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W naszym rozgate¢ziajagcym sig
§wiecie coraz liczniejsza grupa
zjawisk traci dotychczasowe for-
my, znaczenia i funkcje. Jeste§my
konfrontowani z nowymi, niezna-
nymi dotad fenomenami. Te ob-
szary egzystencji, ktore niegdys$
zostaly oswojone, przybierajg
dzi§ obce ksztatty. Swiat wymy-
ka si¢ poznaniu. Stare pojgcia

i narzgdzia znienacka ujaw-

niaja swoja bezuzytecznos¢.

Niezaleznie od tego czy pro-

wadzimy zycie osiadle, czy

tez zwyczajem nomadéw
przemierzamy rozlegle przestwo-
rza galakeyki, podlegamy translo-
kacji z rzeczywistoSci dnia wezo-
rajszego. Okazato si¢ bowiem -
a jest to moze najwazniejsze do-
$wiadczenie ze wszystkich, kt6-
re przyniést cztowiekowi wiek
dwudziesty — ze nie ruszajgc si¢
z miejsca takze mozemy doznaé
uczucia wyobcowania, mozemy
ulec naglemu i nieoczekiwane-
mu przemieszczeniu. Dzieje si¢
tak wowczas, kiedy to sam Swiat
przeobraza si¢ i oddala znieche-
cony naszym przyw1qzamem do
tradycyjnych form i warto$ci, od-
biega zniecierpliwiony naszym
lenistwem, stagnacjg i niedostat-
kiem Wyobraini, naszym brakiem



zainteresowania dla jego nowych
fascynacji.

Szybko$¢ przeobrazen cywiliza-
cyjno- kulturowych osigga dzi$
poziom nigdy wczeéniej nie spo-
tykany. Transgresja i translokacja
utworzyly podstawowy syndrom
intelektualny i zarazem emocjo-
nalny naszego bytowania. Lyjcmy
obecnie w wielu réznych Swia-
tach, przemieszczajac si¢ migdzy
nimi z wzrastajacg swoboda.

W niektérych udaje si¢ nam

zostawié §lad swojej bytnosci. 8

7 kazdego prébujemy zabraé

pamigtke. I wspomnienie

wtasnej w nim obecno$ci.

Wszystkie te fragmenty, przy ca-
tej ich ré6znorodnosci, tacza sie
w stale rozwijang sieé wzajem-
nych odniesien. Im bardziej bo-
wiem rozpada si¢ i rozcztonko-
wuje nasza rzec7yw1stosc tym
bardziej jesteSmy sobie wzajem-
nie potrzebni. Pozostajgc roz-
dzieleni, produkujemy o sobie
mformaqc: aby mogtly nas zastg-
pi¢ w miejscach, do ktérych nie
mozemy przybyé. Przechowuje-

my je, przetwarzamy, wysylamy.
Nasze zwiazki przybierajg forme
telematycznego komunikowania.
Stajemy si¢ spoleczefistwem in-
formacyjnym. Nomadami cyber-
przestrzeni.

Nasza pamie¢¢ jest dzi§ kolazem
fragmentéw odwiedzonych §wia-
té6w. Miejsc, czasdéw, ludzi, okru-
chow wydarzei, 1deolog11 i mit6w.
Wspomnienia wespo6l z wyobraz-

nig oswajajag dosSwiadczane

r6znice, tgczg ze soba od-

mienne formy istnienia

i tworzg zasadniczy mecha-

nizm translokacji — procesu,

w ramach ktérego przekra-
czamy naszg lokalno§¢ i stajemy
si¢ mieszkaricami zréznicowane-
go, niejednorodnego a jednak, za-
razem i globalnego $wiata. Kultu-
ra, ktorg tworzymy, osigga poziom
zréznicowania, ktéry wymyka sie
pojedyncze] perspcktyvvle Od-
naJdUJemy si¢ w osobnych §wia-
tach, méwimy rozdzieleni. To co
nam pomaga, to §wiadomos$¢ moz-
liwych potaczen. I wiara w trans-
lokacyjne zbawienie.



Translokacja obiecuje wypro-
wadzi¢ nas z getta kultury lokal-
nej, zamykajacej si¢ przed obey-
mi wplywami. Chce nas zarazem
ochronié¢ przed jalowym uniwer-
salizmem globalnego §wiata. Pra-
gnie by¢ rozmowg indywiduéw,
matych wspélnot i kultur narodo-
wych. Organizuje spotkania roz-
moéwcow szanujgcych swojg od-
rebnosé ale 1 gotowych do zmia-
ny. Pluralizacja 1 globalizacja
mogg napotkal w niej sile
utrzymujacg w rownowadze
ich rozbiezne energie.

Cyberkultura jest ekspresja
§wiata podzielonego, ktory
zarazem dostrzega w multime-
diach szgns¢ wielojezycznego
dlalogu Swiata nie szukajgcego
juz ponownego zespolema Swia-
ta, ktory odkryl, ze méwienie
z rozdzielonych Swiatdéw, stucha-
nie innych méwigcych z oddali
pozwala odnalez¢ porozumicnie
bez potrzeby rezygnowania z au-
tonomii. Porozumienie wolnych
jednostek. Szepczgce do siebie
wyspy. Dyskutujace archipelagi.

Sztuka powstajaca w rzeczywi-
stoSci zdominowanej przez roz-
maite formy translokacji uczest-
niczy w nich jako sita 1mcjumca
procesy réznicowania si¢ $wiata,
ale zarazem i jako czynnik moni-
torujgey ich przebieg, poddajacy
nieufnej interpretacji ich przy-
czyny, cele 1 formy. W najwigk-
szym stopmu role te spelnia
two6rczo§¢ multimedialna, sztuka

interaktywnego gestu, jako

ze technologie, ktére wy-

znaczajg je] charakter, nada-

ja rzeczywisto$ci transloka-

cyjny impet. Odrzucajgc su-

rowg dyscypling transmisji
i fatszywy entuzjazm perswazji,
interaktywne multimedia prowa-
dzg nickoficzgce si¢ wielogtoso-
W€ roZmowy o p’fynnosm granic,
nieskoniczonosci Swiatéw i nie-
obecnosci prawdy. I o sile, ktéra
moze powstrzymac ostateczne
rozproszenie si¢ bytow ~ 0 grani-
cy bezgranicznego §wiata.
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SPOLECZENSTWO INFORMACYJNE.

EUROPA

Wprowadzenie

Gwaltowny rozwéj mediéw elektro-
nicznych, dynamiczna ekspansja tech-
nologii informacyjno-komunikacyj-
nych, zrewolucjonizowaty wszyst-
kie niemal dziedziny naszego
zycia. Za ich to sprawa catkiem
inaczej si¢ dzi§ uczymy, inaczej
pracujemy, inaczej spedzamy wol-
ny czas. Nowe media stworzyty podsta-
wy dla bardzo znaczacych przeobrazen
spotecznych. W szczegélnosci, rozwéj
nowych technologii informacyjnych
i komunikacyjnych uruchomit i w dal-
szym ciggu napedza proces, ktéry okre-
§la si¢ dzi§ powszechnie mianem rewo-
lucji informacyjnej badz elektroniczne;.
Proces ten przeistacza §wiatowa gospo-
darke a takze kulture w stopniu réwnie
znaczacym i réwnie daleko siggajgeym,
jak niegdysiejsza rewolucja przemysto-
wa. Wszystko to razem sprawia, ze tra-
dycyjne spoleczenstwo industrialne,
ktdérego strukture i reguty funkcjonowa-
nia zdgzylismy juz jako zbiorowos§é
przyswoi i zinterioryzowaé, ktére zdo-
taliSmy przemienié¢ w sprawdzong, prze-
widywalna rzeczywisto§é (marzenie

I
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Newtona), ulega postepujacej, nieprze-

rwanej i nadzwyczaj szybkiej transfor-

macji, przeobrazajgc si¢ w nowg forme

organizacji zycia - spoleczedstwo in-
formacyjne.

Termin ,spoteczedstwo infor-
macyjne” kladzie nacisk na fake,
iz zastosowanie i rozwéj infra-
struktury informacyjnej ma

przede wszystkim - oprécz wielkiego
znaczenia dla ekonomii ~ daleko idgce
konsekwencje spotcczne. Spoteczes-
stwo informacyjne oznacza mozliwo§é
szerokiego dostgpu do informacji, ustug
i do rozrywki na zyczenie, mozliwo§é
interakcji i swobodnego operowania
danymi, mozliwo§¢ przeprowadzania
rozmaitych operacji na odlegtoéé i pod-
je¢cia komunikowania w dowolnej chwili
i z dowolnego miejsca §wiata potaczo-
nego w wirtualng cato$¢ za pomoca sie-
ci telekomunikacyjnej. Oznacza ono
rowniez integracje trzech sektoréw:
technologii informacyjnej, telekomuni-
kacji oraz ekonomii. A w konsekwencji
wprowadza w ten uktad takze i kulcu-
r¢, we wszystkich jej przejawach i za-
kresach. Rozwd] spoteczeistwa infor-

INFORMACYJNE.



macyjnego ma uczynié wskazane wyzej
mozliwosci dostepnymi dla wszystkich
podmiotéw struktury spotecznej: indy-
widualnych obywateli, wielkich mie-
dzynarodowych korporacji, matych
przedsi¢biorstw, administracji ré6znego
szczebla, ete. etc.

Rozwéj technologii
informacyjno-komunikacyjnych
Ostatnie kilkadziesigt lac jawi si¢
obserwatorowi, ktéry stara si¢ wyttuma-
czyé zjawiska spoteczne na drodze po-
szukiwania dominant rozwojowych
1 gtéwnych czynnikdéw postepujacych
przeobrazen, jako epoka informacji.
Techniki wytwarzania, przetwarzania,
przechowywania i przekazywania infor-
macjl staja si¢ podstawowymi mecha-
nizmami funkcjonowania wspoétczesne-
go spoteczeristwa. Coraz czebcie]j
wiladza jest utozsamiana z dostg-
pem badz z kontrolg nad informa-
cja. Dotyezy to praktycznie
wszystkich dziedzin zycia.

Proces, w ramach ktérego zachodzi ta
nieporé6wnywalna z niczym ekspansja
technologii informacyjno-komunikacyj-
nych, ulegt niezwyklemu przyspiesze-
niu w wyniku postepu technicznego
zachodzacemu w dziedzinie medidw.
Prasa, radio i telewizja ~ media zna-
mienne dla spoteczenstwa masowego -
ustepuja miejsca interaktywnym, cyfro-
wym Srodkom komunikowania. Pozycje
spotecznie dominujacs zajely wspbteze-
§nie te narzedzia komunikacyjne, kt6-
re postugujg sic technologiami kompu-
terowymi.

Wspotczesna technologia cyfrowa ta-
czy mikroprocesor, kable §wiattowodo-
we, technologie laserowe 1 transmisje
satelitarna, jak réwniez burzy tradycyj-
ne réznice pomicdzy telewizjg, syste-
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mami audialnymii telefonicznymi oraz
komputerami. Nowe aplikacje i nowe
sposoby integrowania istniejgcych tech-
nologii sg dzisiaj gléwnymi obszarami
rozbudowy 1 rozwoju. f.aczac komputer
z systemem telekomunikacyjnym
otrzymali§my Internet. Technologia
CD odbyta droge od ptyty diwickowej
do komputera multimedialnego. Ich
komunikacyjne zastosowania prze-
ksztatcity sposoby ludzkiego zycia, for-
my uczestnictwa w kulturze, formy
edukacji.

Szczegblnie wazng role odgrywajg dzis
technologie zwigzane z Internetem. Ta
globalna sieé¢ komunikacyjna zyskala
szczegbdlnie na znaczeniu od chwili,
kiedy Tim Berners-Lee stworzyt w 1989
roku jezyk komputerowy tgczacy tek-
sty, obrazy i dzwieki - HTML (Hyper-
text Markup Language). Od tego
czasu pojawita sie mozliwo§é lo-
kowania w Internecie baz danych
(stron internetowych, witryn, web-
sites), interaktywnie dostepnych
dla kazdego odbiorcy, niezaleznie
od jego miejsca pobytu, o ile oczywiscie
miejsce to pozostaje w granicach funk-
cjonowania uktadu telekomunikacyjne-
go. Granice te zaczynajg dzi§ wyzna-
czaé obszar cywilizowanego §wiata. Je-
§li jeszcze nie dzi§ to juz za chwile bedg
one tez rownoznaczne z granicami cy-
berkultury. Obok wymiany informacji
za pomoca poczty elektronicznej, dzie-
ki WWW mozna bylo zaczaé udostep-
nia¢ informacje réwniez w nowym, in-
nym trybie -~ na zyczenie. Coraz bar-
dziej aktywna role w tak ksztaltowa-
nych formach komunikowania spotecz-
nego zaczgl wige odgrywacé nie, jak do-
tychczas, nadawca komunikatu, lecz
jego odbiorca, ktéry stawal si¢ réwno-
czeénie inicjatorem, koordynatorem
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i beneficjantem wydarzet komunika-
cyjnych.

Wszystkie omawiane zmiany dopro-
wadzity do wyksztatcenia si¢ zupetnie
nowych form komunikowania, do roz-
woju nowych instytucji, ktére podtrzy-
mujg te procesy komunikacyjne, jak
réwniez do pojawienia si¢c réwnie no-
wych sposobéw wykorzystywania infor-
macji. Telewizja, ktéra tradycyjnie byta
uznawana za medium posiadajace naj-
wicksze znaczenie spoteczne jest dzi§
powoli wypierana przez komunikowa-
nie internctowe, badZ tez przeobraza
si¢ pod wptywem Internetu w przekaz-
nik multimedialny, telewizje inter-
aktywng.

Konsekwencje tych innowacji okaza-
ty sie¢ praktycznie nicograniczone. Wy-
kraczaja one daleko poza te dziedziny
zycia spotecznego, ktére w §wiecie
tradycyjnych narzedzi komuniko-
wania stanowity bezposredni kon-
tekst procesé6w komunikowania.
Przeobrazajg wszystkie obszary eg-
zystencjli spotecznej, zmieniajac
przy tym powaznie relacje micdzy sfe-
rg publiczng i prywatng. Jako koficowy
rezultat tych wszystkich proceséw wy-
fania si¢ spoteczenstwo informacyjne ~
model organizacji spotecznej na miarg
XX1 wieku.

Modele komunikowania

Przeobrazenia zachodzgce w sferze
technologii komunikacyjnych bez wat-
pienia zastuguja (wrecz oczekujg) na
interpretacje teoretyczng. Budujac,
bowiem koncepcyjne ramy proceséw
komunikowania jesteémy w rezultacie
zdolni zrozumiec znaczenie opisanych
wyzej transformacji, wyjasnié charak-
ter, wta§ciwosci oraz mozliwodci no-
wych mediéw komunikacyjnych i od-

o1

14

SPOLECZENSTWO

nieéé je nastepnie do naszych potrzeb,
dobierajac do ich realizacji odpowied-
nie §rodki.

Porzgdkujgc §wiat zachowan komu-
nikacyjnych, analizujac i poréwnujgc
ze sobg konstruowane dla ich opisu po-
jecia 1 wzorce, mozemy wspodlczesnie
wyodrebnié trzy sposoby pojmowania
komunikowania, trzy jego ogblne mo-
dele. Dwa pierwsze, z powodéw, do
ktérych jeszcze powrdee, wydajg sic
ciggle jeszcze dominowaé we wspol-
czesnej teoriit komunikowania, przy-
najmniej w Polsce.

Pierwszy z nich mogliby§my nazwad
transmisja, albo tez transmisja perswa-
zyjng, gdyz przedstawia komunikowa-
nie jako jednokierunkowy transfer sy-
gnatu, jako proces, w ramach ktérego
nadawca wywiera (badZ pragnie wy-
wrze¢) wpltyw na odbiorce. Kon-
cepcja ta wraz z jej fundamentem
teoretycznym zostala stworzona
przez Claude’a Shannona 1 Warre-
na Weavera. Od czasu publikacji
ich ksigzki (1949) teoria ta byta
rozwijana i rozbudowywana przez wie-
lu innych badaczy, jak na przykiad
Theodore M. Newcomb (1953), Wilbur
Schramm (1954), George Gerbner
(1956), Bruce H. Westley i Malcolm 5.
MacLean (1957), Roman Jakobson
(1960), ale jej podstawowa charaktery-
styka pozostawala w zasadniczym wy-
miarze niezmieniona. Odwolujac sic do
trafnie opisujacej te koncepcje komu-
nikowania, klasycznej formuly Harolda
D. Lasswella (1948) mozemy zebraé
najistotniejsze punkty tej teorii w se-
rii pytafi: kto méwi? - co? — w jakim
kanale? ~ do kogo? - z jakim skutkiem?
Wyznaczajgce formute Lasswella kate-
gorie nadawcy, przekazu (wiadomosci),
kanatu, odbiorey i efektu, uzupelnione

INFORMACYJINE.,



przez pojecia sygnatu, medium, szumu,
entropii, redundancji, kontekstu, od-
niesienia, kontaktu, sprzezenia zwrot-
nego i kodu, tworzg wspolnie stownik
tak pojmowanej teorii komunikowania.
Wiekszo$¢ z nich odnajdzie dla siebie
miejsce takze i w ramach drugiej kon-
cepcji procesu komunikacyjnego. )

Komunikacja rozumiana jako trans-
misja ma zasadniczo strukture mono-
logu. Wspétczednie ten rodzaj komuni-
kowania jest postrzegany jako anachro-
niczny, wla§ciwy dla mediéw maso-
wych, telewizji czy radia. Whasciwy, ale
juz nie typowy czy jedyny, albowiem
one takze ulegajg wspotczeénie trans-
formacji. Rozmaite podejscia do
mediéw masowych, zmierzajace do
wprowadzenia odbiorcy we wzajemne,
obustronne relacje z moderatorem emi-
towanego programu prowadza do
wyksztalcenia si¢ form okreélanych
jako media tele-uczestniczace
(broadcast teleparticipatory me-
dia). 83 one uznawane za quasi-
interaktywne (Gathart i Gumpert,
1986a) lub tez za specyficzne, niety-
powe formy medialnego komunikowa-
nia masowego (Avery i McCain, 1982),
szczegblnie czgsto stosowane w dzie-
dzinie rozrywki. Nie wykraczaja one
jednak na ogét poza ramy sprzezenia
ZWIOtNELO.

Drugie ogdlne rozumienie komuniko-
wania utozsamia je z interakcjg. W tej
perspektywie komunikowanie jest po-
strzegane jako negocjacja oraz wymia-
na pogladéw i idei, kt6ra prowadzi do
ustanowienia znaczenia i/lub do uzgod-
nienia interpretacji (zob. na przyktad
O’Sullivan et al., 1995). Komunikowa-
nie rozumiane jako interakcja posiada
strukture dialogows i tworzy wielokie-
runkowe relacje mi¢dzy uwiktanymi

15
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wehi podmiotami. Fundamenty pod in-
teraktywistyczne podejicie do teorii
komunikowania byly polozone przez
takich badaczy, jak John Reiley i Ma-
thilde White Reiley (1965), Horst Re-
imann (1968), G. Klaus (1969), K. K.
Sereno i C. D. Mortensen (1970), T. N.
Stemmle (1971). Wprowadzili oni
w krag rozwazan zagadnienie wplywu
srodowiska, w ktérym odbywa sie komu-
nikowanie, na jego przebieg i rezulta-
ty, a nast¢pnie opracowali wstepne wi-
zje interakeji komunikacyjnej.

Pierwsza koncepcja — komunikowanie
jako transmisja ~ zdecydowanie domi-
nowata w pierwszym okresie rozwoju
teorii komunikowania. Koncepcja dru-
ga natomiast jest coraz bardziej charak-
terystyczna dla obecnych pogladéw.
Wspétczesni teoretycy uwazajg na ogét,
ze komunikowanie to po prostu
spoteczna, interpersonalna inte-
rakcja (zob. na przyktad Thomp-
son, 1995).

Jest wiele istotnych réznic mie-
dzy obiema przedstawionymi kon-
cepcjami komunikowania, miedzy
transmisja i interakcejg. S3 jednak i ta-
kie wtagciwodci, ktére nalezg do nich
obu, ktére je do siebie zblizajg. Najwaz-
niejsza sposréd nich jest chyba teza mé-
wigca o interpersonalnym charakterze
kazdego aktu komunikowania. Zgodnie
z tym pogladem, to relacja tgczaca dwa
bieguny procesu transmisji bgdz inte-
rakcji — nadawce i odbiorce — albo tez
wielokierunkowy zwigzek partneréw/
uczestnikéw sytuacji komunikacyjnej
(niezaleznie od skali aktywnosci kaz-
dego z nich), tworzy proces komuniko-
wania. Reprezentujacy to stanowisko
teoretycy uwazajg, Ze nie mozemy
w ogble uzywad kategorii komunikowa-
nia wobec procesu (wydarzenia), mie-
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dzy uczestnikami kt6rego nie wystepu-
je kontakt (rzeczywisty badz mediaty-
zowany). Warto podkre§lié, ze postawa
ta charakteryzuje zwolennikéw obu
opisanych modeli, zar6wno starej teo-
rit transmisji, jak i nowoczesnej kon-
cepcji interakeji. To wlasnie powszech-
nos¢ tego przekonania jest w duzym
stopniu przyczyng dominacji (dobiega-
jacej juz chyba jednak swego kresu) obu
tych modeli w dotychezasowej teorii
komunikowania. Ich manifestujgce sie
w ten sposdb pokrewieistwo pozwala
sadzié, ze pod pcwnymi wzgledami i na
okreélonym poziomie ogblnosci obie te
koncepcje komunikowania stanowig
w rzeczywisto$ci dwie formy tego same-
g0 W gruncie rzeczy pojmowania spo-
tecznej komunikacji.

Skrajne pod tym wzgledem przekona-
nie, w odniesienju do komunikowa-
nia interaktywnego uznaje, ze brak
rzeczywistego kontaktu migdzy
podmiotami uwiktanymi w proces
komunikowania, w przestrzeni re-
alnej badz wirtualnej, wyklucza
mozliwo§¢ zaistnienia interakcji. Za
egzemplifikacje takiego stanowiska
mozna uzna¢ opini¢ stwicrdzajgcs, ze
sinteraktywno§é oznacza rozmowe
dwéch jednostek (...) Tak zwana tele-
wizja interaktywna, CD-ROM-y, gry
wideo, stwarzaja mozliwo§¢ interakcji
wylgcznie z uprzednio przygotowanym
procesem, z serig gotowych danych,
a nie z realng istota ludzksa znajdujgca
si¢ po drugiej stronie. Jest to fatszywa
interakcja, poglebiajaca jedynie frustra-
cje odbiorcy poszukujacego realnej wy-
miany” (Forresta et al., 1995, s. 13).

W przeciwienstwie do reprezentan-
tow przedstawionego wyzej stanowiska
nie uwazam bynajmniej, azeby komu-
nikowanie i interakcja wymagaty dla
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swego zaistnienia rzeczywistego kon-
taktu. Nie sadz¢ takze, aby przekona-
nie takic oraz wyrastajace zed dalsze
konsekwencje, byto w jakimkolwiek
sensie pozyteczne dla badad nad wspol-
czesnymi przejawami komunikowania.
Eliminuje ono, bowiem z przestrzeni
komunikacyjnej wiele praktyk i strate-
gil majacych niepowgtpiewalny, aczkol-
wiek odmienny w stosunku do tradycyj-
nych technik komunikowania, status
metody budowania dynamicznych rela-
cji o charakterze semiotycznym, t3cza-
cych uwiktane w ich przebieg jednost-
ki. Ponadto, te akurat praktyki, strate-
gie oraz stuzgce im technologie odgry-
wajg szczegblnic istotng role w ramach
ksztattujacego sie spoteczenstwa infor-
macyjnego, buduja w znacznej mierze
jego charakter i wyznaczajg dynamike
jego rozwoju. Nie powinny, wicc
by¢ w badaniach lekcewazone,
a tym bardziej ignorowane.
WprowadZmy w tym miejscu za-
powiedziang uprzednio trzecig
koncepcje komunikowania. Uwa-
za ona swdj przedmiot ~ komunikowa-
nie - za proces generowania znaczef.
Jeden ze zwolennikéw tej koncepcji —
John Fiske - okre$la jg mianem semio-
tycznej (Fiske, 1999). W jej ramach ka-
tegoria przekazu zostaje utozsamiona
z pojeciem tekstu ~ obiektu interpre-
tacji. Nie méwi si¢ tu o zasadniczej r6z-
nicy mi¢dzy odbiorcg i nadawea, ich
status, bowiem zostaje w pewnym sen-
sie zréwnany: sg traktowani jako czy-
telnicy tekstu. Relacja interpersonal-
na nie posiada tu juz charakteru funda-
mentalnej wla§ciwosci komunikowa-
nia. Interakeja nie musi zachodzié mie-
dzy rzeczywistymi czy tez zaposredni-
czonymi uczestnikami sytuacji komu-
nikacyjnej, lecz miedzy czytelnikiem/
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interpretatorem a tekstem, aczkolwiek
fakt ten nie wyklucza mozliwosci, ze
interakcja owa uzyska przedtuzenie
w zainicjowanym przez odbiorce/czy-
telnika interpersonalnym, zapos$redni-
czonym dialogu miedzy nim/nig a twor-
¢y tekstu/przekazu. Powrécee do tych za-
gadniefi w dalszej czescl ksigzki.

Przestrzen komunikowania i kontakt

Z punktu widzenia wigkszo§ci wspot-
czesnych teorii, wszystkie odmiany ko-
munikowania sg ugruntowane w kon-
cepcji wspélnej przestrzeni (zob. na
przykiad Forresta et al., 1995; Thomp-
son, 1995). Przestrzefi ta moze byé fi-
zyczna — mamy wéwezas do czynienia
z bezpos$rednia (face-fo-face) komunika-

1
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cja interpersonalng — albo tez moze by¢
wirtualna — wéwczas komunikowanie
przybiera forme procesu zaposredniczo-
nego (mediatyzowanego, non-direct).
Rozréznienie to nie wydaje sie jednak
wystarczajaco precyzyjne, aby uchwy-
ci¢ (a tym bardziej wyjasnié i wyeks-
plikowad) wszystkie odmiany komuni-
kowania, zwlaszcza zaposredniczonego.
Jest, bowiem wielka réznica migdzy ko-
munikowaniem zapo§redniczonym
przez medium telefoniczne a komuni-
kowaniem zapoSredniczonym przez
CD-ROM. Jeéli nie chcemy wyelimino-
waé CD-ROM-u i innych podobnych
mediéw z obserwowanego pola komuni-
kowania, to musimy odnalez¢é dla nich
odpowiednia form¢ konceptualizacji

INFORMACYJNE.



oraz miejsce posrdd strategii komuni-
kowania.

Aby dostosowaé teorie komunikowa-
nia do sytuacji wytworzonej przez wy-
nalezienie nowych technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych 1 przez poja-
wienie sic medidw interaktywnych, oraz
- w dalszej konsekwencji — rozwdj spo-
teczenstwa informacyjnego, proponuje¢
rozr6zni¢ komunikowanie quasi-bezpo-
§rednic i posrednie jako dwie odmiany
komunikowania zapo$redniczonego.

Przez komunikowanie quasi-bezpo-
§rednie rozumiatbym kazdy przypadek
komunikowania zapodredniczonego,
w ktérym mamy do czynienia z rzeczy-
wista interakcejg, ale powigzang z zapo-
§redniczonym kontaktem micdzy
uczestniczgeymi w nim jednostkami.
W komunikowaniu quasi-bezposrednim
wspblna przestrzen zostaje rozsze-
rzona do takich wymiaréw, ktére
czynig niemozliwym bezpodredni
kontakt. ZapoSredniczenie kon-
taktu nie przeszkadza jednak w na-
wigzaniu dialogu (interakcji inter-
personalnej). Jako przyktad tego typu ko-
munikowania mozna wskazaé¢ rézne for-
my korespondencji (na przyklad listowa
czy elektroniczng - e-mail), badZ kon-
wersacje telefoniczng.

W przeciwienstwie do poprzedniego,
komunikowanie poSrednie to kazdy
przypadek komunikowania mediatyzo-
wanego, w ktérym nie wystepuje ani
bezposredni kontakt, ani rzeczywisty
dialog (rzeczywista interpersonalna in-
terakcja). Przyktady komunikowania
podredniego sg dostarczane przez roz-
maite nowe media: wspominany CD-
-ROM, gra komputerowa, strona WWW.

Taka forma, nie poddajgca si¢ anali-
zie ze strony dwéch pierwszych wyod-
r¢bnionych tu koncepeji komunikowa-
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nia, jest w petni mozliwa do opisania
przy odwolaniu si¢ do modelu trzecie-
go (charakter tego ostatniego sprawia,
ze w zasadzie mozna go zastosowac do
badania kazdej wystepujgcej sytuacji
komunikacyjnej).

Chciatbym na marginesie dodaé, ze
nawet w tradycyjnych, klasycznych
teoriach komunikowania, ktére chcia-
toby si¢ umieécié w polu odniesienia
dwéch pierwszych scharakteryzowa-
nych tu koncepcji, mozna odnalezé ta-
kie definicje badZ atrybuty przypisywa-
ne komunikowaniu, ktére pozwalajg
nam zaakceptowac ide¢ komunikowa-
nia pozbawionego rzeczywistego kon-
taktu interpersonalnego. Na przykiad,
Franklin Fearing (1953) opisuje sytu-
acje, ktéra jego zdaniem, pozwala si¢
scharakteryzowad jako komunikowanie
interpersonalne, jezeli mozna jg
opisa¢ poprzez odwolanie si¢ do
czterech wlasciwosci:

1. W sytuacji takiej uczestnicy
wchodzg w istotne (strategiczne)
relacje ze sobg, badZ ze swoim oto-
czeniem, co mozna réwniez wyrazié jako
nawigzywanie kontaktu z wytworem
partnera. ~

2. Podstawowa wlasciwoscig takiej
sytuacji jest tworzenie 1 uzywanie zna-
kéw oraz symboli.

3. Owe znaki 1 symbole stwarzaja
mozliwo§é wymiany informacji, reali-
zowania projektéw i rozpoznawania rze-
czywistosct.

4. Znaki 1 symbole sg rozpoznawane
(jako takie) przez uczestnikéw komu-
nikowania (Fearing, 1953, s. 42).

Pomimo braku w definicji Fearinga
jakichkolwiek odniesien do medibéw
mozna tatwo wykazaé, ze w ramach jego
teorii komunikowanie interpersonalne
wcale nie wymaga wystgpienia rzeczy-
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mfwmaamu, cyberkul-
tura 1 sztuka multime-
dialna tworzg wspoélnie
kompleks zjawisk glebo-
ko ze¢ sobg ‘powigzanych
1 Wzajemnie si¢ wspoma-
gaaccych Analiza ktoére-
k z nich odnaj-
duje wia- SCiwg pet-
spcktywe = wtedy je-
dynie, gdy = odbywa
sie w kontekscie pOZO-
statych
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wistych czy zaposredniczonych kontak-
téw interpersonalnych. Musimy jedynie
zatozyé, ze ludzki wytwér nalezy do
otoczenia swego producenta (jego au-
tora). Oznaczaé to bedzie w konse-
kwencji, ze réwniez media nie stwarza-
jace mozliwo$ci interpersonalnego kon-
taktu uczestnikéw komunikowania,
jako nalezgce do otoczenia autora/pro-
ducenta i zdolne do uczestniczenia,
a nawet inicjowania zrozumialego dla
uczestnikéw dyskursu symbolicznego,
spetniajg definicyjne wymogi Fearinga
i mogg by¢ uznane za instrumenty
(§rodki) komunikowania.

Kemunikowanie

w spoleczeistwie informacyjnym
Pojecie spoteczerstwa informacyjne-
go wywodzi si¢ z Japonii (zob. Goban-
Klas, 1999, s. 286). Pierwszy uzyt
je Tadao Umesamo w roku 1963.
Spopularyzowat je nastepnie Keni-
chi Koyama, a do obszernych ba-
dan projektujacych transformacje
zmierzajace wlasnie ku spoleczenstwu
informacyjnemu zastosowat te katego-
rig Yuji Masuda (por. takze Hartley,
1988). Do Europy pojecie dotarto
w koncu lat siedemdziesiatych, a w cia-
gu kolejnej dekady upowszechnito sie
takze i w Stanach Zjednoczonych.
Spoteczeristwo informacyjne jest
w sposob szezegblnie efektywny ksztal-
towane obecnie, a wice w czasie roz-
kwitu mediéw interaktywnych. Nie
tylko jednak, a nawet nie przede
wszystkim, zbiezno§é czasowa decydu-
je o tym, ze spoteczerstwo informacyj-
ne jest ugruntowane w technologiach
interaktywnych. Decydujacym czynni-
kiem jest, bowiem wtaénie ten ich in-
teraktywny charakter oraz ugruntowa-
na w nim charakterystyka dostepu do
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informacji. Aby bowiem mozna byto
uzyskaé rzeczywisty dostep do pozgda-
nych informacji - a spoteczeristwo in-
formacyjne, to wlasnie taka organiza-
cja spoteczna, ktéra trwa i rozwija sie

‘dzigki otwartemu dostepowi do infor-

macji -~ nalezy posiada¢ realna mozli-
wo§¢ inicjowania proceséw komuniko-
wania. Mozliwo§é taka gwarantuja je-
dynie media interaktywne, a komuni-
kowanie zaposSredniczone uzyskuje
w tym kontekécie znaczenie nie mniej-
sze (o ile nie wigksze) niz interperso-
nalne komunikowanic bezposrednie.
Nowe media interaktywne tacza, bo-
wiem masowy zasieg z indywidualnym,
jednostkowym trybem komunikowania.
Zlozonosé i réznorodnosé potrzeb ko-
munikacyjnych spoteczedstwa informa-
cyjnego sprawia takze, ze oba typy ko-
munikowania zapo§redniczonego:
quasi-bezposrednie 1 posrednie,
odgrywaja w tych procesach réw-
nie istotna rolg. Uwazam ponad-
to, a nie jest to juz dzi§ poglad
szczegblnie odosobniony, ze Inter-
net ze wszystkimi funkcjonujgcymi
w jego ramach systemami komunikowa-
nia, z World Wide Web na czele, odgry-
wa w tej nowo ksztattujgcej si¢ sytuacji
role najwazniejszg. Wraz z rozwojem
stuzgcej mu infrastruktury oraz dal-
szym udoskonalaniem technologii te-
lekomunikacyjnych rola ta bedzie na-
wet jeszeze zyskiwaé na znaczeniu. Nie
bez powodu i nie bezzasadnie Manuel
Castells postuguje si¢ w ramach dyskur-
su o przeobrazeniach spotecznych cha-
rakterystycznych dla konca XX wieku
(i kofica tysiaclecia zarazem) katego-
rig network society — spoteczefistwa sie-
ciowego (Castells, 1996; 1998).
Nowe, interaktywne technologie in-
formacyjno-komunikacyjne, nowe me-
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dia, usprawniajg komunikowanie we
wszystkich dziedzinach zycia spotecz-
nego. Stuzg rozwojowi gospodarczemu,
nauce 1 edukacji, kulturze 1 sztuce.
Stuza takze umocnieniu demokracji
1 praw obywatelskich, gdyz dzicki nim
tudzie zyskujg lepszy wglad w dziatal-
no§¢ administracji kazdego szczebla.
Mozna wrecz bez zadne] przesady
stwierdzié, iz dalszy rozwd6j demokra-
cji1 spoteczenstwa obywatelskiego jest
w znacznym stopniu uzalezniony od
progresu w dziedzinie nowych techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych,
od ich umiejetnego wdrazania, oraz
odpowiedniej dbatosci o ustawodaw-

g
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stwo regulujgce ich spoteczne funk-
cjonowanie.

Spoteczedstwo informacyjne

Intensywny rozwdj nowych technik
produkowania, przechowywania, prze-
twarzania i przesytania informacji pro-
wadzi w sposéb nieuchronny do glebo-
kich zmian spotecznych, gospodarczych
i kulturowych, posiadajacych ponadto
niezwykle szeroki zasicg oddzialywa-
nia. Nie ma, bowiem praktycznie ta-
kiej dziedziny zycia zbiorowosci ludz-
kiej, pozostajgcej w zasicgu cywilizacji
industrialnej a zwlaszcza postindu-
strialnej, ktdra nie pozostawataby pod
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istotnym wptywem technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych. Zycie kaz-
dego obywatela, bez wzgledu na jego
wieck, pteé czy status spoteczny, do-
tknigte jest (cho¢ w zréznicowanym za-
kresie) przez wspomniane transforma-
cje, niezaleznie od tego, czy fakt ten
jest przez niego/nig u§wiadamiany czy
tez nie. Jako konsekwencja owych prze-
obrazert wytania si¢ nowa struktura or-
ganizacji spoteczno-gospodarczej: spo-
teczefistwo informacyjne.

Podkreslatem juz uprzednio, ze pod-
stawowg rol¢ w spoteczeristwie infor-
macyjnym odgrywajg media interaktyw-
ne. Komunikowanie poprzez Internet,
w tym zwlaszcza mozliwosdci oferowa-
ne przez technologie World Wide Web,
tele- 1 wideokonferencje, telewizja in-
teraktywna, aktywizuja wszystkie pod-
mioty uczestniczace w procesach
komunikowania spotecznego, dy-
namizujg relacje migdzy nimi i do-
starczajg energi¢c potrzebng dla
dalszego rozwoju i lepszego zaspo-
kajania potrzeb ludzkich.

Oczywiécie, azeby wprowadzenie
technologii informacyjno-komunikacyj-
nych przyniosto spoteczeistwu oczeki-
wane korzySci, a nie szkody, wskazane
jest spetnienie szeregu warunkoéw (por.
na przvktad Lyon, 1988). Cz¢s$¢ z tych
warunkéw powinna byé zrealizowana
w fazie wstepnej konstruowania spote-
czefistwa informacyjnego, inne nato-
miast powinny by¢ uznane za standar-
dy budowane i1 podtrzymywane w catym
okresie jego trwania. Ponizej zestawiam
szereg najwazniejszych, moim zda-
niem, zasad, ktérych przestrzeganie
wydaje si¢ niezbedne dla wlasciwego
ksztattowania spoteczefistwa informa-
cyjnego.
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Warunki, jakie muszg zostaé spetnio-
ne na drodze ku spoleczenistwu infor-
macyjnemu.

- Publiczny dostep do podstawo-
wych ustug elektronicznych, takich na
przyktad, jak informacja publiczna,
edukacja i opieka zdrowotna powinien
byé powszechny.

— Wolny 1 szeroki dostep do informa-
cji powinien byé normg, a nie wypad-
kiem szczegblnym badZ przywilejem.

— Gztonkowie spoteczefistwa musza
uzyskaé $wiadomo§é implikacji zwig-
zanych z rewolucjg informacyjna.

— Muszg by¢ oni odpowiednio
ksztatceni w uzywaniu nowych techno-
logii.

— Powinni by¢ réwniez wciagnieci
w projektowanie i wprowadzanic w 2y-
cie nowych, tatwych w uzyciu ustug

i aplikacji elektronicznych.
— Wspomniane wyzej ustugi
i aplikacje informacyjno-komuni-
kacyjne powinny byé nie tylko fa-
twe w uzyciu, ale takze zwiazane
z potrzebami zyciowymi.
- Nowe technologie muszg strzec in-
teres6w publicznych.

- Nowe technologie nie powinny
wprowadzaé zagrozenia bezpieczefi-
stwa (ani zaburzaé poczucie bezpie-
czenistwa) jednostek badZ grup spotecz-
nych.

—- Nowe technologie powinny byé
uzywane w sposdb wyraziscie respektu-
jacy wolno§é i prawa jednostek i grup.

—- Odpowiedzialno§é za funkcjono-
wanie oraz implikacje nowych techno-
logii musi by¢ w sposéb jasny podzie-
fona pomicdzy ré6zne poziomy struktur
sprawowania wladzy (w przypadku Unii
Europejskiej na przyktad, taki podziat
musiatby obejmowaé instytucje unijne,
rzgdy narodowe, struktury regionalne
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i lokalne), a wszystkie te poziomy mu-
szg przyjaé swoja cze¢sé odpowiedzial-
no$ci za funkcjonowanie spoteczeristwa
informacyjnego.

Jak juz stwierdzilem wczeéniej, nie
ma dziedziny zycia spotecznego, ktéra
nie ulegataby istotnym przeobrazeniom
pod wplywem technologii informacyj-
no-komunikacyjnych. Wszystkie pod-
stawowe sektory, szczegblnie wazne dla
sprawnego funkcjonowania struktur
spotecznych, kulturalnych'i gospodar-
czych ulegajg owym oddziatywaniom.
Warto, wiec zwré6cié uwage na to, co
dzieje si¢ w tych sferach pod wptywem
wprowadzanych dod nowych technolo-
git medialnych i rozwoju mozliwoéci
komunikacyjnych, aby zrozumieé, kté-
re problemy wymagajg szczegdlnej uwa-
gi i oczekuja szczegblnie starannie
podejmowanych decyzji.

Przede wszystkim, aby zapewnié
realizacje wszystkich innych pro-
jektéw zwiazanych z rozwojem
spofeczeristwa informacyjnego
niezbgedne wydaje si¢ doprowadzenie
informacji do doméw prywatnych. Dzie-
ki §wiatlowodowej sieci telekomunika-
cyjnej' kazdy obywatel moze rzeczywi-
§ciec uzyska¢ prywatny, indywidualny
dostep do wszystkich interaktywnych
i multimedialnych aplikacji na pozio-
mie lokalnym, narodowym i miedzyna-
rodowym.

Administracja publiczna powinna
sta¢ sie, dzi¢ki jej usieciowieniu, do-

24

' Europejskim standardem jest ISDN (Integra-
ted Services Digital Network) — skomputeryzowa-
na, cyfrowa sie¢ telekomunikacyjna, ktéra przenosi
dane, teksty, dZwigki i obrazy z predkoécig co naj-
mniej 64 000 bitéw na sekunde¢ (standardowa sieé
telefoniczna pracuje z prgdkoscig 4 800 bitéw na
sekundg), por. Wigand (1991).
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stepna dla obywateli w niespotykanym
dotad wymiarze. Moze to mieé szcze-
gblne znaczenie, na przyktad, dla dzia-
fafi zmierzajacych do stworzenia me-
chanizméw zwalczajacych bezrobocie.
Znacznie poprawiaja si¢ réwniez moz-
liwosci kontaktu i wymiany informacji
(a wigc i sprawnodci dziatania) miedzy
organami administracji ré6znego szcze-
bla, na przyktad: regionalnymi i naro-
dowymi.

Edukacja otrzymuje zupeinie nowe
narze¢dzia dziatania. Przede wszystkim
uzyskuje bardzo skuteczne §rodki na-
uczania na odleglo$¢, i to nauczania
wszelkiego rodzaju. Poczynajac od
ksztatcenia uniwersyteckiego, poprzez
wszystkie stopnie poérednie, az po na-
uczanie zawodu, doksztatcanie i przy-
sposobienie bezrobotnych do nowych
profesji, szkolnictwo moze obec-
nie znacznie lepiej realizowaé
swoje cele. Interaktywne formy ko-
munikowania bardzo tez utatwia-
ja odnalezienie niezbednych do
tego wiadomo§ci. Przy wykorzysta-
niu standardu WWW uczjcy sie zysku-
ja nie tylko dostgp do informacji, ale
réwniez mozliwos¢ wykonywania éwi-
czen I testéw oraz uzyskiwania konsul-
tacji. Teleedukacja (,edukacja na od-
legtos¢”) pozwala realizowaé funda-
mentalna dla spolteczeristwa informa-
cyjnego zasade edukacji trwajace] przez
cate zycie, edukacji permanentne;j.

Jako szczegdlne przedtuzenie rozbu-
dowanego systemu edukacyjnego spote-
czefistwo informacyjne zapewnia
wszystkim swoim obywatelom posze-
rzony dostep do dziedzictwa intelek-
tualnego i kulturalnego, ktore zostato
zgromadzone w publicznych bibliote-
kach, muzeach i réznego rodzaju pu-
blicznie dostgpnych archiwach. Skom-
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puteryzowane katalogi, dostepne po-
przez Internet bazy danych (informa-
cje tekstowe, wizualne i dZwickowe)
bardzo powickszajg grono odbiorcéow za-
sobéw zgromadzonych w tych instytu-
cjach. Digitalizacja materialnych

obiektéw utatwia nie tylko dostep pu-

blicznosci, ale takze komunikacje mig-
dzy poszczegélnymi instytucjami.

Niezwykle duzo moze zyskaé w wy-
niku rozwoju spoteczenstwa informacyj-
nego opicka medyczna — publiczna stuz-
ba zdrowia. Dostep do oddalonych za-
sobéw informacji medycznej, tatwosé
konsultacji, ruchome ustugi telema-
tyczne pierwszej pomocy, poprawa ko-
munikacji wewngtrzszpitalnej, zdalny
dostep oraz transfer danych medycyny
obrazowej, baz danych dawcéw organow
do transplantacji, to jedynie przyktady
nowych mozliwosci, ktore sg w sta-
nie usprawni¢ w bardzo powaznym
stopniu system opieki zdrowotne;j.
Szczegblne znaczenie zyskala tu
dziedzina, ktéra wlasciwie rozwi-
ncta si¢ naprawde dopiero w ra-
mach spoteczefistwa informacyjnego -
telemedycyna (interaktywne nadzoro-
wanie 1 wykonywanie operacji chirur-
gicznych, migdzynarodowe konsylia
ete.). W dzisiejszym §wiecie nie sposéb
juz skutecznie leczyé i zapobiegaé cho-
robom bez szerokiej aplikacji narzedzi
elektronicznych.

Spoleczenstwo informacyjne buduje
bardzo przyjazne §rodowisko dla prze-
mystu w kazdej z wystepujgeych skali
(od miedzynarodowych gigantéw po
drobne przedsiebiorstwa lokalne).
Elektroniczna wymiana danych, rozma-
ite technologic komputerowe w projek-
towaniu, wytwarzaniu 1 dystrybucji
stwarzaja mozliwo§ci daleko idacych
udoskonaled we wszystkich dziedzi-
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nach gospodarki. Nie sposéb tez sku-
tecznie konkurowaé o nowe rynki zby-
tu, nie majagc wgladu w bogactwo infor-
macjl internetowych i — przede wszyst-
kim - nie istniejgc tam ze swojg oferty.

Rozwojowi gospodarczemu w ramach
spoteczedstwa informacyjnego sprzyja
réowniez wprowadzany dzieki stosowa-
niu technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych system pracy na odlegltosé
(telepracy). Pozwala on nie tylko roz-
wiazywaé niektére problemy ograniczo-
nego, lokalnego bezrobocia, ale takze
pomaga lepiej godzi¢ zycie prywatne
1 zawodowe, oraz zapewnia pracujgcym
wicksze poczucie odpowiedzialnodci
oraz autonoric, stwarza wicksze moz-
liwogcei zatrudnienia dla oséb niepeltno-
sprawnych, jak réwniez przynosi rozma-
itego rodzaju oszczgdnodci, zmniejsza
skazenie srodowiska (zwlaszcza
miejskiego).

W tych nowych warunkach pra-
cy i funkcjonowania gospodarki
bardzo zyskuje takze i transport.
Elektroniczny nadzér przewozéw
i przesylek, optaty elektroniczne za
parkowanie w miastach, elektroniczne
biletowanie stwarzajg ulepszone warun-
ki transportowe. Nowe technologie in-
formacyjno-komunikacyjne przynoszy
w te] dziedzinie réwniez automatycz-
ny system nawigacyjny dla samocho-
déw, oraz udoskonalone metody moni-
torowania ruchu powietrznego i mor-
skiego.

Ogromny rozw6j pod wptywem tech-
nologii informacyjno-komunikacyj-
nych, przede wszysitkim za sprawg In-
ternetu, stat si¢ udziatem sfery ustug.
Ogromna ich ilo$¢ jest dzi§ dostepna
poprzez WWW, co moze bardzo poméce
zardéwno poszcezegdlnym jednostkom,
jak 1 rozmaitym organizacjom.
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Spoleczenistwo informacyjne wyzna-
cza nowe ramy funkcjonowania swobéd
demokratycznych, usprawnia je, czyni
tatwiej 1 szerzej dostepnymi. Spoleczen-
stwo obywatelskie odnajduje solidne
podstawy w strukturach spoteczefistwa
informacyjnego, a zasada pomocniczosci
(subsydiarnoéci) zyskuje w nowych tech-
nologiach informacyjno-komunikacyj-
nych rzeczywiste narzedzia, ktére sg
w stanie przyblizy¢ instytucje ku oby-
watelom. Ponizej zestawiam niektére
z korzysci dla systemu demokratyczne-
go, ptyngcych z zastosowania technolo-
gil informacyjno-komunikacyjnych.

Implikacje nowych technologii dla
demokracji i praw cztowieka:

~— Gwarantujg pluralizm opinii i in-
formacji.

~— Umacniajg prawa obywateli do
swobodnego dostepu do informacji

nia na ich decyzje, badZ wreszcie do na-
ruszania ich praw wlasnoS$ci intelektu-
alnej. Dlatego rozwdj technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych musi by¢
poddany rozmaitego rodzaju regulacjom
prawnym i statemu monitorowaniu.
Szczegblne miejsce zajmuje w kon-
tek$cie rozwoju nowoczesnych metod
komunikowania spotecznego problema-
tyka kulturalna (zob. na przyktad Lévy,
1996). Znoszenie granic migdzy taczg-
cymi si¢ pafistwami i ich spoleczen-
stwami moze prowadzié¢ do znoszenia
granic (i réznic) migdzy kulturami lo-
kalnymi. Jesli pragnie si¢ ograniczaé
niepozgdane skutki procesu globaliza-
cji a wzmacniaé efekty uwazane za po-
zyteczne, nalezy podjaé szereg badan
1 rozwazyé liczne problemy dotyczgce
funkcjonowania kultury w globalnym
kontekscie spoleczernistwa infor-
macyjnego.

publicznych. 27

— Zapewniajg dostgp do infor-
macji publicznych w dowolnej
chwili i bez zadnych ograniczen.

— Poglebiajg mozliwosé uczestnicze-
nia obywateli w procesach podejmowa-
nia decyzji politycznych oraz mozli-
wo§¢ obserwowania dziatai rzgdowych.

— Stwarzajg cztonkom spoteczesi-
stwa mozliwo§¢ stania si¢ aktywnymi
producentami informacji, a nie jedynie
jej pasywnymi konsumentami.

—- Poszerzajg zakres komunikowania
interpersonalnego.

Nowe technologie informacyjno-ko-
munikacyjne moga oczywiscie réwnicz
zakl6eié¢ funkcjonowanie swobdéd demo-
kratycznych. Moze to nastgpié¢ wéwczas,
na przyktad, kiedy zostajg uzyte do nie-
uprawnionej kontroli poczynafi obywa-
teli, badZ do niedozwolonego wplywa-

POLECZENSTWO

Problemy dotyczace kultury
w spoteczernistwie informacyj-
nym:

— Potrzeba i metody ochrony rézno-
rodnoéci kulturalnej w ramach zinte-
growanego (globalnego) spoteczefistwa
informacyjnego.

- Proces ksztaltowania si¢ ,spote-
czenstw wirtualnych” oraz przyczyny
ich powstawania.

— Wspblne wartosci 1gczgce rézne
wspdlnoty wirtualne.

- Implikacje kulturalne niesione
przez nowe media elektroniczne.

— Role, jakie powinny byé odgrywa-
ne przez twoércow oraz przemyst kultu-
ralny w spoteczenstwie informacyjnym.

—- Mozliwo§ci integracji ,kultury
statycznej” (muzea, galerie, architek-
tura, pomniki, etc.) z ,dynamiczna
kulturg” baz danych.
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Jedna z najbardziej znaczacych wia-
§ciwo$ci spoteczedstwa informacyjne-
go jest jego wymiar miedzynarodowy.
Cyfrowe §rodki komunikowania, jak In-
ternet, przekraczajg wszystkie granice.
Stad bierze sig, miedzy innymi, waz-
nos$¢ miedzynarodowej ochrony wtasno-
$ci intelektualnej i innych zwigzanych
7 nimi praw.

Spoteczeristwo informacyjne jest nie-
watpliwie ta formg organizacji Zycia
zbiorowego, ktéra bedzie dominowaé
w krajach wysoko rozwinietych w no-
wym stuleciu. Zadne spoleczenstwo,
ktére miatoby aspiracje przynaleznosci
do tej grupy nie moze unikngé koniecz-
noéct zaadaptowania si¢ do wymogéw
tego modelu, a jego dobrobyt bedzie
w pelni uzalezniony od stopnia i sku-
teczno$cl tej adaptacji.

Ksztaftowanie sie nowych postaw
i zachowai spotecznych

Spoleczenistwo informacyjne, jak
pisatem, jest ufundowane na tech-
nologiach informacyjnych, w tym
przede wszystkim - Internecie. Jest to
medium zwracajgce si¢ jedynie ku ak-
tywnym uczestnikom proceséw komu-
nikowania. Rozwéj spoteczefistwa in-
formacyjnego, to zarazem, wiec ksztat-
towanie aktywnych postaw i zachowan
spotecznych. Innymi stowy — rozwéj
spoteczenstwa informacyjnego, oprécz
swego bezposredniego znaczenia eko-
nomicznego, pomaga w uksztattowa-
niu si¢ aktywnego, §wiadomego swych
mozliwoéci i odpowiedzialnego spote-
czenstwa.

Sam charakter wspotczesnych tech-
nologii informacyjno-komunikacyj-
nych, niezaleznie od inicjowanych
przez nie znaczen, wplywa ksztaltujg-
co na ich uzytkownikéw (raz jeszcze
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dowodzi swej stusznoSci twierdzenie
Mc Luhana: the medium is the message).
Interaktywne media komunikacyjne
pomagaja, wigc w rozwoju spoteczen-
stwa §wiadomego postegpujacych prze-
obrazen.

Inna wiasciwo$é mediéw interakeyw-
nych -~ decentryzacja, przekraczanie
wszelkich granic, takze padstwowych,
czyni zef medium czaséw nowych kon-
strukcji padstwowych ~ unii czy poro-
zumiefi znoszgcych granice, lecz chro-
nigcych tozsamos$é kulturowy poszeze-
gdélnych spoteczeistw.

Nowe media sprzyjajg procesowi
ksztattowania si¢ spoleczeristwa oby-
watelskiego. Mozna by powiedzie¢, iz
spoleczeistwo informacyjne i spote-
czefistwo obywatelskie, to dwie nazwy
tej samej struktury spotecznej. Nowe
media powinny byé bardzo uzy-
teczne dla organizacji pozarzado-
wych, ktére zyskujg w nich zaréw-
no mozliwo§¢é systematycznej pre-
zentacji swych idel, jak i narze-
dzie komunikacji oraz $§rodek mo-
nitorowania dziatani jednostek admini-
stracji pafistwowej i1 samorzadowej,
dziatajacych w polu ich pracy. Zasada
pomocniczodct, charakteryzujgca model
catoSciowo pomy$lanej organizacji
struktury spotecznej zyskuje w nowych
interaktywnych mediach bardzo spraw-
ne narzedzie realizacji.

Spoateczedstwo informacyjne

w Unii Europejskie]

Przyjrzyjmy si¢ teraz — na konkret-
nym, wybranym przykiadzie ~ jak prze-
biega proces ksztaltowania sie spote-
czefstwa informacyjnego wéwczas, gdy
podlega on wplywowi okreélonej poli-
tyki. Z wielu mozliwych przykladéw,
szczegblnie interesujgca 1 pozyteczna
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zarazem w naszej sytuacji geopolitycz-
nej wydaje si¢c analiza rozwoju spote-
czefistwa informacyjnego w Unii Euro-
pejskie;j.

Unia Europejska opiera si¢ na Trak-
tatach zawartych mig¢dzy pafistwami
cztonkowskimi. Zasadnicze cele okre-
§lone w Traktatach ~ swoboda przepty-
wu osdb, towarbéw, kapitatu i ustug -
wymagajg, dla mozliwie jak najszybsze-
go 1 jak najdoskonalszego wprowadze-
nia ich w Zycie, podj¢ciai prowadzenia
polityki liberalizacji wszelkich kontak-
t6w miedzy obywatelami tych krajéw
oraz stopniowego znoszenia kolejnych
granic micdzy nimi. Latwo zauwazyé,
7e realizacja takiej polityki wymaga
bezwzglednie korzystania z nowocze-
snych §rodkéw globalnego komunikowa-
nia, a wiec, przede wszystkim - z In-
ternetu.

Europa nie jest jeszcze w wystar-
czajacym stopniu zaawansowana
w procesie dostosowywania struk-
tur spotecznych i gospodarczych
do wymogéw nowoczesnych stan-
dardéw komunikacyjnych, zwlaszcza
w poréwnaniu ze Stanami Zjednoczony-
mi. Widaé¢ to wyraZznie wéwczas, gdy
weZmie si¢ pod uwage, na przyktad, sto-
pied komputeryzacji spoteczefistwa
i wynikajgey zed dostep do Internetu.
Przeprowadzone badania stwierdzily, ze
w roku 1996 w Stanach Zjednoczonych
z ustug Internetu korzystato regularnie
29,4 miliona 0s6b, podczas gdy w Eu-
ropie jedynie 8,9 miliona (Barron, 1997,
s. 6). Wroku 1997 liczba ta ulegta
w Europie podwojeniu. Analogiczny
przyrost zanotowano w USA, gdzie na
poczatku 1998 osiggnicto poziom 60
milionéw.

Komisja Europejska juz kilka lat
temu podjeta starania zmierzajgce do
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zmniejszenia dystansu do USA w odnie-
sieniu do poziomu komputeryzacji spo-
teczenistwa i rozwoju systemu teleko-
munikacyjnego. Bylo, bowiem oczywi-
ste, ze wspomniana dysproporcja stawia
kraje Unii Europejskiej w znacznie gor-
szej pozycji, jesli rozwazamy konkuren-
cyjno$¢ gospodarki. Ostatnie lata byly
sceng triumfu ekonomii amerykanskiej,
a politycy z tego kraju przedstawiaja
dzi§ juz bez skrepowania Stany Zjed-
noczone jako jedyne w istocie mocar-
stwo gospodarcze.

Niski poziom nasycenia europejskie-
go spoteczenstwa i gospodarki nowo-
czesnymi technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi premiuje Stany Zjed-
noczone, Japoni¢ i inne kraje, w kt6-
rych poziom ten jest wysoki, pozwala-
jac im na ekspansje nawet na we-
wnetrzny rynek europejski.

Znane 83 juz przyczyny nizszego
poziomu komputeryzacji i niedoro-
zwoju systemu komunikowania
spotecznego w Europie niz w USA.
Najwazniejsze z nich, to nie najle-
piej rozwinieta infrastruktura telekomu-
nikacyjna oraz zwigzane z tym wysokie
koszty korzystania z ustug telekomuni-
kacyjnych. Usuni¢ciem tych wtasnie
niegodnosci Unia Europejska musiata,
wicc zajaé si¢ w pierwszej kolejnosci.

Pierwszym oficjalnym dokumentem
nie tylko §wiadczacym o powaznym za-
interesowaniu wladz Unii Europejskiej
problematyks spoteczedstwa informa-
cyjnego, ale juz w cato§ci mu poswie-
conym byt material przedstawiony
w maju 1994 roku przez Martina Ban-
gemanna (rezultat péirocznej pracy ze-
spotu przez niego kierowanego), 6weze-
snego komisarza Unii do spraw przemy-
stu oraz technologii informacyjnych
i telekomunikacyjnych. Dokument ten,
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okreslany powszechnie jako raport Ban-
gemanna, przedstawia zalecenia dla
krajéow cztonkowskich, wynikajgce
z blyskawicznego rozwoju nowych me-
diéw i technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych oraz odnotowanych i prze-
widywanych konsekwencji spoteczno-
ekonomicznych tego procesu.

Na konferencji w Corfu, w czerwcu
tego samego roku, w oparciu o konklu-
zje wspomnianego wyzej raportu Ban-
gemanna , Europe and the global infor-

I7yjajq
csztattowania
enstwa oby-

0. Mozna by
¢, 1Z spole-
nformacyjne
stwo ohywa-

to dwieé na-
s ame

* spoteczne]

fundamenty Rady Spoleczedstwa In-
formacyjnego (Information Society Co-
uncil). Konferencja stwierdzita, iz
znaczenie i ztozono§¢ probleméw, kté-
re niesie zec sobg ksztattujace sic
wspodlczesnie nowe spoteczeristwo in-
formacyjne usprawicedliwia ustanowie-
nie instrumentu systematycznie koor-
dynujacego wszelkic posuni¢cia w tej
materii. Rada zaproponowata Komisji
plan kompleksowych dziatai — Action
Plan — podejmujgcych niezbedne dzia-

matio stat stworzone

tania w ramach Wspélnoty.
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Postulowany plan zostat zaaprobowa-
ny i ogloszony przez Komisje 19 lipca
1994 roku pod nazwa Fwrope’s way to
the Information Sociery, a nastgpnie prze-
dyskutowany podczas Pierwszej Rady
Spoteczenstwa Informacyjnego we
wrzesniu ciggle tego samego roku. Rada
zalecita Komisji podjecie szeregu §rod-
kéw przewidzianych w Planie Dziala-
nia. Instrukcje dostarczone przez Radg
stanowily, w pierwszej kolejnosci, waz-
ng inspiracj¢ dla procesu liberalizacji
telekomunikacji.

Plan Dzialtania ustanowil po raz
pierwszy ramy dla europejskiej poli-
tyki dotyczacej spoteczenstwa infor-
macyjnego. W ramach dziataf legisla-
cyjnych Komisja przedstawila zbiér
posuni¢é zmierzajgcych do petnej li-
beralizacji scktora telekomunikacyj-
nego. Proces ten zostat juz prak-
tycznie zakoficzony. Program li-
beralizacji ukladu telekomuni-
kacyjnego zostal uzupetniony
o dzialania przyspieszajace bada-
nia i rozwdéj technologiczny
w dziedzinie informacji i komuniko-
wania, oraz o wysitki prowadzace do
zbudowania nowej §wiadomosci zwig-
zanej z rozwojem spoleczedstwa in-
formacyjnego. W tym ostatnim wazng
role odegraly tez dwie konferencje G7,
w Brukseli w lutym 1995 oraz w Po-
tudniowej Afryce w maju 1996 po-
§wiecone problematyce spoleczefi-
stwa informacyjnego.

Wickszo§é podstawowych posunigd
przewidzianych w Planie Dziatania zo-
stata juz przeprowadzona bgdZ jest
w zaawansowanej fazie realizacji.

Priorytety Wspélnoty Europejskiej
w. odniesieniu do spoteczenistwa infor-
macyjnego wyznaczajg w konsekwencji
cztery gléwne linie jej polityki:

52

L SPOLECZENSTHO

1. Poprawa otoczenia dla przedsie-
biorczosci. W ramach pakietu niezbed-
nych dziatain znalazta si¢ tu wspomi-
nana catkowita liberalizacja telekomu-
nikacji, jak réwniez wysitki zmierzaja-
ce do poprawienia przejrzystosci i kon-
sekwencji regulacji dotyczgeych ustug
w dziedzinie spoteczeristwa informacyj-
nego. Istotna rol¢ w omawianym pakie-
cie odgrywajg réwniez starania o przy-
spieszanie procesu rozprzestrzeniania
si¢ technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych w poszczegdlnych sektorach
gospodarki.

2. Inwestycje przyszto§ciowe. Spote-
czefistwo informacyjne jest ugruntowa-
ne w wiedzy, stad potrzeba rozwijania
badadi dotyczacych spoteczefistwa in-
formacyjnego. Program ten jest rozwi-
jany w dwéch wariantach: ,,Learning for
the Information Society”, oraz
sLearning in the Information So-
ciety”.

3. Ludzie w centrum uwagi.
Najwazniejszym z priorytetéw po-'
lityki Komisji w dziedzinie spo-
teczenistwa informacyjnego jest podpo-
rzadkowanie jego rozwoju potrzebom
ludzkim. Stgd wynika potrzeba powia-
zania tej polityki z analizg probleméw
spotecznych (na przyklad: bezrobocia,
albowiem wprowadzanie nowych tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych
bez konsekwentnej polityki regulujace;j
ten proces moze zlikwidowaé wiecej
miejsc pracy niz ich stworzyél), potrze-
ba ochrony interesé6w konsumentéw oraz
podniesienia jako$ci ustug w sektorze
publicznym.

4. Podjecie wyzwania globalizacji.
Potrzeba wlaciwego zdefiniowania za-
sad polityki globalnej w celu zbudowa-
nia odpowiednich z punktu widzenia
tej polityki zasad wspoipracy z kraja-
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mi sgsiednimi i przygotowania wizji
globalnego spoteczeristwa informacyj-
nego XXI wieku. '

Lakoiiczenie
Wszystkie dziedziny i formy aktyw-
nosci spotecznej tacza sig wspodtczesnie
na fundamencie tworzonym przez roz-
woj i ekspansje technologii informacyj-
no-komunikacyjnych. Interaktywne cy-
frowe media coraz czg¢sciej wystepuja
w roli narzedzi poSredniczacych w rela-
cjach ze §wiatem, w tym takze w kon-
taktach mi¢dzyludzkich. Proces media-
lizacji srodowiska zyciowego ma wiele
réznych i niezaleznych od siebie Zrédet.
Jego stale powigkszajgcy sie zasieg i ro-
sngca dynamika sprawiaja, ze rozwdj
spoteczeristwa informacyjnego wydaje
si¢ niepowstrzymany, a z pewnych przy-
czyn - jak pokazuje przyktad poli-
tyki Unii Europejskiej — takze i po-
zadany. Mozna w tej sytuacji jedy-
nie dba¢ o to, aby rozwdj ten przy-
bieral oczekiwane formy.
Posréd tych form do najciekawszych
nalezg rozmaite zjawiska, ktére razem
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sktadajg si¢ na wylaniajacg sie obecnie
nowg posta¢ porzadku kulturowego -
cyberkulture. Ona to wlasnie bedzie
przedmiotem refleksji w dalszej czeéci
tej ksigzki. Przedstawi¢ wybrane aspek-
ty cyberkultury, jej wlasciwosci i ten-
dencje, jak réwniez metody jej opisu
i konceptualizacji. Nastepnie rozwaza-
niom zostanie réwniez poddana sztuka
multimediéw ~ artystyczna ekspresja
cyberkultury. One dwie wtasnie - cy-
berkultura i sztuka multimedialna —
tworza w tej ksigzce gtéwny obiekt za-
interesowania. Nie mozna byto jednak
pisaé o nich bez uprzedniego naszkico-
wania obrazu spoleczedstwa informa-
cyjnego. Jak pisatem, bowiem we wste-
pie do tej ksigzki, trzy wymiary wspot-
czesnosci: spoteczeristwo informacyjne,
cyberkultura i sztuka multimedialna
tworzg wspdlnie kompleks zjawisk
gteboko ze sobag powiazanych
1 wzajemnie si¢ wspomagajgcych.
Analiza ktéregokolwiek z nich od-
najduje wlasciwg perspektywe
wtedy jedynie, gdy odbywa sie
w kontekS$cie pozostatych.
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Glohalizacja czy pluralizm?
Powszechnie i zgodnie zauwaza si¢
juz dzi§, ze rozwdj technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych, pojawienie si¢
licznych nowych mediéw ~ z Inter-
netem na czele — i zwigzane z tym
ksztattowanie sie spotecznych $ro-
dowisk wirtualnych, w istotny spo-
s0b wplywa na sytuacje kulturows.
W szczegbélnodcei intensywnie oddziatu-
je na proces przeobrazania si¢ wspétcze-
snych kultur narodowych, oraz modyfi-
kuje status tozsamo$ci, zar6wno jed-
nostkowych, jak i zbiorowych, spotecz-
nych. Ta zgodno§¢ pogladéw ustepuje
jednak miejsca dyskusjom i wyraznym
réznicom stanowisk wowczas, kiedy
dochodzi do formutowania diagnoz do-
tyczacych kulturowych konsekwencji
wszystkich tych proceséw oraz gdy do-
konuje si¢ ich oceny.

Najczgéciej wskazywang konsekwen-
cja procesu medializacji wspéiczesne-
go §wiata jest postepujaca globalizacja
kultury. Antonina Ktoskowska, na przy-
ktad, zauwaza, ze ,informatyczno-cy-
bernetyczna cywilizacja wieku XX za-
czyna tworzyé nowy typ obywatela §wia-

2
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ta kultury technicznej, majgcej odpo-
wiedniki takze w sferze czysto symbo-
licznej, nieinstrumentalnej” (Kltoskow-
ska, 1991, s. 61). Autorka umieszcza
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ten nowy typ cztowieka w tym sa-
mym kontekscie, w ktérym znaj-
duje sie takze ,typ uniwersalnie
europejskich humanistéw odro-
dzenia, filozofow o§wiecenia, «do-
brych Europejczykéw» - jak
Goethe, Nietzsche, Renan, Benda” (ibi-
dem) — a wigc w pewnym sensie do-
strzega w obserwowanym procesie jedy-
nie aktualizacje uniwersalnego, od
dawna juz wystepujacego wzorca. Au-
torka zgodzitaby si¢ chyba jednak
z uwagg, 1z wspélczeénie zjawisko to
zachodzi w nieporéwnywalnie wickszej
skali, dotyczy innych niz uprzednio
grup spotecznych i przynosi znacznie
powazniejsze konsckwencje kulturowe.
A przede wszystkim, Ze ma ono zupet-
nie inng geneze¢, pozostajac w Scistym
zwigzku z rozwojem technologii me-
dialnych (nie jest to oczywiscie jedyne
irédto, ale z pewnoSci niezwykle waz-
ne). W ten oto sposéb powraca po la-
tach do naukowych dyskurséw nie dos¢é
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chyba uwaznie niegdy$ odczytywana
koncepcja Marshalla McLuhana
(1975), kiéry juz w latach szes§édzie-
sigtych oglosit powstanie globalnej
wioski, Terminem tym okre§lat wspol-
note ludzka potaczong w jedng catosé
za pomocyg ¢lektronicznych §rodkéw
komunikacji medialnej, przede wszyst-
kim - telewizji. Wspotezeénie, w latach
dziewi¢édziesigtych, rzeczywisto§é
udostepniana, przetwarzana badz kre-
owana przez media otrzymata miano
§wiata post-biologicznego (Ascott,
1997). Réwnicz w tym §wiecie kontak-
ty miedzy ludZmi sg zapoSredniczone
przez media, a ich spotkania coraz cze-
§ciej odbywajg si¢ w zakamarkach cy-
berprzestrzeni.

Teza o nieuniknionej globalizacji
kultury nie wydaje si¢ jednak ani jedy-
ng ani nawet najbardziej sensowng
(czy pozyteczna) hipoteza na te-
mat statusu kultury rzeczywisto-

§ci zmedializowanej, kultury $wia-

ta post-biologicznego. Réwnie

uprawniona wydaje si¢ wspoétcze-

§nie teoria, ktéra zasadniczy tendencje
upatruje w procesach pluralizacji (zob.
np. Welsch, 1998). W ramach tej kon-
cepcji, w odniesieniu do problematyki
komunikowania, warto przypomnieé
poglady Alvina "Tofflera, ktéry przedsta-
wit teze méwiacg o odmasowieniu me-
diow, o ich dostosowywaniu si¢ do r6z-
nicujgcego si¢ i ~ tym samym — plura-
lizujgcego $rodowiska odbioréw (Toffler,
1986). Przejsciu od koncepcji globali-
zmu McLuhana do teorii pluralistycz-
nej Tofflera odpowiada w pewnym stop-
niu opozycja miedzy tradycyjnymi me-
diami (telewizja), a wspoétczesnymi
multimediami interaktywnymi (Inter-
net). W pewnym stopniu jedynie, gdyz
wystepowanie proceséw pluralizacji

KULTURA,
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mozemy dzi$§ zaobserwowad takze i w ra-
mach telewizji czy radia, adresujacych
swe programy do réznych grup odbior-
czych, przy czym procesy te réznicujg
zarébwno poszczegblne bloki programo-
we w ramach oferty jednego 1 tego sa-
mego nadawcy, jak tez i dotyczg po-
szczegblnych nadawcow ~ telewizji
badz stacji radiowych ~ coraz wyrazniej
réznigeych si¢ miedzy sobg. To skad-
inad jest dla nich takze sposobem prze-
trwania badZ ekspansji na rynku kon-
kurujacych ze sobg nadawcéw.

Co przemawia za uznaniem tezy, zc
przeobrazenia kulcur i ksztattowanie
sic nowych wzorc6w tozsamoéci, zacho-
dzace pod wplywem technologii glo-
balnego komunikowania moze prowa-
dzié nie ku ich globalizacji ~ jak moz-
na by oczekiwaé ~ lecz ku pluraliza-
cji? Przyjrzyjmy si¢ na poczatek
temu, co dzieje si¢c z kulturg
w medialnym $wiccie post-biolo-
gicznym. Na czym polegajg owe
istotne transformacje, ktérym -~
jak si¢ zgodnie przyjmuje - ta
kultura podlega?

Kultura Swiata post-biologicznego

Uwaza sic réwnie powszechnie, co
zasadnie, 1z kazda kultura posiada cha-
rakter spoleczny, Ze nie jest wytworem
pojedynczego indywiduum, lecz pro-
duktem interakcji pomi¢dzy ludZmi,
rezultatem ich wzajemnego na siebic
oddziatywania i wspétdziatania. Ten
aspekt kultury okre$la si¢ tez jako so-
cjetalny (Kloskowska, 1991). To, ze
kultura jest wytworem wspédlnoty jed-
nostek pozostajgcych w bliskim kon-
takcie oznacza tym samym, Ze jest ona
produktem wspélnoty komunikacyjne;j.
Ten kontakt moze by¢ (1) bezposéredni
~ tak jest na przyktad wéwezas kiedy
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mamy do czynienia z kultuig oralng —
ale moze takze (2) przybieraé rozma-
ite formy wiezi zaposredniczonej (oczy-
wiscie, wicle wspétczesnych kultur 1g-
czy w sobie obie te formy kontaktu;
wowczas mozemy charakteryzowad kul-
ture poprzez wskazanie formy w niej do-
minujacej oraz poprzez charakterysty-
ke relacji zachodzacych w jej obrebie
miedzy wystepujacymi tam odmianami
wspblnot, organizujacych si¢ ze wzgle-
du na jednoczacy je typ kontaktu).

W przypadku drugiego typu, wspdlcze-
§nie bardziej typowym i czestszym, cha-
rakterystycznym dla spoteczedstwa in-
formacyjnego, wraz z zapo$rednicze-
niem pojawia si¢ nicuchronnie réwniez
i dystans. Sita i trwatos¢ kultury jest
uzalezniona w tym przypadku od charak-
teru relacji pomi¢dzy obiema wlasciwo-
§ciami fundujacej jg wspéblnoty,
wymaga przewagi wiczi (kontaktu)
nad dystansem, badZ przynajmnie;j
jakiej$ formy réwnowagi. McLuhan
uznajac, Ze kontakt jest wspotcze-
$nie funkcjg zdolno$ci komunika-
cyjnych uwazal, ze poszczegblne cywi-
lizacje i kultury réznig si¢ miedzy sobg
przede wszystkim szybkogcig przeptywu
informacji w obrgbie ich granic. Mogto-
by si¢ wigc wydawad, ze to wlagnie we-
wnatrzkulturowy ruch informacji, spo-
feczne nasycenie informacyjne, nadaje
kazdej poszczegdlnej kulturze spoistosé
oraz moc trwania i rozwoju.

Mozemy jednak spojrzeé na to zagad-
nienie w inny sposé6b i utrzymywad, ze
to nie wewnetrzny przeptyw informacji
(albo nie tylko i nie przede wszystkim)
decyduje o trwatosci kultury. Wigksze (a
co najmniej réwnic powazne) znaczenie
posiada komunikowanie migdzykulturo-
we. Ono to, bowiem wprowadza sile od-
§rodkowa, ktéra moze naruszyé we-
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wnetrzng rownowage 1 spéjnosé kultury
(albo odstonié niespdjnosci dotad zaka-
muflowane, ukryte), moze naruszyé réw-
nowage micdzy kontakrem (i odpowied-
nio - dystansem) wewnetrznym oraz ze-
wnetrznym. Ono moze sprawic, ze odle-
gle miejsca, obey dotgd ludzie nagle sta-
ja sie bardzo bliscy. Blizsi niz bezposred-
nie otoczenie. Niegdy$ Zrédlem takich
zaktbécen spoéjnosci kultury bylty -
z punktu widzenia indywidualnych lo-
sé6w - podréze, dlugie i niekiedy ucigz-
liwe, ale wnoszgce nowe doSwiadczenia
1 otwierajace nowa perspekrywe kulcu-
rowg. Obecnie telematyczno$¢ — jedna
z podstawowych wladciwosci mediéw
komunikacyjnych ~ staje si¢ dominujg-
cg cechg ludzkich kontaktéw ze §wia-
tem. Obok podrézujacych ludzi podré-
zuja tez informacje. W miare umacnia-
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nia si¢ kontaktéw telemarycznych
powstajg silne i trwate wspélnoty
wirtualne, ktére w wielu przypad-
kach zajmuja miejsce wspélnot rze-
.czywistych.

Wspdlnoty rzeczywiste i wirtualne

Kazda taka wirctualna wspélnota tg-
czy ludzi, czestokroé nalezgcych poza
nig do odmiennych kultur. Ich wzajem-
ne kontakty, obok rozwoju samej tej
wspblnoty, mogg prowadzié takze do
crozji granic kulturowych, do migracji
warto§ci, symboli czy regut charakte-
rystycznych dla poszczegélnych kultur,
uwiklanych tq drogg w wewnatrzwspdl-
notowg komunikacje. Mogg tez (aczkol-
wiek bardzo rzadko) prowadzi¢ wreez
do catodciowej zmiany kultury podda-
nej oddziatywaniu innej, bardziej dyna-
micznej i ekspansywnej (por. Welsch,
1998). W rezultacie owych proceséw
moze si¢c takze narodzié nowy typ kul-
tury — produkt komunikowania mi¢dzy-
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kulturowego, zachodzgcego w obrebie
takiej nowo powstatej wspoélnoty wirtu-
alnej. Stwierdzajgc — moze si¢ narodzié
- mam oczywiscic na myshi jedynie po-
czatek procesu, ktéry dopiero po ja-
kims, blizej nieokres§lonym czasie,
moze doprowadzié do rzeczywistego
uksztattowania si¢ nowej odmiany kul-
tury. Sita i blisko3é kontaktéw fgcza-
cych uczestnikéw pozostajacych w ob-
rebie tej wspoélnoty jest oczywiscie
czynnikiem sprzyjajagcym, nawet decy-
dujgcym. Nowo powstala odmiana kul-
turowa nie ma charakteru uniwersalne-
go czy globalnego — jej zasieg ogranicza
sic do zasi¢gu wirtualnej wspolnoty,
ktéra jest jej fundamentem. A poniewaz
takich wspo6lnot powstaje wspbtczesnie
bardzo wiele, to 6w fakt wlasnie oraz
jego prognozowane konsekwencje po-
zwalaja przypuszczad, iz proces
medializacji kultur, rozwéj techno-
logii globalnego komunikowania
nie musi prowadzi¢ ku kulturze
globalnej, lecz ku uksztattowaniu
sie pluralizmu wielu odmian kul-
turowych. Warto tez zauwazy¢, iz pro-
cesy ksztattowania si¢ wspélnot wirtu-
alnych mozna uznaé za strategie trans-
lokacji, za proces wykraczania poszcze-
gblnych indywidudéw oraz calych grup
poza wlasng kulture ku kulturom in-
nym, proces, ktéry ostateczniec moze do-
prowadzié¢ do przeksztatcenia kultury
lokalnej. W ten sposdéb ustanawia si¢
przeciwstawienie procesu globalizacji
t translokacji kulturowej.

Nomadyzm jake irddfo

transformacji kulturowych

Ostabienie czy przetamanie dominu-
jacej w ramach danej wspélnoty pozy-
cji kultury lokalnej, narodowej czy et-
nicznej w relacji do innych kultur moze
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przebiegaé na licznych plaszczyznach.
Na jednej z nich - najwczesniej po-
wstatej ~ tatwosé podejmowania podré-
7y 1 szybko§¢ jej odbywania przybliza
w doswiadczeniu podrézujgcych miej-
sca (i kultury) tak bardzo dotad od sie-
bie oddalone, ze ich kontakt wydawat
si¢ przez dtugi czas nicosiggalny czy
nieprawdopodobny. Na innej ptaszczyz-
nie z kolei, telewizja i pozostate trady-
cyjne media tgczg w swoich programach
-a wiec takze i w dodwiadczeniu swych
odbiorcéw - odlegle miejsca, odmien- -
ne elementy kulturowe, zréZznicowane
konteksty, niekiedy budujac zarazem
badZ umacniajgc dystans wobec bezpo-
§redniego, rzeczywistego $rodowiska
spotecznego. Wspomniane do§wiadcze-~
nie odbiorcze nabiera charakteru mo-
zaiki, ktére] poszczegdline elementy
splatajg si¢ ze sobag w coraz do-
skonalszy sposéb, tworzg coraz
bardziej warto§ciowy wzér. Na
jeszcze innej ptaszczyznie, kon-
takty, wspélpraca czy wrecz
wspoéizycie w ramach wirtualnych
wspolnot, dynamiczny rozwéj tych
wspoélnot w sumie podminowuje trady-
cyjne wspélnoty realne. Telepraca, te-
lenauka, telerozrywka, czy telescks
dotgczajg do repertuaru zwyczajnych
czynno$ci ludzkich. Doswiadczenie
ludzkie ulega telematyzacji, w wyni-
ku ktoérej jednostka, systematycznie
uczestniczgca w opisanych powyzej
praktykach, transcenduje dotychczaso-
we ramy kulturowe, uzyskujge w rezul-
tacic owych transgresji swego rodzaju
status nomady kulturowego.
Kulturowy nomadyzm moze przyjac
jedna z dwéch postaci (ujmujge rzecz
w sposob bardzo ogblny). W pierwszym
wypadku jednostka moze przemiesz-
czaé si¢ w ztozonej, wewnetrznie zroz-
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tozsamoSC¢ ulega glebokiej
transformacji w mmmktywm
nym Swiecle. Jej ptynnos¢
1 niestatoS¢ doréwnuje nie-
smbﬂnosm 1 mmkr@s On@sm
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nicowanej rzeczywisto$ci, uznajac nie-
ciagto$é i ré6znorodnosé za jej cechy
charakterystyczne i tgczac (usitujac ta-
czyl) ze sobg rozmaite napotykane, wy-
dawatoby sie nieprzystawalne, elemen-
ty kulturowe. Produktem takich prak-
tyk bytaby kultura mozaikowa, bardzo
fragmentaryczna, o rozmytych grani-
cach, ale ciggle w swym rozczlonkowa-
niu i rozproszeniu paradoksalnie powig-
zana, a wigc pojedyncza, wspolna dla
wszystkich podmiotéw owych praktyk.
To kultura bricoleura, kultura majster-
kowicza. Bogactwo, réznorodnosé, pro-
cesualno$§é i permanentna nicostatecz-
no$¢ tak pojmowanej kultury, jej relaty-
wizacja do jednostkowej, ruchomej per-
spektywy przemieszczajacego si¢ pod-
miotu, nie pozwala na uznanie jej za kul-
ture globalng, na narzucenie jej wspél-
nej siatki koordynatéw. Jej charak-
ter jest bowiem stwarzany kazdo-
razowo przez kazdg jednostke w to-
ku jej do§wiadczen, albowiem dla
jednostki takiej caty §wiat jest jej
wlasng konstrukcjg (na temat spo-
tecznego konstruowania §wiata zob. np.
Berger, Luckmann, 1983).

Druga postaé nomadyzmu kulturowe-
go zwiazana jest z teorig wiclosci §wia-
tow. Przyjmuje sic tutaj, ze jednostka,
ze wzgledu na wielo§¢ rol spotecznych,
ktére stale odgrywa, jak réwniez z uwa-
gi na opisany wczeénie fakt pozostawa-
nia w réznych wspélnotach realnych
i wirtualnych, ujmuje w swym doswiad-
czeniu rzeczywisto§é w formach tak da-
lece zréznicowanych, iz nie jest skton-
na (czy wrecz nie potrafi) sprowadzié
jej do ram jednego uktadu. Decyduje si¢
wowczas w zamian na zaakceptowanie
tezy o wielo§ci §wiatédw, przy czym fakt
ten nie musi zostaé w petni przez t¢
jednostke u§wiadomiony (zachowuje
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si¢ ona woéwczas tak, jakby takg hipo-
teze przyjeta). Najcickawsze jest w tej
koncepcji nie to, ze, jak utrzymuje ona,
zyjemy — kazde z nas - w ré6znych §wia-
tach, lecz ze znajdujemy si¢ zwykle na
ich pograniczach czy wrgez pomigdzy
nimi, majgc za przedmiot doswiadcze-
nia przede wszystkim wielo§é i rézno-
rodno§é. Gdy przyimiemy doswiadcze-
nie za podstawe rozwazai, gdy przyj-
miemy tym samym, iZ ¢zym innym jest
obiektywne istnienie §wiata, a czym in-
nym jego istnienie dla okreslonej jed-
nostki ludzkiej, to pluralizm §wiatéw
1 kultur staje si¢ nieuchronng konse-
kwencjg naszych rozwazadi (por. Man-
terys, 1997).

A co z naszg toisamos$cig?

Takie same transformacje, jakim pod-
lega wspéiczesnie tozsamosé kul-
tury, staja si¢ tez udziatem tozsa-
mosci indywidualnej, tozsamos$ci
poszczegblnego indywiduum.
Réwniez i w tym przypadku mo-

zemy zaobserwowaé narastajgcy Swia-

domos§é wazko$ci roli, jakg odegraty

w tym procesie media, zwlaszcza hiper-

media, oraz rozwéj wirtualnych cyber-

przestrzeni. Pojawiajgce si¢ we wspot-
czesnych dyskursach naukowych okre-
$lenia w rodzaju: cyber-tozsamoéé, cy-
ber-ciato czy cyber-pteé (zob. np. Grom-
kowska, 1999), prébuja nazwaé i scha-
rakteryzowaé nowe jakosci tozsamosci
ludzkiej, jakosci transcendujace nie-
gdysiejsze granice i standardy. W réz-
nych koncepcjach i teoriach podejmu-
jacych te zagadnienia, przy calej roz-
norodno$ci prezentowanych stanowisk,
zawsze podkre§lana jest ptynnosé

1 otwarto$é wspolczednie ksztaltowane;j

tozsamo§ci. Ale i tu, jak uprzednio

w rozwazaniach na temat nomadyzmu
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kulturowego, odnalezé mozna opozycje
koncepcji amorficznej catoéci z jednej
strony, oraz wizji zréznicowanej wiclo-
$ci powigzanych Swiatéw, tym razem

mentalnych, z drugiej. Z jednej strony,’

bowiem moéwi si¢ o procesualnosci

i1 o rozmazaniu granic osobowo§ci,

o tozsamodci wirtualnej, o transhuma-
nizmie, o cyborgizacji osoby ludzkiej,
natomiast z drugiej strony pojawia si¢
teoria podmiotu transwersalnego (zob.
Welsch, 1998a), odpowiadajaca koncep-
cji wielosci §wiatéw i kultur.
Dostrzezona zbiezno$é koncepcji doty-
czacych sytuacji kuleury (czyli, w pew-
nym sensie, tozsamoséci zbiorowej) oraz
osobowosci (czyli tozsamodci indywidu-
alnej) prowadzi nie tylko do ujawnienia
konwergencji czy pokrewiefstw dyskur-
s6w naukowych, ale takze przypomina
o tym, ze jeste§my obecnie §wiad-
kamii uczestnikami zarazem proce-
s6w, ktoére réwnolegle przeobrazajg
wszystkie poziomy organizacji spo-
tecznej. Przyszto§é pokaze, co wyto-
ni si¢ w rezultacie tych transforma-
cji. Jednego chyba mozemy by¢ pewni:
kultura lokalna, kt6ra otwiera si¢ wspéot-
czes$nie ~ czyli w epoce rozkwitu global-
nych systeméw komunikowania - ku in-
nym kulturom, inicjuje tym samym pro-
ces o fundamentalnym dla siebie znacze-
niu, proces prowadzacy do gruntownego
przeksztalcenia wlasnej tozsamosci.
Otwieranie si¢ spoteczedstwa i jego kul-
tury jest konsekwencjg kurczenia si¢ dy-
stansu pomiedzy poszczegdlnymi miej-
scami, spotecznodciami i kulturami Jo-
kalnymi. Jest konsekwencja demokraty-
zacjii liberalizacji struktur spotecznych,
ksztattowania si¢ koncepcji filozoficz-
nych i socjologicznych sprzyjajacych
otwarciu, sprzyjajacych akceptacji Inne-
go oraz innosci egzystencjalno-kulturo-
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wej. Jest wreszcie wynikiem rozwoju
technik globalnego komunikowania, oraz
udziatu cztonkéw danej wspélnoty (a tym
samym poniekad i samej kultury) w dia-
logu miedzykulturowym. Otwarcia kul-
tury nie mozna zadekretowaé. Mozna je-
dynie, dekretem wladzy, sprébowaé
otwierajgcg sic kulture zamkngé. Tak
nalezy interpretowaé rozmaite prakeyki
cenzorskie, na przyklad decyzje rzadéw
fundamentalistycznych zabraniajgce
obywatelom posiadania 1 uzytkowania
prywatnych, telewizyjnych anten sateli-
tarnych, decyzje zmierzajace do izolowa-
nia spoteczenstwa od szkodliwych,
w przekonaniu lokalnych instytucji wha-
dzy, wptywoéw obeych kultur. Dgzenie do
zamknigcia kultury oznacza dla uczest-
nikéw dialogéw migdzykulturowych pré-
be przeksztatcenia kultury w wigzienie.

b4

Kazda kultura, bowiem, takze
narodowa, to produkt okreslonej
wspolnoty. Jesli dialog tej wspél-
noty z innymi grupami spoteczny-
mi (narodami, grupami etniczny-
mi, wspélnotami religijnymi,
etc.) prowadzi do jej przeksztatcenia sie
badZz do uksztattowania si¢ nowej
wspélnoty, odmiennej od poprzedniej,
to w konsekwencji, nieuchronnie naste-
puja tez (w swoim czasie) przeobraze-
nia ugruntowanej w tej wspodlnocie kul-
tury. Kultura, bowiem ~ nicustajgcy
proces wytwarzania znaczen na funda-
mencie do§wiadczenia spolecznego ~
jest niczym innym jak wyrazem wspol-
noty, z ktérej wyrasta, a samoidentyfi-
kacja czltonkéw tej wspolnoty okresla jej
granice.

Etyka w Swiecie plynnych toZsamosci

Przedstawiany jest niekiedy poglad
moéwiacy, ze kontakty z wirtualnymi
§wiatami, intensywne obcowanie ze
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sztukg interaktywng, mogg doprowa-
dzi¢ zaangazowany w nie podmiot do
samomultiplikacji, a w dalszej kolejno-
§ci — do przyjmowania i wigzania ze
sobg wielu réznych tozsamo$ci. Ta bar-
dzo daleko idaca modyfikacja wiasne]
osobowosci moze rozwijaé si¢ nawet
wbrew woli uczestnika owych proceséw.
Multiplikacja podmiotu i zmiany toz-
samog$ci maja, zgodnie z tym przekona-
niem, zachodzi¢ szczegélnie intensyw-
nie w ramach praktyk odbywajacych sig
w sieci komputerowe], a to wskutek
charakterystycznych dlad cigglych
zmian punktu widzenia i, co za tym
idzie, zmian punktu umiejscowienia.
Jezeli tozsamo§é stala si¢ obecnie,
a tak twierdzi na przykiad Derrick de
Kerckhove (1996), pochodng punktu
istnienia, to powstajgce nowe, rozsze-
rzone 1 zwielokrotnione tozsamo-

§ci moga prowadzié do réwnolegle-

macje tozsamos$ci, jakie obserwujemy
obecnie, nie sg wytworem artystycz-
nych interaktywnych zachowan perfor-
matywnych, lecz majg te same Zrédta
co sztuka interaktywna, nie powinno
nam tu przeszkadzaé w skupieniu si¢
na tytulowym zagadnieniu.

Jesli zajmiemy si¢ dalej w tym kon-
tekécie relacjami migdzy estetyky
a etyka, to powinni§my wstepnie usta-
li¢, co w istocie wchodzi tu we wzajem-
ne relacje. Czy mamy tu do czynienia
z bezposrednimi relacjami pomiedzy
dwoma systemami autonomicznych
warto$ci, a specyficzny charakter war-
todci estetycznych modyfikuje charak-
ter jako§ci etycznych? Czy tez wystg-
puje tu sytuacja kiedy warto§ci etycz-
ne zastepujg estetyczne? A moze part-
nerem sztuki performatywnej w tym

dialogu nie jest bezposrednio sys-
tem etyczny, lecz wrazliwos¢ bgdz

go zwielokrotnienia §wiata. Je§li 45 §wiadomo$§¢ moralna jednostki.

przyjmiemy, zZe istnieje wiele rze- Jesli wezmiemy pod uwage cha-
czywisto$cl wirtualnych, to jed- rakter interaktywnej sztuki per-
nostka zaplatana w system odnie- formatywnej i domniemywane
sied pomicdzy nimi zyje w wielu wy- | przeobrazenia tozsamoéci oséb wcho-

miarach réwnocze$nie, tgczy w sobie
"~ wiele tozsamo$ci.

Pozostawmy na boku pytanie czy
kazdy rodzaj wirtualnego $wiata i kaz-
da odmiana sztuki interaktywnej pro-
wadzi do powyzszych konsekwencji.
Przyjmijmy, 12 nasze dociekania doty-
cza tych jedynie rodzajéw, ktére posia-
daja taki wtasnie charakter. Pozostaw-
my tez dla pdZniejszych rozwazan roz-
strzygniccie kolejnej watpliwosci: czy
inne, niz wirtualno$¢ badZ interakryw-
nosé, aspekey dzieta, bgdZ jakiekol-
wiek czynniki wobec dzieta zewnetrz-
ne posiadajg w tym procesie jakies$
znaczenie, a jesli tak, to ktére i w ja-
kim zakresie? Podejrzenie, ze transfor-
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dzgcych w interakeyjne procesy komu-
nikacyjne, to wydaje si¢, Ze ostatnia ze
wskazanych powyzej mozliwosci jest
najbardziej prawdopodobna. Powinni-
§my wiecc uznaé, ze konsekwencjg ob-
cowania z wirtualng sztukg interaktyw-
ng jest mozliwe przeobrazenie naszego
sposobu odnoszenia si¢ do wartoSci,
w tym takze etycznych. T3 wtasnie dro-
ga podaza Jakub Zajdel (1999) kiedy
stwierdza, iZ interesujg go przewarto-
sciowania dotyczace relacji estetyka —
etyka, ktére moglyby staé si¢ udziatem
odbiorcy pod wplywem interaktywne-
go kontaktu z dzietem sztuki.

Taka perspektywa kaze mi w dalszej
kolejnosci uznad, iz mamy tu do czy-
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nienia z etykg pojmowana w sposéb re-
latywistyczny. Je§li bowiem interak-
tywne zachowania w §wiecie sztuki
prowadzg do przeobrazei tozsamosci
uwiklanych w nie jednostek, a te prze-
obrazenia wplywaja z kolei na status
etyki, musimy przyjaé, ze to subiek-
tywne rozumienie $wiata i ufundowa-
na w nim §wiadomo§é moralna s3 tu
zrédtem zachowar etycznych, a nie
normy ustalone, odkryte badZ otrzyma-
ne w darze od istoty transcendentnej.
Powiedzmy wiec, ze spodr6d réznych
typéw systemoéw etycznych, to etyka
sytuacyjna jest modelem najlepiej od-
powiadajacym §wiatu kontaktéw inte-
raktywnych i ptynnych tozsamosci.

Etyka sytuacyjna, odrzucajac kody-
fikacje norm wysuwala jako argument
tezeg, ze roznorodnosdé sytuacji, w kt6-
rych jednostka jest zmuszona po-
dejmowaé decyzje moralne nie po-
zwala na odwotywanie si¢ do zbio-
ru ustalonych a prior: sztywnych
zasad 1 zmusza do kazdorazowego
relatywizowania wyboréw do kon-
kretnych sytuacji. Warto$cig wzgled-
nie stalg pozostawata jednak w tym
uktadzie tozsamo§é podmiotowa. To
wlasnie jej postulowana niezmienno$é
pozwalata wskazywaé wiedze o Swie-
cie i indywidualng §wiadomo$§¢ moral-
ng (sumienie) jako Zrédia kryteridw
oceny zastepujace (mogace zastgpic)
kodeksy. A wiec trwato§é tozsamodci
warunkujgca istnienie §wiadomoS$ci
moralnej jawi si¢ w roli fundamentu
etyki sytuacyjnej.

Tymczasem to wla$nie tozsamosé
ulega glebokiej transformacji w inte-
raktywnym S§wiecie. Jej ptynnos$é i nie-
stato§¢ doré6wnuje niestabilno$cii nie-
okre§lonosci §wiata. Nie ma w tym
uktadzic statego, wzglednie niezmien-
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nego uktadu odniesienia. W jaki wige
spos6b moglaby w nim istnieé etyka?

Pluralizacja $wiata, uniemozliwiajgc
ogarnigcie go przez jeden system etycz-
ny doprowadzita w rezultacie do su-
biektywizacji etyki i do przeniesienia
jej w obreb poszezegdlnych, indywidu-
alnych $wiatéw jednostkowych tozsa-
mosci. Post¢pujaca pluralizacja jed-
nostkowych tozsamo$ci pozbawia obec-
nie etyke takze i tego fundamentu. Ja-
kub Zajdel pisze, iz ptynnosé tozsamo-
§ci, charakterystyczna dla sztuki inte-
raktywnej, moze przyczynié si¢ do lep-
szego stosowania zasad etycznych, a nie
do ich unicestwienia. Nie wspomina,
jednak, w jaki sposéb mogtoby si¢ to do-
konywaé, a to wydaje si¢ kwestig pod-
stawowsa. W jaki sposéb teoria etykii jej
praktyczne zasady wyrastajgce z wyobra-
zeniowego rozumienia §wiata (por.
Kieran, 1996), ktére w sztuce tra-
dycyjnej byto ufundowane w stabil-
nych wizjach rzeczywistosci, mogg
byé udoskonalone przez sztuke
performatywng wprowadzajgca nas
w §wiat wiecznej zmiany?

Nie chce bynajmniej twierdzié, iz nie
jest to mozliwe. Uwazam, ze to wlasnie
zagadnienie powinno staé si¢ przed-
miotem dyskusji. I aby taksg dyskusje
zainicjowaé wyraze na zakoficzenie
przypuszczenie, iz sposobem, ktéry
moéglby doprowadzié do ukonstytuowa-
nia etyki w §wiecie ptynnych tozsamo-
§ci bez burzenia tego §wiata, jest plu-
ralizacja etyki, ale pluralizacja pokrew-
na tej, ktéra stata si¢ udziatem jednost-
kowej tozsamosci.

Sztuka nomadyczna — sztuka wyobcowana
Swiat coraz czescie] staje sie dzis prze-
strzenia wedréwek. Z rozmaitych powo-
déw, przymuszeni przez okolicznosdci
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badz z wlasnej woli, zmieniamy miejsca
pobytu, zmieniamy jezyki, w ktérych
komunikujemy si¢ z otoczeniem, zmie-
niamy konwencje, ktére okre$lajg nasze
zachowania i budujg nasze relacje ze
§wiatem. Zmieniamy caly nasz modus
vivendi. W rezultacie odnajdujemy sie
W coraz to nowej rzeczywistosci.

Niekiedy 6w stan wedréwki nabiera
cech trwatodci. Zmienno$¢ uzyskuje
wymiar stato§ci. Stajemy sic nomada-
mi, przemieszczamy si¢ niestrudzenie
nie pragngc bynajmniej, aby ktérykol-
wiek z odwiedzanych §wiatow stat sie
czym$ wigcej niz miejscem chwilowe-
go postoju, wedrujemy nie szukajgc
domu. Identyfikujemy Zycie ze zmia-
ng, z do§wiadczeniem Nowego.

Innym razem nasza wegdréwka przy-
biera forme stale ponawianego odejscia
i powrotu. Odejscia kieruja nas ku
zmieniajgcym si¢ celom, powroty
~ niezmiennie w to samo miejsce.
Ta dialektyka odej$cia i powrotu
wyraza brak, ktéry jest jej Zrodtem.
Odczucie niespetnienia, odczucie
braku, ktére towarzyszy powrotom, jest
trwalg przyczyng ponawianych wypraw.
Woéwczas nie jeste$émy juz jednak noma-
dami, lecz uciekinierami i poszukiwa-
czami zarazem. Kazda podejmowana
wedréwka obiccuje bowiem nagrode,
przynosi nadzieje¢, iz za horyzontem,
poza obszarem miejsc juz odwiedzonych
kryje si¢ to jedno upragnione. Terra ubi
Leone. Jednak poczucie braku zwykle
nosimy w sobie, zabieramy je wiec tak-
ze w podr6z, pozbawiajac sic w ten spo-
s6b szansy na odnalezienie poszukiwa-
nego miejsca. Ziemi Obiccanej. Pozba-
wiajgc nieuchronnie i beznadziejnie.

Przyjmijmy jednak, 7e¢ zdarza sie nie-
kiedy (a zdarza si¢ w istocie czesto ~
nasze pragnienia kaza nam lekcewazyé

2
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najbardziej nawet oczywiste sygnaty
niepowodzenia), Ze podrézny spéznio-
ng porg dociera do miejsca, ktére uzna-
je za poszukiwany cel wedréwki. Wiecz-
ny nomada badZ ucickinier-poszuki-
wacz odnajduje wéwcezas w sobie goto-
wos¢ do przeistoczenia sie w osadnika.
Wéwczas jednak zdarza sie takze, ze od-
krywa on reguty gry, w ktérej brat udziat
nie w peini dotad §wiadomic. Odkrywa,
ze wszystkie $ciezki wedrowek, wszyst-
kie ich przyczyny i formy splatajg sie
ze sobg tysigcem nitek, tworzac kom-
pleks wyobcowania, Odkrywa, ze to we-
dréwka stwarza otwarto$¢ swiata. Od-
krywa, ze ostedlenie przynosi zamknie-
cie. Odkrywa, z¢ czlowick osiadty po-
strzega wedrowca jako Obcego, jako na-
lezgcego do innego §wiata. Odkrywa, ze
6w cztowiek osiadly okresla bardzo su-
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rowe warunki, Zze wyznacza obo-
wigzki, ktére przybysz musi spet-
nié, jesli chee zostaé zaakcepto-
wany. I odkrywa ostatecznie, ie
cztowicka osiadtego nomada nosi
w sobie.

Z tego wilasnie doSwiadczenia rodzi

si¢ sztuka wyobcowana.

Przyjrzyjmy si¢ jednemu z wielu jej
przyktadéw. Jest ich wiele, gdyz ilosé ar-
tystow przemieszczajgcych si¢ z réz-
nych powodéw w poszukiwaniu Whasci-
wego Miejsca jest niezliczona. I zapew-
ne bedzie rosngé. Réznicowanie sie rze-
czywisto$ci wywoluje w rezultacie nara-
stanie potrzeby nowego do$wiadczenia.
Juz Artur Rimbaud pisal, ze prawdziwe
zycie jest gdzie indziej. Zwigkszaé sie
tez zapewne bedzic liczba artystéw,
ktérzy w wyniku tej podrézy docieraja
nie do poszukiwanego miejsca, lecz do
wniosku, ze takowe nic istnieje.

Przyjrzyjmy si¢ wiec jednemu z wie-
lu przyktadéw.
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Kinga Araya
Sztuka wyobcowana - taka jak ta,
ktéra tworzy Kinga Araya — wyraza emo-
cje zwigzane ze stanem bycia pomig-
dzy, emocje wigzgce poczucie dystansu
i potrzebe bliskosci, wyrastajace z od-
czucia dyslokacji i poglebiajgcego sie
doznania obcosci. Uczucia te kierujg
zwykle uwage takze ku wilasnej jazni,
inspiruja namyst nad sama/samym
sobag, refleksje nad najblizszym otocze-
niem, sktaniaja do obserwacji uptywa-
jacego czasu i wiasnej w nim obecnosci.
W konsekwencji pojawiajg si¢ dzieta
o zintensyfikowanym wspélczynniku
prywatno$ci, wrecz intymnoédci, dzieta
bedgce przetworzeniem wilasnych do-
znah i do§wiadczed, sztuka zwierzenia,
sztuka samoprezentacji, sztuka pamie-
ci. A w §lad za poglebieniem prywatno-
§ci — jakby w odpowiedzi na nig —
pojawia si¢ réwnicz ironia, bedaca
nie tylko wyrazem dystansu wobec
siebie, sceptycyzmu wobec swego

KINGA ARAYA,
PERIPATETIC
EXERCISE

(PERFORMANCE) , |
1998
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autoportretu, ale bedaca takze strate-
gig mylacy tropy, przetwarzajgca dozna-
nia Indywiduum w doswiadczenia Kaz-
dego. Pamicé zostaje przeksztalcona
w wyobraznie. Nic nie jest juz pewne
z wyjatkiem obecnego do$§wiadczenia
i przezywanej w zwigzku z nim emocji.
Ironiczny dialog ze sobg sama/samym
zwykle towarzyszy artystycznym do-
§wiadczeniom wyobcowania. Pomaga
uwolnié si¢ od odczucia duchowej bez-
dommno$ci, przekroczy¢ bolesne uczucie
alienacji, pozwala przeksztalcié je w 2y-
we zrodto twérczodci artystycznej.

Wszystkie dzieta Kingi Arayi wyra-
stajg wladnie z zaakcentowanej dome-
ny prywatno$ci. Odwoluja sic do najbar-
dziej osobistych do§wiadczen: samot-
nych chwil, ulotnych doznad, banal-
nych obserwacji, przeksztatcanych nie-
kiedy we wnikliwe diagnozy — ob-
razy odlegltego §wiata. Przyjrzyjmy
si¢ jednej z takich prac.

Kinga Araya zarejestrowata po-
miecdzy czwartym grudnia (dzied
jej urodzin) 1996 roku a czwartym
grudnia roku nastepnego, za pomocsg
8 mm kamery wideo, seri¢ obrazéw sie-
bie samej, piszacej codziennie jedno
zdanie na papierze zawsze tego samego
typu. Diugosé kazdej rejestracji waha-
ta sic od dwudziestu sekund do czte-
rech minut, a dokumentowane wyda-
rzenia uzyskiwaty, w odczuciu ich wy-
konawczyni, charakter rytuatéw. Pisata
ona owe sentencje trzymajac piéro reka,
nogg, a na koricu takze i ustami.
Chciatbym zwrécié uwage na te nara-
stajgce utrudnienia. Nieznosny cigzar
bytu. Do watku tego przyjdzie nam jesz-
cze powrécié. Zapis wideo — lacznie
siedem 1 p6t godziny — oraz wszystkie
365 kartek z adnotacjami postuzyly na-
stepnie za materiat do czterokanatowej
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Odkrywa, ze wszystkie
sciezkl wedrowek, wszystkie
ich przyczyny 1 tormy spla-
taja sie ze Sobg tysigcem ni-
tek tworzac kompleks wyob-
cowania. Odkrywa, ze to'we-
drowka stwarza otwartoSc¢
Swiata. Odkrywa, ze osiedle-
nie przynosi zamkniecie.
Odkrywa, ze cztowiek osia-
dty postrzega ' wedrowca
jako Obcego, «~ jako nale-
zacego doin- | nego Swia-
ta, Odkrywa, ze 0w cztowiek
osiadty okresla bardzo suro-
we warunki, ze wyznacza

obowigzki, kt‘gre, przybysz

mus1 spetnié, jesli chce zo-
stac¢ zaakceptowany. 1 odkry-
wa ostatecznie, z€ cztowié-
ka osiadtego nomada nosi
w sobie
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instalacji Video Diary (Wideo dxsiennik,
1997). Instalacja nie tylko dokumen-
towata pewien zamkniety okres w zy-
ciu artystki, okres wypetniony liczny-
mi podrézami, ale takze — wedtug §wia-
dectwa jej samej — przynosita sprawoz-
danie z procesu jej intclektualnego doj-
rzewania, nabierania mocy, wyzbywa-
nia si¢ ztudzed i nadmiernych urosz-
czefi. Wyrastala takze z bardzo trudne-
go doSwiadczenia osobistego ~ fizycz-
nych obrazef i cierpienia, kt6re zmu-
sity artystke do uczenia si¢ na nowo jak
chodzi¢ i méwié, aby unikngé bélu.
Liczne péZniejsze jej prace dowodza,
jak istotne byto.to doswiadczenie.

O ile instalacja Video Diary ukazywa-
ta osobisty, dramatyczny wymiar twér-
czodci Kingi Arayi, to inne dzieto: rzez-
ba Memorabilia (Things worthy of remem-
brance), takze z 1997 roku, dodata
do aspektu prywatno$ci odcien iro-
nii. Obejmowata bowiem miedzy
innymi 40 stron listé6w ~ odmow-
nych odpowiedzi na podania o pra-
ce zlozonych przez artystke w cig-
gu szesciu lat pobytu w Kanadzie, skon-
frontowanych z kopiami oficjalnych do-
kumentéw, takich na przyktad jak:
»~Kanadyjska Karta Praw 1 Wolnosci”
i ,Akt Wiclokulturowy”. Podobny cha-
rakter — polgczenie do§wiadczen oso-
bistych z subtelnym, ironicznym ko-
mentarzem — posiada takze ta§ma wi-
deo ABC.

Powyzej przywotane prace ukazuja
niezbicie, ze sztuka wyobcowana nie
jest oczywiscie prostym produktem
podrézy. Wspomnienia z turystycznych
wojazy nie staja si¢ ¢o ipso wypowiedzig
artystyczng. Sztuka wyobcowana bo-
wiem, to przede wszystkim sztuka wy-
obcowanych mys§li. Sztuka krytyczna.
Sztuka polityczna. Sztuka wrazliwa na
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ukryte aspekty rzeczywisto$ci spotecz-
nej, wrazliwa na zakamuflowane funda-
menty 1 przestanki oczywistych, jak
mogto by sie wydawaé, form spotecz-
nych prakeyk, instytucji, systemow
norm, nakazéw 1 hierarchii wartosci.
Wyjatkowa samo$§wiadomo$é, charakte-
rystyczne dla Kingi Arayi gleboko prze-
myélane odniesienie do wlasnej twér-
czofci, bardzo u niej umacnia ten wy-
miar sztuki wyobcowane;j.

W wersji Arayi sztuka wyobcowana to
jednak réwniez sztuka wyobcowanych
emocji. Razem, my$l i emocja, odnaj-
dujg ambiwalencje do§wiadczen. Odkry-
wajg réznice, ktére stwarzajg granice,
ktére czynig komunikacje procesem
ucigzliwym i — czesto — zawodnym. Ale
ktére zarazem pozwalaja oddzielié wia-
re od ideologil, lek od neurozy, trudng
nadzieje od naiwnego optymizmu
i braku wyobrazni.

Wiele prac Kingi Arayi przyjmu-
je ksztatt performance, najbardziej
osobistej formy ekspresji arty-
stycznej, spotkania twércy twarzg
w twarz z publiczno§cia, prywatnego
gestu, ktéry musi si¢ zarazem dokonaé
i spetnié¢ w sferze publicznej, w do-
§wiadczeniu odbiorczym Innego. Dzia-
tania performance Arayi wyrastajg

KINGA ARAYA,
ORTHOEPIC
EXERCISE
(PERFORMANCE) ,
1998
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bezposrednio z jej dod§wiadczed, ale
takze i przemysled, a wige z prze-
mys$lanych doswiadczen, ktére po-
mimo ze poddane refieksji nie
stracity sily bezpodredniego do-
znania 1 wyrazu.

Performance Orthoepic Exercise
(Cwiczenia wymowy, 1998) — dla ktérych
podstawe stanowi Orthoepic Device (In-
strument do korygowania wymowy) — to
praca o skromnej a ro6wnoczeénie dra-
matycznej i porazajacej formie. Dwu-
metrowy, stalowy jezyk — proteza, po-
taczony z hetmem ogarniajacym glowe
wraz z twarzg, zostaje uzyty w dziala-
niu artystycznym, keére pyta o zrodia
mowy, ale takze poszukuje kryteriéw jej
polityki. Dzieto to taczy osobiste do-
§wiadczenie wielojezykowosci z reflek-
sja dotyczgacg wolnosci wypowiedzi,
swobody dostepu do informacji, oraz
mechanizméw witadzy.

Peripatetic Device (Instrument peryparte-
tyczny, 1998) podejmuje temat chodze-
nia. Stalowe pétkule z zaglgbieniami ~

AKULTURA,
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odciskami form stép stanowia w ra-
mach performance Peripatetic Exer-
cise chwiejng 1 niepewng podstawe
dla nég artystki, wykonujgcej row-
noczeénie na skrzypcach solowe
partie z koncertu a-moll Antonia
Vivaldiego (jeszcze raz pamigd,
osobiste do$§wiadczenia artystki, two-
rza fundament dzieta Arayi ~ przywo-
tuje ono bowiem jej niegdysiejszg edu-
kacje muzyczna).

W obu tych pracach istotng rol¢ od-
grywa zaréwno forma, jak i material pe-
rypatetycznego instrumentu ~ stal.
Ijedno i drugie tworzy symboliczne ko-
notacje o wiclorakich znaczeniach.
Zwraca tez w nich uwage wspominany
juz wezeéniej ynieznodny ciczar bytu”.
Niewygoda, trudno$é, bol, niepewnosé,
coraz wyrazniej wspoltworzag wymowg
tworezosci Arayi.

Najnowsze prace artystki w dalszym
ciagu, aczkolwiek w stale zmieniajg-
cych si¢ formach i konceptach, eksplo-
ruja problematyke znang juz z dziet

TOZSAMOSC 1 GLOBALNA KOMUNIKACJA



uprzednich. I rozwijaja j3. Obok tema-
tu chodzenia oraz butéw, pojawia si¢
walizka ~ rekwizyt podrézny, a takze
bumerang ~ magiczny przedmiot, weie-
lenie snu o wiecznym powrocie, nadzie-
ja na odwracalno$é¢ wydarzed (nic nie
jest ostateczne). Znamienne jest jed-
nak, ze obok klasycznych powracajgcych
bumerangéw Araya wykonuje takze i ta-
ki, ktéry nie powraca. Nowo wprowa-
dzony materiat prac - szklo (i butyi bu-
merangi z niego sg wlaénie odlane, a do-
mniemywana krucho$é rej substancji
nadaje przedmiotom zupeinie inne ko-
notacje) ~ pocigga za sobg nowe tez
konteksty semantyczne.

W ceentrum tworczoéé Kingi Arayi sta-
le i niezmiennie tkwi problem tozsa-
moéci. Jest ona tu pojmowana ni¢ jako
w jakikolwiek spos6éb okreslony byt
o charakterze przedmiotowym,
lecz jako proces jej stawania sie,
proces nieustannych przeobrazen
1 transgresji, rozgrywajgcy sic
w wielojezycznym, wielokulturo-
wym polu walki o prawo do auto-
nomii, do niezalezno$ci, w polu walki
o wladze. Takze o wladze nad soba. Dy-
namika owej tozsamosci, jej uwiktanie
w sieé przygodnych relacji, odstania
najbardziej dramatyczny wymiar wspét-
czesnej egzystencji, wyznaczanej réw-
noczeénie przez narastajgca globaliza-
cje i poglebiajace sie zr6znicowanie,
dwa przeciwstawne procesy, ktbérych
konflikt okre$la ksztalt epoki w ktérej

AKULTURA,

53

zyjemy. Sztuka Arayi takze wigc staje
si¢ polem walki, polem obrony tozsa-
mosci; dziela artystki jawig sic w tym
kontekscie ~ mowiac jej wiasnymi sto-
wami - jako ,rodzaj przediuzen psy-
chicznych, idiotyczne protezy, ktére
wyrastajg z mojego ciata 1 dotykajg in-
nych, wéwczas kiedy usitujg wymazaé
mnie jako osobe” (por. Desmond,
1995).
Przygodnosé jest tutaj kategorig
o podstawowym znaczeniu. Okre$laona
zaréwno status jezyka, jak i geneze oraz
charakter wszystkich pozostalych wy-
miaréw cgzystencji indywidualne;j
i spolecznej, przy czym ta pierwsza zo-
staje tu w pewnym sensie zrelatywizo-
wana do rangi wytworu drugiej — wytwo-
ru aktywnosci spotecznych. Zwazywszy
bowiem, ze proces indywidualnej auto-
kreacji odbywa si¢ w przestrzeni
wyznaczonej takze i przez aktyw-
noéc¢ autokreacyjng innych jedno-
stek, rébwniez i ten wymiar ludz-
kiej egzystencji jest w tym sensie
uwarunkowany spotecznie (por.
koncepcje Richarda Rorty’ego, np. Ror-
ty, 1996). Jak pokazuje twdrczosé Kin-
gi Arayi - zadajgca stale te same pyta-
nia: Kim jestem? Dlaczego jestem tu-
taj gdzie jestem? — tozsamo$¢ jednost-
kowa rodzi si¢ | na zawsze pozostaje na
granicy pomiedzy tym, co jednostkowe,
a tym, co spoteczne, w wielorakich tego
sensach, wymiarach i1 formach.

TOZSAMOSE 1 GLOBALNA KOMUNIKACJA



Ponowoczesnos¢ zapewne

Kgm@ Wg @m em 1 .

/ iccie fmwm
lin@ roznorod

i ich Wwwm"’y
nizm ciagl w@@@@@@ ¢
j,i@j@@@ Z wartosciam
stawami 1 ¢ dzictami m

A ’«; A j NOWOCZESNOSE - DEKONSTRUKCJA - CYBERKULTURA




Wstep (do postmodernizmu)
Lektura bardzo juz licznych publi-
kacji dotyczacych ponowoczesnodci
i postmodernizmu (w kazdym z jego
mozliwych wcieled: artystycznym,
kulturowym, filozoficznym, poli-
tycznym, ekonomicznym etc.) do-
bitnie u$wiadamia, Ze -~ pomimo
znacznego ich zaawansowania —
rozwazania na ten temat ciggle
jeszcze wydajg sie obracaé w kregu nie-
rozstrzygnietych podstawowych za-
gadnied terminologiczno-pojgciowych.
Coraz bardziej oczywiste staje si¢, ze
postugujgc si¢ tymi samymi termina-
mi autorzy piszacy o postmodernizmie
odwotujg si¢ w istocie do r6znych po-
je¢ 1 do réznych zakreséw zjawisk
przez pojécia te wyznaczanych.
Przede wszystkim, znaczenie pojecia
postmodernizmu zmienia si¢ w zalez-
noéci od tego, do ktérej dyscypliny na-
ukowej si¢ odnosi (filozofia, socjologia,
ekonomia, politologia, estetyka, teo-
ria kultury, teoria sztuki). W przypad-
ku dwéch ostatnich dziedzin, ktére in-
teresujg mnie tu w stopniu najwick-
szym, rozwazane pojccie réznicuje sie
takze wéwczas gdy odnosimy je do po-
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szczegblnych rodzajéw artystycznych
(co innego, na przyktad, znaczy ono
w literaturze, a co innego w architek-
turze). Podobne odmiennos$ci wystgpu-
ja oczywidcie takze w innych, niearty-
stycznych domenach aktywnos$ci
ludzkiej. Gdy dodamy jeszcze do
tych ,obiektywnych” réznic
wszystkie te, ktére wynikaja
z rozmaito$ci pogladéw i per-
spektyw badawczych, to mozina
przewidywaé powstanie w rezultacie
niematego zamieszania (por. Nycz,
1993, s. 121-126). Zdarza sie wiec
i tak, ze dyskusje na temat postmoder-
nizmu majg charakter pozorny, albo-
wiem te same zjawiska bywajg okresla-
ne raz jako modernistyczne, innym ra-
zem jako postmodernistyczne, a jesz-
cze innym ~ jako neomodernistyczne
czy nowomodernistyczne!l.

! Liczne referaty przedstawione w ramach sym-
pozjum ,Die Zweite Moderne — Eine Diagnose der
Kunst der Gegenwart”, Multimediale 4, Karlsruhe,
17-18 maja 1995 — szczegblnie zwraca pod tym wzgle-
dem uwage wystapienie Heinricha Klotza ~ usito-
waty porzadkowaé zjawiska sktadajace sie na sztuke
wspbtczesng, miedzy innymi, wia§nie za pomoca
tytutowego dla konferencji pojecia drugi modernizm,
czy tez nowy modernizm; zob. tez Huennekens, 1995;
Muler, 1995.

 PONOWOCZESNOSE - DEKONSTRUKCJA - CYBERKULTURA



W paradoksalny wiec sposdb jedna
z niewielu cech zgodnie przypisywa-
nych postmodernie i postmodernizmo-
wi - pluralizm — uwidacznia si¢ de-
strukcyjnie w teoretycznej dyskusji na
ich temat utrudniajgc, czy wrecz unie-
mozliwiajac porozumienie zwadnio-
nych pogladéw.

Czy w ogble jest tu mozliwe poro-
zumienie? Postmodernizm przeciez
zniecheca — wedtug powszechnej opi-
nii - do jednoznacznych rozstrzy-
gni¢é. Pamigtajge o tym chyba jednak
warto prébowaé przynajmniej uzgad-
niaé¢ znaczenie uzywanych terminéw.
Wtedy, bowiem dyskusja zacznie do-
tykaé problemoéw rzeczywistych,
a réznice poglagdéw stang si¢ prawdzi-
wymi réznicami.

Pojeccie postmodernizmu w sztuce —
gdy staje si¢ przedmiotem dysku-
sji — jest zwykle wiktane w sieé
zwigzkéw z dwoma innymi: mo-
dernizmem oraz awangarda. Prze-
glad piSmiennictwa na ten temat
takze przynosi obraz zametu i bra-
ku podstawowych nawet uzgodnien
(zob. np. teksty zgrupowane w tomie
Postmodernizm. Kultura wyczerpania?,
Gizycki, 1988).

Nie ma chyba dajgcej sie teoretycz-
nie pomys$leé relacji migdzy tymi trze-
ma pojeciami (i odpowiadajagcymi im
zjawiskami), ktéra nie wystgpitaby
w rozwazaniach na ich temat i nie zy-
skata licznego grona zwolennikéw.
Moéwi si¢ tu zaréwno o postmoderni-
stycznej kontynuacji modernizmu, jak
i o catkowitym z nim zerwaniu. Napo-
tka¢ mozna réwniez poglady, ktbre zwia-
zek pomigdzy tymi formacjami okresla-
ja jako wybidreza kontynuacje w ramach
postmodernizmu niektérych, zwykle
najbardziej radykalnych, wladciwosci
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formacji modernistycznej. Gzasami za
takg wspd6lng domeng ich obu uwaza si¢
neoawangarde (je$li nawet poglad taki
nie jest w nicktérych przypadkach ar-
tykutowany wprost, to mozna go odna-
lez¢ analizujac dobér podawanych tam
przyktaddédw sztuki uznawanej za post-
modernistyczng). W niektérych uje-
ciach zwigzek pomigedzy modernizmem
a postmodernizmem przybiera forme
jeszcze bardziej kunsztowng, na przy-
ktad takg, w ktérej okresla sic postmo-
dernizm jako modernizm na opak -
wyrazny wplyw myS$lenia bachtinow-
skiego (Mizinska, 1992).

Wielu zwolennikéw posiada takze
koncepcja méwigca, ze relacja miedzy
obiema formacjami jest zarazem kon-
tynuacja i zerwaniem, ztozonym zwigz-
kiem stopniowo dystansujgcego si¢ wy-
nikania. Ten kompromisowy po-
glad wydaje si¢ zupeinie prawdo-
podobny. Ttumaczyiby, bowiem
obecnosé niektérych wlasciwosci
modernizmu w wytworach post-
modernistycznych przy jednocze-
snym zachowaniu przez nie zasadni-
czych réznic paradygmatycznych.

Ponowoczesno§é zapewne jest nie
tyle stanem rzeczy, ile postawa wobec
nich. W samym §wiecie zjawisk, nato-
miast, kréluje ré6znorodno§é. Nie tyl-
ko jednak ta, programowo ponowocze-
sna, wielo§¢ réwnolegle ksztaltujacych
si¢ i zachodzacych na siebie tenden-
¢cji, lecz takze réznorodnoéé paradyg-
matyczna. Postmodernizm nast¢puje
po modernizmie i zastepuje SWego po-
przednika tylko w $§wiecie pojeé 1 po-
gladéw. W Swiccie zjawisk — weielony
w rzeczywiste postawy i ich wytwory -
postmodernizm ciggle jeszcze dzieli
miejsce z warto§ciami, postawami
i dzietami modernistycznymi.
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Bardzo wiele wla§ciwosci, bgdZ war-
tosci jest przywolywanych w celu opi-
sania lub zdefiniowania postmoderni-
zmu. Posréd najczes$cie] zglaszanych
znajdujemy: pluralizm (i wynikajacy
zef antyfundamentalizm), réznorod-
no$¢, rozproszenie, przypadkowos$é, am-
biwalencj¢, niezréwnowazenie, lokal-
nosé, synkretyzm, eklektyzm, zaciera-
nie granic pomiedzy kulturg ,wysokg”
-e¢litarng a ,nisky” - popularng, hedo-
nizm, pastiszowos$é, ,kolazowosé”, zto-
zonosé, aporetyczno§é, intertekstual-
nos¢, amoralizm 1 indyferencj¢ aksjolo-
giczna, konformizm, poczucie wyczer-
pania. Wiele atrybutéw postmoderni-
zmu ~ jak to wida¢ na przyktadzie
ostatnich kilku przywotywanych powy-
zej jego domniemanych cech ~ jest ar-
tvkutowanych ,negatywnie” -~ poprzez
wskazanie braku innej wiasciwo-

§ci, na ogdl, z kolei, przypisywanej
modernizmowi. To bezposrednie
odniesienie do paradygmatu mo-
dernistycznego stuzy wowczas
zwykle ugruntowaniu pogladu gto-
szacego zerwanie i opozycje pomigdzy
obiema formacjami. Wtedy wspomina
si¢ koniec ,wielkich narracji” i brak ca-
fosciujgcego uktadu odniesienia, odrzu-
cenie idei postepu oraz wszelkich da-
ze utopijnych i emancypacyjnych,
podwazenie idei tozsamodci zastepowa-
nej przez kult ciata, negacje indywidu-
alizmu, zanik gl¢bi i rozréznienia po-
micdzy istotg a zjawiskiem, obnizenie
wagi przestania tekstéw kultury, poni-
zenie warto$ci i1 zgubienie prawdy, hot-
dowanie paradoksom i paralogii, powrét
do tradycyjnych komponentéw arty-
stycznych (figuracja, narracja, melodia
etc.), neokonserwatyzm.

Wiele z whasciwosci (i odpowiednio
definicji) odnoszonych do postmoder-
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nizmu jest w sposéb wyrazny obcigzo-
nych aksjologicznie. Niosg one w so-
bie niecheé lub aprobate badacza dla
opisywanego zjawiska. Niezaleznie bo-
wiem od tego, jaki ksztatt wszystkie
te przywotywane dotad poglady przy-
bieraja w rozmaitych koncepcjach, roz-
wazane pojecia ulegajg w nich nader
czesto jesli nie procesowi ideologiza-
¢ji, to przynajmniej wyraznemu zabar-
wieniu §wiatopogladowemu. Jakby
w zgodzie z postmodernistycznym
twierdzeniem badacze uczestniczgcey
w dyskusji nie usitujg nawet oddzielaé
pogladéw wyrastajacych z samej ana-
lizy zjawisk 1 pojeé — kontekst uzasad-
nienia, od wlasnych wyboréw aksjolo-
gicznych, od swego $§wiatopogladu,
pragnien, obaw i sympatii — kontekst
odkrycia (por. Amsterdamski, 1983).
W rezultacie biorg oni udziat
(aczkolwiek prawdopodobnie nie
zawsze w pelni Swiadomie)
w grze warto§ciami, w ktérej cele
poznawcze ustepujg az nazbyt
czesto pragnieniu zbudowania
hierarchii modeli, wzorcéw, postaw ak-
sjologicznie uporzadkowanych i wyra-
zajacych uznawany §wiatopoglad. Bar-
dzo cierpi wéwczas precyzja analizy,
zastgpowana w skrajnych przypadkach
przez preferencje, prezentowane jako
rezultaty dociekan.

Ale taki wiasnie jest ten przelom;
bardziej angazuje §wiatopoglad i emo-
cje niz chtodny, logiczny rozum. Post-
modernizm nie podejmuje z moderni-
zmem dyskusji wedtug regul wyznacza-
nych przez racjonalistyczng logike
prawdy. Odrzucajgc go nie moze jed-
nak postapié inaczej. Pluralizm ma
w postmodernizmie wymiar wszech-
ogarniajacy. Dotyczy wszystkich dzie-
dzin ludzkiej aktywno$ci. Nie zamy-
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ka sie w dziedzinie sztuki, czy nawet
kultury, lecz przeobraza takze my§! na-
ukows 1 filozoficzng (tak samo jak
praktyke organizacyjno-ckonomiczng
oraz polityczng). Postmodernizm moze
by¢ odrzucony lub zaakceptowany je-
dynie w imi¢ ogblnych racji $wiatopo-
gladowych 1 réwnie ogélnych dyrekryw
postepowania (z tamtych wynikaja-
cych). Do nich bowiem przede wszyst-
kim si¢ odwotuje.

Postmodernizm i dekonstrukeja
Wielokrotnie juz wskazywano rozma-
ite pokrewiefistwa taczgce postmoder-
nizm i dekonstruktywizm. Kontekstu-
alno§é (a wiec niecokreslonosé) zna-
czefi, przekraczanie (badZ znoszenie)
granic pomi¢dzy rozmaitymi dyscypli-
nami [udzkiej dzialalnosci twérezej,
kryzys funkcji emancypacyjnej, to
wladciwosci przywolywane w celu
ukazania blisko$ci obu tych for-
macji umystowych. Interesujaca
zbiezno§é pomiedzy postmoderni-
zmem a dekonstrukcjonizmem wska-
zuje Ryszard Nycz uwidaczniajgc ich
mediatyzujacy, ,posredni” status,
przeciwstawiajgcy si¢ uroszczeniom
rozmaitych form fundamentalizmu
(Nvycz, 1993, 5. 15).

Najczescie] pokrewieistwa te stajq
sie przedmiotem refleksji filozoficzne]
oraz, nieco rzadziej, spoteczno-kultu-
rowej. I tam tez na ogél, w obu tych
dziedzinach, dominuje przeckonanie
o postmodernistycznym charakterze
dekonstruktywizmu.

Nie jest to jednak, czego nalezato si¢
spodziewad, poglad podzielany po-
wszechnie. Christopher Norris, na przy-
ktad, uwaza, 12 wladciwie pojmowana
dekonstrukcja nalezy do filozoficzne-
go dyskursu modernizmu (Norris,
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1994, 5. 103). Tak jak postmodernizm
bowiem, réwniez i dekonstruktywizm
jest rozumiany bardzo rozmaicie, a 16z~
nice migdzy poszczegdlnymi jego od-
czytaniami warunkujg w sposéb oczy-
wisty odmienno$ci w postulowanych
mi¢dzy nimi relacjach. W obliczu tej
r6znorodnodci cheiatbym zaznaczyé,
ze w swoim wykorzystywanym dalej ro-
zumieniu dekonstrukeji odwotuje sie,
przede wszystkim, do pogladéw Jacqu-
esa Derridy?. Poglady jego interpreta-
toréw i filozoficznych kontynuatoréw
traktuje jedynie jako materiat pomoc-
niczy.

Brak powszechnie akceptowanego
przekonania co do natury zwigzkéw po-
miedzy postmodernizmem a dekon-
strukcjg oraz - zgodnie tym razem -
postrzegana roznorodnos$¢ postaw i zja-
wisk tgczonych pod pojeciem
postmodernizmu sktonita licz-
nych badaczy do przyjecia pogla-~
du, ze postmodernizm jest nazwg
zbiorows, obejmujgcg szereg réz-
nigcych sie pomiegdzy soba nur-
téw rozmaitego rodzaju (filozoficz-
nych, artystycznych, ekonomicznych,
politycznych etc.). To, co miatoby 13-
czy¢ wszystkie te prady, to wspélnie
prowadzony atak na paradygmat new-
tonowsko-kartezjasiski (zob. np. Grze-
gorczyk, 1991). Ré6znorodno$é nurtéw
sktadajacych si¢ na postmodernizm
ma ttumaczyé w ramach tej koncepcji
zaréwno wewnetrzng niespdéjnosé for-
macji postmodernistycznej, jak i nie-
jednorodno$é relacji pomiedzy nig
a dekonstruktywizmem.

Catkowite porozumienie na temat
charakteru relacji zachodzacych mie-
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2 Interpretujac poglady Derridy skorzystatem jed-
nak takze z kilku innych publikacji analizujgcych
jego koncepcje, zob. przede wszystkim B. Bana-
siak, 1995; T. Rachwal i T. Stawck, 1992.
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dzy postmodernizmem a dekonstruk-
tywizmem nie wystepuje jednak nawet
w gronie tych, ktérzy gloszg bliskie po-
krewienistwo tgczgce obie te formacje.
Rézne bowiem wlasciwosci bywajg tam
wskazywane jako istotne, réznie tez sa
one interpretowane (i warto§ciowa-
nel), wrézne wreszcie konfiguracje
1 hierarchie sg uktadane.

Pamictajac o tych zawito$ciach i nie
chege bynajmniej wdawad si¢ w dysku-
sje Swiatopogladowe traktuje wlasna
propozycj¢ pojmowania postmoderni-
zmu nie jako prébe rozwigzania powyz-
szych dylematéw czy metode pogodze-
nia zwas$nionych stron, lecz jako przy-
gotowanic podstawy metodologicznej
dla interesujgcych mnie rozwazad nad
rozwijajacy sic wspotczednie wokot me-
diéw elektronicznych kulturg cyber-
netyczng (cyberkultura). Oznacza
to réwniez, iz moja uwaga bedzie
skierowana przede wszystkim ku
zagadnieniom artystycznym i kul-
turowym.

Postmodernizm w sztuce

O ile dekonstruktywizm stal sie, jak
juz pisatem, bardzo waznym elemen-
tem dyskursu o postmodernizmie
w wymiarze filozoficznym, jak réwniez
wyraznie zaznaczyt on swojg obecnosé
w refleksji spoteczno-kulturowej, tak
w rozwazaniach dotyczacych postmo-
dernizmu w sztuce jego rola wydaje si¢
nieporéwnywalnie mniejsza (bez
wzgledu na czestotliwo§é przywotan
samego terminu). Okazuje sie, bo-
wiem, ze formulowane tam definicje,
proponowane konfiguracje cech przy-
pisywanych sztuce postmodernistycz-
nej moga znakomicie si¢ obej$é bez
pojecia dekonstruktywizmu i jego wia-
§ciwosci. Brak jest tam wyraZnego
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przejécia pomiecdzy rozwazaniami filo-
zoficzno-estetycznymi a szczegblowy-
mi badaniami sztuki. Oczywidcie,
w réznych tekstach poSwigconych naj-
nowszym zjawiskom artystycznym raz
po raz odnajdujemy odwotania do filo-
zofii czy krytyki dekonstrukeywistycz-
nej. W wickszo§ci przypadkéw, jednak,
odgrywajgq tam one marginalng role,
badz nie stuzg wyja$nieniom postmo-
dernistycznego aspektu rozpatrywa-
nych zagadnien. Jedynie w odniesieniu
do literatury i literaturoznawstwa de-
konstruktywizm zostal w wickszym
stopniu zwigzany z problematykg
postmodernistyczng.

Tam, natomiast, gdzie zostaly pod-
jete proby przyjrzenia sie sztuce post-
modernizmu w optyce dekonstrukry-
wistycznej, mamy najczeéciej do czy-

nienia z formg adaptacji rozwa-

zafi filozoficznych badZ spotecz-

no-kulturowych na uzytek arty-

styczny. Sztuka jest tam woéw-

czas, na przyvktad, traktowana

jako sita krytyczna, przeciwsta-
wiajgca sie prébom porzagdkowania
§wiata wedlug ,starych” regul
(Dziamski, 1991, s. 51). Jednak akcep-
tujac nawet takg koncepcje nie mozina
nie zauwazyé, ze rolg te sztuka dzieli
z kazdg inna formg aktywno$ci umy-
stowej, podjetej w tym duchu i z taka
intencjg. Nie odnajdujemy na tej dro-
dze istotnej wiedzy o tych akurat wia-
§ciwodciach, dzieki ktdrym sztuka jest
zdolna wypeiniaé t¢ krytyczng rolg.
Zwlaszcza, ze krytyeyzm nalezy do naj-
wazniejszych cech postawy awangardo-
wej, ktéra jest zwykle przeciwstawia-
na przez tych samych badaczy prakry-
ce sztuki postmodernistyczne;j.

Posréd wlasciwosci przypisywanych
postmodernizmowi, ktére przytoczy-
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tem wczesdniej, jest szereg takich, kt6-
re w szczegdlnym stopniu odnosza si¢
do sztuki. Pluralizm, synkretyzm,
cklektyzm, decentryzacja (rozprosze-
nie), zacieranie granic pomiedzy dzie-
dzinami elitarnymi a popularnymi, pa-
stiszowo§¢, intertekstualnodé, powrdt
do tradycyjnych komponentéw struk-
turalnych, jes§li nawet moga odnosié si¢
do réznych innych dziedzin kultury
i cywilizacji, w sztuce odnajdujg swo-
je najdoskonalsze spetnienie.

Mam jednak powazne watpliwosci,
czy te akurat kategorie sg w stanic
uchwycié rzeczywistg nature transfor-
macji postmodernistycznej. Zaktadam,
bowiem, ze postmodernizm jest albo
nowym paradygmatem dla prakeyki ar-
tystycznej 1 dla rozwazan nad sztukg
i kulturg (wariant I), albo tez, Zc na-
rodzit si¢ w wyniku pojawienia sic
takiego nowego paradygmatu,

z ktérym woéwcezas nie jest co

prawda tozsamy, ale za to pozosta-

je wobec niego w uzaleznieniu

(wariant II). Jes$li wicc nawet po-

stulujemy istnienie pokrewiefistw
(badz ciaglosci) miedzy formacja mo-
dernistyczng a postmodernizmem, to
powinni§my jednak przyjaé (jesli nie
chcemy by¢ oskarzeni o tworzenie po-
je¢ zbednych), ze istniejg one w posta-
ci szczgtkowej 1 jedynie na poziomie
zjawisk. Majg one charakter archeolo-
giczny (sg §ladem i przypomnieniem
korzeni i prehistorii danego zjawiska),
lub sg wynikiem konfliktowej wspdto-
becnodci dwoch paradygmatdéw. Post-
modernizm jako taki, powinien by¢é
charakteryzowany poprzez wskazanie
wtasciwosci, ktére sg rzeczywidcie
nowe (wzgledem paradygmatu moder-
nistycznego), ktére moga usprawiedli-
wic 1 wytlumaczyé fakt, iz wprowadza-
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my 1 postugujemy si¢ pojeciem post-
modernizmu w sztuce, Ze méwimy
o sztuce postmodernistycznej. Whasci-
wodci te powinny wyjasniaé swoisty
charakter zjawisk artystycznych loko-
wanych w kregu postmodernizmu, a sa-
memu postmodernizmowi — nadawad
status formacji w sposdb istotny nowej
(1 w jakims§ spos6b pozostajacej w opo-
zycjl — co moze tez oznaczaé jedynie
réznicowanie si¢) wobec modernizmu.
Tymezasem wicle przywotanych wia-
§ciwosci, jak synkretyzm, eklektyzm
czy tez zacieranie granic mi¢dzy kul-
turg elitarng a popularng, wystecpowa-
ty juz wezeéniej, w réznych okresach
sztuki nowoczesnej, spetniajgc tam nie
mniej wazna, niz obecnie, role. Inne
kategorie, jak intertckstualnosé czy
decentryzacja, chociaz istotnie nale-
7zg one do instrumentarium post-
modernistycznego, to jednak za-
miast zastgpowal wypierane mo-
dernistyczne kategorie podmio-
towej ekspresji, reprezentacji czy
autonomii formalnej —~ mieliby-
§my wowczas do czynienia z rzeczywi-
stym eliminowaniem estetyki moder-
nistycznej przez postmodernistyczng —
dotgczajg do nich jako czynniki mo-
dyfikujgce, jako dodatkowe jedynie wy-
rézniki dzieta sztuki.
Wspélwystepowanie w obrebie tych
samych artefaktéw wlasciwoéci nalezg-
cych do dwéch réznych paradygmatéw
moze byé przejawem obecnego wspot-
istnienia modernizmu i postmoderni-
zmu, awangardy i rozmaitych tenden-
cji postawangardowych (diagnoze taka
mozemy formulowaé gdy przyjmiemy
okreslany wezednie] wariant I pojecia
postmodernizmu). Nie odnajdujemy
jednak w tym stanie rzeczy argumen-
tow pozwalajgcych doktadniej okreslié
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charakter ,postmodernistycznosci”.
Chyba, ze przyjmicmy wariant Il i be-
dziemy twierdzié¢, ze wladnie w tym
konfliktowym rozpostarciu pomiedzy
modernizmem, a jakg$ inna formacjy
nalezy poszukiwaé swoisto§ci postmo-
dernizmu. Ze postmodernizm jest ni-
czym innym, jak pograniczem (wspdl-
nym obszarem) modernizmu i nowego,
ksztaltujgcego si¢ lub juz uksztattowa-
nego paradygmatu. Wéwczas jednak na-
lezatoby rozpoczaé od wskazania tego
nowego uktadu, nazwania i okreslenia
cech owego paradygmatu, ktéry wraz
z modernizmem wspdélokre§la postmo-
dernizm. W obu przypadkach, dla zro-
zumienia i opisania ztozono§ci analizo-
wanego zjawiska, warto powrécié do in-
spiracji ptyngcych ze strony dekon-
struktywizmu, a doktadnie méwigce - do
koncepcji Jacquesa Derridy.

Dekeonstruktywizm

Jednym z zasadniczych punktéw
teorii Derridy jest twierdzenie, ze
postawa logo-fono-centryczna (logo-
centryzm - skierowanie ku znaczeniu,
sensowi; fonocentryzm — przewaga je-
zyka méwionego/wypowiedzi/podmiotu
moéwigcego nad tekstem) jest typem
postawy wobec tekstu, jezyka i komu-
nikacji, keéry dominowat dotad (o ile
wrecz nie byt jedynym) w kulturze za-
chodniej. Poprzez postawe logo-fono-
centryczng wyraza si¢ réwniez 6w szcze-
gblnego rodzaju uniwersalizm; perspek-
tywa zakladajaca, iz istnicje cato$é thu-
maczaca kazdy jej element, zawsze
uprzednia wobec niego, system przypi-
sujacy zjawiskom i pojeciom okreslone
miejsce i determinujacy ich znaczenia.
Postawe, ktorg opisuje Derrida, trwajg-
ca, wedtug niego, nicprzerwanie w my-
§li zachodniej, poczynajac od Platona,
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odziedziczyt takze modernizm. Pamie-
tajac, ze jest to pewne uproszczenie,
bede te postawe okreslat czasem mia-
nem modernistyczne;j.

Postawa logo-fono-centryczna wyraza
sie w przekonaniu, Z¢ sens tego, co ist-
nieje zostal okre$lony raz na zawsze
jako obecno$é¢ (pomyéleé i wypowie-
dzie¢ mozna tylko to, co jest), co ozna-
cza, iz jest on zawsze uprzedni i nad-
rzedny wobec wszelkich préb jego
obiektywizacji (materializacji). Inter-
pretacja tekstu sprowadza si¢ wigce do
rozszyfrowujacej lektury sensu juz obec-
nego, réznego od tekstu i sytuujacego
si¢ ,poza” nim. Sens dominuje nad tek-
stem 1 warunkuje go. Tekst pelni role
jedynie neutralnego (mniej lub bardziej
przezroczystego) wehikutu dla prymar-
nego wobec niego sensu.

Strategia poznawcza (teoria
naukowa) posiada wobec takich
zatozen status wypowiedzi obick-
tywnej, neutralnej i uniwersalnej
(Nycz, 1993, s. 12). Klasyczna
(wynikajaca z logo-fono-centry-
zmu) interpretacja redukuje tekst, poj-
mujac go wytacznie w kategoriach
przedstawieniowych i ckspresywnych,.
poszukuje jego ostatecznej prawdy,
badz rzadzacej nim intencji jego twor-
cy. Komunikowanie, z kolei, pojmowa-
ne jest w tym ujeciu jako przekazywa-
nie senséw, znaczen za pomocyg rézno-
rodnych §rodkéw. Podmioty komunika-
cji (autor/nadawca i odbiorca) zakta-
dane sg jako koherentne i obecne jako
takie juz przed operacjg komunikowa-
nia. Przedmiot komunikacji - znacze-
nie — nie ma (ani nic moze) byé usta-
nowiony bgdZ zmieniony podczas pro-
cesu komunikowania. Ewentualne jego
modyfikacje moglyby zostaé wyjasnio-
ne przez odwotanic si¢ do pojecia szu-
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mu komunikacyjnego. Kategoria komu-
nikowania jest tu nierozdzielnic zwig-~
zana z funkcjg przedstawiania i wyra-
zania, gdyz myélenie przedstawiajace
poprzedza i kieruje komunikacjg, kt6-
ra przenosi idee, sensy i tre§ci. Komu-
nikowanie moze byé w ramach tej kon-
cepcejl przekazywaniem tego jedynie,
co juz wiemy. Gdyby odwota¢ sic w tym
miejscu do przedstawione] w rozdzia-
le pierwszym niniejszej ksigzki typo-
logii komunikowania, to widaé wyraz-
nie, ze wystepuje tu odwotanie do
pierwsze] koncepcji — komunikowania
jako perswazyjnej transmisji.
Strategia dekonstruktywistyczna
jednoznacznie znosi logo-fono-cen-
tryczny model modernizmu, dostarcza-
jac zarazem metodologiczng matryce
dla refleksji nad rozwazang tu sztukg
postmodernistyczng. Uwalnia ona
tekst/dzieto od zaleznodci (wtér-
nosci) wobec gotowego, poprze-
dzajacego je sensu. Tekst/dzieto
zajmuje pozycj¢ prymarng, a jego
znaczenie powstaje, stale od
nowa, w trakcie kazdej jednostkowej
percepcji, w zalezno$ci od tego, w ja-
kie konteksty dzieto to zostanie wig-
czone. Czynno§¢ tak pojmowanej kon-
tekstualizacji dziela okazuje si¢ dal-
szym ciagiem jego kreacji, albowiem
Derrida kwestionuje sensowno$é prze-
ciwstawienia ,2wnetrza” 1 ,zewnetrza”
(por. uwagi Nycza na temat dekon-
strukceji opozycji dzicto/tekst i tekst/
interpretacja; Nycz, 1993, s. 47-48).
Przedmiotem uwagi odbiorcy staje
si¢ struktura warunkujgca proces
ksztattowania si¢c dzieta oraz mecha-
nizmy znaczeniotwércze. Tak odmien-
nie pojmowany tekst/dzieto powoltuje
inny typ lektury — ,czynng interpreta-
cje” posiadajgcy charakter gry, akvyw-
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nosc¢ przeksztatceniows, nastawiong na
niezupetnosé, ,niedokoriczonosé”, nie-
ostateczno$¢ osiggnigctego rezultatu.
Lektura sensu przybiera kszralt swo-
istego tworezego dosSwiadezenia dzie-
fa, co oznacza tu nawigacjg — swobod-
ne, wiclokierunkowe przemieszcezanie
sic migcdzy wicloma skiadnikami, wy-
miarami 1 poziomami kontekstu.
W wyniku tego przemieszczania sic,
z kontekstu wytania si¢ dzieto, odsta-
niajac w trakcie tego do$wiadczenia
swoja hipertekstualng nature.

Pojecia hipertekstu® i nawigacji za-
pozyczam z terminologii informatycz-
nej, w ktoérej, méwiac w uproszczeniu,
hipertekst oznacza taky forme zorga-
nizowania informacji, kt6ra umozliwia
korzystanie z niej poprzez nawigacje,
czylt swobodne, nielinearne (podpo-
rzadkowane potrzebom bgdZ wy-
borom uzytkownika, a nie — wy-
nikajace catkowicie ze struktury,
w jaka utozone zostaty informa-
cje) poruszanie si¢ poprzez zto-
zona, wielowarstwowa forme tej
organizacji.

Proces komunikowania réwniez
przyjmuje charakter gry, przy czy re-
guly gry 1 wystepujace w niej role nie
musza by¢ ostatecznie ani jednoznacz-
nic okres$lone. Funkcja poznawcza zo-
staje tu uzupeiniona o samopoznaw-
cza, a porozumienie przybiera postaé
wspotuczestnictwa. Tak samo jak lek-
tura, rownicz komunikowanie staje si¢
procesem kreowania sensu, dziatalno-
§cig w istotny sposob tworcezg. Raz jesz-
cze powracajac do typologii komuni-
kowania z pierwszego rozdziatu tej
ksigzki mozemy tym razem stwierdzié,
7ze¢ mamy tu do czynienia z odwotaniem
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3 Nazwa pojawila si¢ okoto 1965 roku z sprawg
Teda Nelsona; zob. Negroponte, 1997,
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do koncepcji trzeciej ~ komunikowa-
nia jak generowania znaczenia.

Przeobrazenie tekstu w hipertekst
jawi sic jako conditio sine qua non dla po-
strzeganej w ten sposdb sztuki postmo-
dernistycznej. Jedynie struktura hiper-
tekstowa, bowiem moze uwolnié dzie-
to od petryfikujgcych je kategorii osta-
tecznej formy oraz znaczenia i Stwo-
rzy¢ odbiorcy rzeczywista mozliwosé
wspbétkreacji dzieta w petnym jego wy-
miarze (takze materialnym). Tylko
wowczas zarazem, teoria adaptujgca
dekonstrukeywistyczng koncepcje
Derridy moze odrzucié wlasciwy jej
uniwersalizm (adekwatno$é wobec
kazdego tekstu) i uzyskaé walor szcze-
gbélnej stosowalnosci wobec sztuki
postmodernistycznej. Przenoszac, bo-
wiem rozwazania Derridy na teren teo-
rii sztuki w celu stworzenia z niej
podstawy dla zbudowania para-
dygmatu postmodernistycznego
dokonuje takiej interpretacji stra-
tegii dekonstruktywistycznej,
ktéra pozwoli zobaczyé w niej we-
wnetrzng zasade powstajacych wspot-
cze$nie postmodernistycznych, inte-
raktywnych dziet sztuki.

Jak juz wspomniatem, strategia Der-
ridy pozwala zastosowaé si¢ wobec
kazdego tekstu (kazdego tworu posia-
dajgcego/produkujgcego znaczenia).
Kiedy jednak zwrécimy uwage nie na
owg strategic — cnergi¢ odslaniajgcy
ukryte aspekty tekstu ~ lecz na jej opi-
sang wczesnie] wewncetrzng logike, to
zauwazymy, iz istnicja wokél nas zja-
wiska, ktére w pewien szczegblny spo-
séb logike te reprezentuja, gdyz uobec-
niaja ja nie tylko we wiasciwym im
sposobie demontazu i rozpleniania
senséw, lecz takze jako swojg zasade
strukturalng. Zjawiska te nie poddaja
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si¢ procesowi dekonstrukceji, gdyz sa
w istocie jego ucielednieniem.

Sztuka interaktywna

Interakeywne dzieta o strukturze hi-
pertekstowej sg whasnie tymi zjawi-
skami, ktére uobecniajg w swej struk-
turze logike dekonstrukeji. Sytuujg
one swych odbiorcéw w sytuacji per-
cepceyjnej, kedra w bardzo niewielkim
stopniu przypomina postawe skupionej
kontemplacji, charakterystycznej dla
odbioru sztuki modernistycznej. Wi-
dzowi odstania si¢ tu bowiem w chwi-
li kontaktu z dzietem jedynie podsta-
wowa warstwa inicjujgca nawigacje po-
przez kontekst, z krdrego dzieto moze
dopiero zostaé przez odbiorce-
(wspot)twérce zrealizowane. Warstwa
ta zawiera w sobie szereg elementdw,
ktére spetniajg role przejsé do na-
stepnych poziomdéw dzieta. Tam
z kolei odnajduje si¢ przejécia
prowadzgce dalej 1 jeszcze dalej...
Zaréwno na poszczegdinych kon-
dygnacjach dzieta, jak | pomiedzy nimi
odbiorca moze tworzyé zwiazki dotgd
przez nikogo nie wykorzystywane, kt6-
re odead pozostajg (mogag pozostad)
elementami (bgdZ wlasciwo$ciami)
dzieta, ktére beda napotykane (lub
moga zostal napotkane) przez kolej-
nych uzytkownikéw. Te nowe elemen-
ty/wladciwosci mogg byé przez nich
twérczo wykorzystywane, albo tez
same z sicbic bedg wplywad na proces
ich obcowania z praca (kreowanie ich
wlasnego jej doSwiadczania). W ten
spos6b ksztaltuje sie forma posredniej
komunikacji pomiedzy odbiorcami
dzieta, komunikacji, ktéra w tym przy-
padku jest swego rodzaju forma wspél-
nej kreacji. Wspétczednie powstajace
interaktywne realizacje hipertekstowe
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proponuj¢ uznac za
postmodernizm arty-
styczny zjawiska, ktore
w'sposob ewidentny
uwewnetrzniaja logike
dekonstrukcji’t propo-
nujg nowy paradygmat
dziatan tworczych. Ca-
to§¢ tych zjawisk, cha-
rakteryzowanych przez

takire pojgcia,
jak inte- ¢ rakcja, hi-
p.e r - tekst, na-

wigacja, zwiazane z ni-
mi spoteczne konwen-
cje, kody, 1nstytucje,
oraz odpowiadajacy 1m
paradygmat oKreSlam
pojeciem cyberkultura

' D45y UL PONOWOCZESNOSCE - DEKONSTRUKCJA - CYBERKULTURA



oferujg juz czestokroé strukture tak
dalece ztozong, iz odbiorca ma wraze-
nie poruszania si¢ w ,przestrzeni” nie-
skoficzonej. Dzieta takie funkcjonujg
zarazem jako sui generis maszyny do
rozpleniania senséw. Kazdy, bowiem,
»0dbidr”, keéry aktualizuje/tworzy
uktady dotad w dziele nieistnicjgce,
moze pozostaé nastepnie ,w pamigci”
dzieta, rozbudowujgc nie tylko jego
strukture uchwytng zmystowo, ale
rowniez jego semantyke. Zaréwno hi-
pertekstowe, interaktywne instalacje,
jak i projekty realizowane w sieci In-
ternetu, wszystkie one zmuszajg nas do
porzucenia tradycyjnych wyobrazen na
temat natury dzieta sztuki, jego zna-
czenia, mozliwoéci ekspresyjnych
i przedstawieniowych. Dzieto sztuki
powstale w wyniku interakeji odbior-
¢y z programem komputerowym,
ktéry stanowi swoisty ,fundament
bytowy” dzieta, przyjmuje taki je-
dynie ksztalt, jaki nadal mu ow
odbiorca. Za sens takiego dzieta
mozemy uznaé semantyczny kore-
lat struktury utworzonej przez odbior-
ce, albo tez mozemy poszukiwaé zna-
czed artystycznych w przestrzeni wy-
znaczanej przez mozliwodci dostarcza-
ne przez dzieto, z jednej strony, a ty-
mi faktycznie wykorzystanymi, z dru-
giej. W kazdym przypadku, jednak,
znaczenie to ma charakter jednostko-
wy (niepowtarzalny) i jest doSwiadcza-
ne jedynie przez odbiorce-uzytkowni-
ka. Jako rezultat gry artystycznej dzie-
to takie ostatecznie niczego nic wyra-
Za 1 niczego nie reprezentuje.
Wszystko to razem czyni zefi wzor-
cowy przyktad dzieta zrealizowanego
w duchu dekonstrukeji. W przypadku
takiego dziela nie trzeba wcale dowo-
dzi¢, iz sens nic wyprzedza go w po-
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rzadku ontologicznym, ani tez przeko-
nywad, ze sens ten jest nickofczgecym
si¢ procesem. Nie pozwala si¢ ono bo-
wiem ujaé w zaden inny schemat wy-
jasniajacy. Dzieto takie nie wyprzedza
w czasic procesu do§wiadczenia od-
biorczego, w jakim jest ujmowane, lecz
powstaje wraz z nim. I jesli chcied
przyjaé, ze dzieto postmodernistyczne
powinno w istotny sposéb réznié sic od
modernistycznego, ze powinno odwo-
tywaé sie do innego niz tamto paradyg-
matu 1 ze paradygmat ten ma wyrastacd
z my$lenia dekonscruktywistycznego,
to w postaci interaktywnej szeuki hi-
pertekstowej odnajdujemy wreez typ
empiryczny postmodernizmu arcy-
stycznego.

(Daniela Alina Plewe: Czego mozna
cheied od instalacyi interaktywne? Mose
cregos, o cxym zawsze marzylismy,
jak na praykiad nowe, przyjemne,
drobne pomysty dla naszych marzen
na jawie? Wige dlaczego by nie 2bu-
dowal systemu, ktéry poprowadsi
ugytkownika poprrez laicuch skoja-
rzest do dowolnego celu, ktorego ten mgli-
Scie pozqgda? Dlaczego nie wykorzystac
zdolnosci komputera do magazynowania -
nie faktéw (prawdziwych lub nie), lecz
roglegle; kolekeii wspdtistniejqeych i po-
wigzanych koncepcyi, skojarzest, fantazji
wprowadzsonych praes régnych ugythow-
nikdw.

Dlaczego by nie dumac o dumanin? Cxy
dumanie nie moge byl wyrworzone przes
kilka ,operatordw mysli”, kidre prowadzq
od jednego pomystu do drugiego? Zazgqdaj
kilku z tych podstawowych zwigzkiw
i urwdrz klasyfikacje, ktora mose byd wy-
korgystana przex system interakiywny.
Szukaj formalnych struktur organizacyi
wiedzy w konteksScie artystycznym.

wMuser’s Service” (Ustuga Dumajqgcego)
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jest programem, REGry generuje teksey % in-
teraklywnic rozszersajqce sig bazy da-
uych, w ktdrej wyrasenia lingwistyczne
(bojecia) i ich asocjacyine swiqski sq prae-
chowywane w sieci {...) Usytkownik moze
zazqdal, aby system poszukal takcuchiw
skojarzed przex zdefiniowanie poczgiko-
wego it koricowego pojecia. Moze je wybrac
bexposrednio lub sprecyzowac je za pomo-
cq predykatiw, kiore powinny spetniad po-
Radane przex niego cele. Wobu praypad-
kach, poprzez wprowadzenie tak swanych
wmetodologicznych preferencii”, wplywa on
na scieske w sieci. Scieha ta rworzy tekst,
kEOTy 2ostaje przedstawiony akustycsnie
praex syntezator mowy (...)

» Ustuga Dumajqgcego” skupiona jest ,na
metodologii myslenia”. Sposéb, w jaki lu-
dzie stosujq okreslone strategie do kiero-
wania swoim umystem, bqds ro w kreatyw-
nym rogwigrywaniu problemiw, bqds
w 3wyklym marzenin na jawie, jest
zasadniczq cechq nassej kultury. Od-
mienne myslenie ozxnacza odmienne
gwigzki; cyt. za Kluszezyiski,
1995, 5. 66-67).

Hipertekst, wielopoziomowa i wie-
loelementowa struktura nie determi-
nuje ani tez nie uprzywilejowuje zad-
nego kierunku analizy i interpretacji
(a wige i rozumienia). To wilasnie
struktura hipertekstu ~ wraz z mate-
riatem, ktéry ja wypelnia: obrazami,
tekstami, dZwickami - jest przedmio-
tem twoércze] pracy artysty. Hiper-
tekst, jednakze, nie jest przedmiotem
percepcji ani do§wiadczeniem odbior-
cy. Jest, jak juz stwierdzitem, kontek-
stem tego dodwiadczenia. Mozliwoéci
technologiczne (wladciwosci uzywane-
go medium) pozostajace do dyspozycji
artysty tworzacego hipertekst wyzna-
czajg — jako standardowg ~ sytuacje od-
biorcza, w ktdrej uzytkownik hipertek-
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stu stawiany wobec kolejnych koniecz-
nofci dokonania wyboru i aktualizacji
wyselekcjonowanych w ten sposéb ele-
mentéw wykorzystuje jedynie niewiel-
ka czastke potencjalnych szans. Suma
tych wszystkich wyboréw wyznacza
dzieto — wspdlny wytwér artysty (do-
starczyl tworzywa oraz regut wyboru)
i odbiorcy (dokonat selekcji tworzywa
i stworzyt strukture dzieta).

Sztuka interaktywnych medidéw wy-
daje si¢c najdoskonalszym przyktadem
nowego, dekonstrukcyjnego, postmo-
dernistycznego pojmowania dzieta
sztuki oraz catego paradygmatu arty-
stycznego. Zgodnie z duchem dekon-
strukeji, odrzucajgc tradycyjny arty-
styczny system komunikacyjny nie
wprowadza zamiast niego nowego sche-
matu, ktéry miatby ponownie spetry-
fikowaé, ujednoznacznié §wiat
sztuki. Tak jak Derrida nie zastg-
pit ideologii logocentryzmu przez
grafocentryzm, lecz sprowadzit
jedynie osobe¢ autora do roli jed-
nego z kontekstéw interpretacyj-
nych, tak sztuka interakcywna odmi-
tologizowata role artysty-demiurga na-
dajac jej funkeje designera kontekstéw
dla odbiorczej kreacji. A form takiego
dziatania jest nieskoriczenie wicle.
Wspbiczesnie, w sztuce interaktywnej,
idea autora jest zast¢powana przez
ideg autorstwa — wspolny cel tak zwa-
nych artystéw i tak zwanych odbior-
céw, Sztuka bowiem, w tym ujeciu, nie
jest juz forma przedstawiania gotowe-
go, skoficzonego i a priori danego §wia-
ta. W cybersferze - jak sformutowal to
Roy Ascott — konstruowaé sztuke to
konstruowaé realnos§é, konstruowad
systemy komunikacyjne cyberprze-
strzeni, ktdre wspieraja nasze pragnie-
nie wzmocnienia ludzkiej wspéipracy
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i interakeji w niekoriczacym sie nigdy
procesie konstruowania S$wiata
(Ascott, 1993).

Nowe media, funkcjonujace w zgo-
dzie z zasada interaktywnosci i postu-
gujace si¢ zarazem strukturg hipertek-
stowg, dokonaly wigc interioryzacji lo-
giki dekonstrukeji. W rezultacie nastg-
pity tam znaczgce przemieszczenia
zwigzanych ze sztukg rél 1 zmiany ich
zakresu kompetencji. Artysta-autor
przestaje by¢ twéreg (badZ jedynym
twérca) sensu dzieta, ktére obecnie
jest (wspél)tworzone przez odbiorce
w procesie interakceji z aparaturg i pro-
gramem komputerowym. Zadaniem ar-
tysty staje sic stworzenie ukfadu-kon-
tekstu, w ktérym odbiorca konstruuje
przedmiot swego doswiadczenia oraz
jego znaczenie. Odbiorca ten nie jest
wiec juz jedynie interpretatorem
gotowego, czekajgcego na zrozu-
mienie sensu, ani tez podmiotem
percepcji skoiczonego dzicta. Od
jego aktywnoédci i twérczej wy-
obraZzni zalezy bowiem struktura
doswiadczanego przezycia (estetyczne-
g0); zaréwno wiec ,forma” dzieta, jak
i ewokowane przez nie znaczenia sg
(wspéh)kreowane przez odbiorce, ktory
przestaje w ten sposéb byé jedynie od-
biorca, a zaczyna ~ (wsp6t) tworcey.

Postmoderna jako cyberkultura?
Zamiast traktowaé¢ sztuke postmo-
dernistyczng jako narzedzie krytycznej
percepcji dekonstruujgcej §wiat (w
ogble badZ §wiat sztuki), albo poszu-
kiwaé 1 grupowaé wiadciwosci-zasady,
ktére miatyby wspdlnie stworzyé in-
strumentarium postmodernistyczne,
proponuje uznaé za postmodernizm
artystyczny zjawiska, ktére w sposéb
ewidentny uwewnetrzniajg logike de-
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konstrukejii proponujg nowy paradyg-
mat dziataid twoérczych. Catos§é tych
zjawisk, charakteryzowanych przez ta-
kie pojecia, jak interakeja, hipertekst,
nawigacja, zwigzane z nimi spoteczne
konwencje, kody, instytucje, oraz od-
powiadajacy im paradygmat okre$lam
poj¢ciem cyberkultura.

Koncepcja ta wydaje mi si¢ korzyst-
na z kilku przynajmniej wzgled6w.

Po pierwsze, co oznacza tu: przede
wszystkim, sztuka cyberkultury, jak
wskazywatem w poprzednich fragmen-
tach tych rozwazan, uciele$nia w pet-
nym wymiarze — czynigc z nich swéj
fundament ontyczny i strukturalny —
najwazniejsze cechy przypisywane
postmodernizmowi, wtasciwosci, kté-
re winnych (tradycyjnych) dziedzi-
nach sztuki moga by¢ realizowane je-
dynie jako wybory stylistyczne.

Po drugie, w bardzo klarowny
sposdb okresla si¢ na tej drodze
postmodernizm jako formacje,
ktéra wylania si¢ z proceséw prze-
obrazajacych sztuke péZnego mo-
dernizmu, a zarazem prezentuje sic
jako catkowicic odmienna i w dodat-
ku ufundowana w zupetnie nowym sys-
temie aksjomatycznym.

Po trzecie, dzigki powyzszemu, propo-
nowana strategia pozwala stosunkowo
fatwo uporzadkowad granice i sfery wpty-
woéw modernizmu i postmodernizmu.

Po czwarte, umozliwia dokonanie
przeciwstawienia zjawisk moderni-
stycznych i postmodernistycznych bez
wiklania si¢ w warto§ciujace hierar-
chizowanie obu tych formacji (zwykle
bardzo naznaczone §wiatopoglagdowo),
albowiem podziat jest przeprowadza-
ny, przede wszystkim, pomi¢dzy zasa-
dami 1 jezykami artystycznymi, a nie
— poprzez nie.
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Po pigte, okresla postmodernizm po-
przez odwotanie si¢ do §wiata mediéw,
ktére stale, ale w spos6b raczej mato
precyzyjny (natomiast prawie zawsze
— deprecjonujacy, a nie opisowy) towa-
rzyszg rozwazaniom na temat kultury
postmodernistyczne;j.

Po széste, wreszcie, co wigie sie
z poprzednim, odwotanie si¢ do tech-
nologicznych uwarunkowan mediéw
elektronicznych dla potrzeby zbudo-
wania pojegcia postmodernizmu budu-
je ptaszezyzne, na keérej dokonuje sie
zetkniecie kultury elitarnej i popular-
nej, w taki jednak sposéb, ktéry po-
zwala uniknaé pochopnych stwierdzen
méwiacych o catkowicie komercyj-
nym charakterze postmodernizmu.

Wspomnialem wczeéniej o mozliwo-
§ci dwojakiego rozumienia pojecia
postmodernizmu. Pierwsze,
przedstawione powyzej, utozsa-
mia je z pojeciem cyberkultury.
Drugie, natomiast, proponuje wi-
dzieé¢ w postmodernizmie rezul-
tat konfliktowego wspélistnienia
dwéch paradygmatéw: modernizmu
i — nowej formacji: znanej juz teraz
zarbwno z imienia, jak z posiadanych
wlasciwosci - czyli tejze cyberkultu-
ry. Inaczej méwiac, wariant Il definiu-
je postmodernizm jako rezultat zde-
rzenia systemu kategorii wyznaczaja-
cych paradygmat modernistyczny (au-
tor, przedstawienie, ckspresja, logo-
fono-centryzm, obiektywizm, uniwer-
salizm, centralizm) z opisanym
uprzednio syndromem pojeé i whasci-
wodci wyznaczajacych wspélnie cha-
rakter ksztattujacej siec wspdlczesnie
cyberkultury. Tak ujmowany postmo-
dernizm bytby wi¢c powigzany i z mo-
dernizmem i z cyberkulturg, co ozna-
cza, iz jego wlasciwoéci bytyby swo-
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ista wypadkowa dzialania obu tych
zrédet.

Przyjecic tej wizji coincidentia opposi-
torum pozwolitoby wyjasnié, dlaczego
kategorie tak powszechnie przypisywa-
ne sztuce postmodernistycznej, jak in-
tertekstualno§é czy decentryzacja,
mimo ze nalezg do instrumentarium
obcej modernizmowi cyberkultury, nie
zastepuja w wielu wspétczednie two-
rzonych dzietach ich wlasciwosci mo-
dernistycznych - ckspresji, reprezen-
tacji, czy tez autonomicznej formy —
mieliby§my wéwczas do czynienia
z rzeczywistym eliminowaniem este-
tyki modernistycznej przez cyberkul-
ture — lecz dotaczajg do nich jako czyn-
niki modyfikujace, jako dodatkowe wy-
ré6zniki dzieta sztuki. Jak juz wspomi-
natem, wspétwystepowanie w obrebie

tych samych artefaktéw (a w kon-

sekwencji - w obrebie calo§ciowo

pojmowanej kultury wspétcze-

snej) wlasciwosci nalezgeych do

obu paradygmatéw — moderni-

zmu i cyberkultury - bytoby wia-
$nie wyréznikiem drugiego, z wyrdz-
nionych, rozumicnia postmodernizmu.
W takim ujeciu postmodernizm wypet-
niatby przestrzefi pomicdzy krytyko-
wanym i cze¢sto juz odrzucanym mo-
dernizmem, a nazbyt dla wielu rady-
kalng (i dlatego jeszcze odrzucang) cy-
berkultura.

Za utoisamieniem cyberkultury
z postmodernizmem przemawia fakt,
iz przedmiotem tej dyskusji sg, przede
wszystkim, pojecia modernizmu
i postmodernizmu, oraz ufundowane
w nich paradygmaty, czyli obiekty czy-
sto teoretyczne, a dopicro w dalszej
kolejnosci - rzeczywiscie zaistniate
dzieta. One w istocie powstajg w polu
pozostajacym pod wplywem obu tych
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paradygmatéw. Mogg wicc zblizaé sie
do jednego z nich (az po peing identy-
fikacje), albo tez pozostawaé — z wy-
boru, bagdZz bezwiednie —~ pod oddzia-
fywaniem (nickoniecznie harmonij-
nym) dwojakiego rodzaju idei. Dla
uchwycenia i opisania tej sytuacji dwa
paradygmaty wydaja sic wystarczac
w zupetnosci.

Koncepcje traktujacg modernizm i cy-
berkulture jako paradygmaty, a postmo-
dernizm - za zesp6t zjawisk artystycz-
nych i kulturowych, powstaltych w wy-
niku réwnolegtego oddziatywania dwéch
pierwszych na rzeczywiscie zachodzg-
ce procesy artystyczne, rtowniez wydaje
si¢ mozliwa do przyjecia. Za nig z ko-
lei przemawia zaobserwowany fakt
wspbéltobecnosci w strukturze wielu
dziet uwazanych przez krytyke arty-
styczng za postmodernistyczne,
wla§ciwosci nalezgcych do reper-
tuaru modernistycznego. Ten stan
pozwala si¢ dobrze wytlumaczydé
wlasnie przez uznanie postmoder-
nizmu za swoisty kompromis mig-
dzy modernizmem a cyberkulturg.

Gdyby wicc cheied przede wszystkim
uwzglednié stosunkowo powszechnie
panujace opinie na temat postmoder-
nizmu i konstruowaé swoiscie sprawoz-
dawcze jego pojecie, nalezatoby wtedy
przyja¢ wariant Il - postmodernizm
jako wspolny wytwér modernizmu i cy-
berkultury. Gdyby z kolei dazyé do
»czystosci” pojecia, do uzgodnienia
tredci jego réznych zakreséw (nie tylko
tych dotyczacych sztuki i kultury, ale
takze odnoszgcych sie do filozofii, po-
lityki, ekonomii ¢zy zarzgdzania) na
wspblnym gruncie koncepcyjnym, to
woéwczas nalezatoby raczej opowiedzied
si¢ za pojeciem korygujacym czy odrzu-
cajacym niektére przynajmniej intuicje
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dotyczace postmodernizmu w sztuce
i utozsamié go z cyberkulturg.

Bez wzgledu jednak na to, ktére
z tych pojeé postmodernizmu przyj-
micmy, w kazdym przypadku to wita-
§nie cyberkultura jawi si¢ jako podsta-
wowy czynnik wspoéteczesnych prze-
obrazen kultury. Albo wprost utozsa-
miona z nowoksztattujgcym si¢ para-
dygmatem ~ postmodernizmem, albo
tez uznana za jego zrodto, za przyczy-
n¢ i niezbedny czynnik proceséw, kto-
re doprowadzity do jego powstania.

Wspolczesna sytuacja refleksji nad
sztuky, czy wrecz nad calg kulcurg,
sktania do malo juz dzi§ oryginalnego
zabiegu, czyli do postuzenia si¢ raz
jeszeze platofsks metafore jaskini. To,
bowiem, co jest dzisiaj tak powszech-
nie uznawane za rzeczywisto$¢é sztuki
postmodernistyczne] moze byé
w istocie fatszujacg rzeczywiste
wymiary zjawiska projekcjg, odbi-
ciem proceséw, ktére zachodzg
rzeczywiscie, ale... gdzie indziej.
Sztuka postmodernistyczna —
gdyby utozsamié jg z cyberkulturg ~
nie powstaje bowiem tam, gdzie jest
zwykle poszukiwana — w $wiccie tra-
dycyjnych rodzajéw artystycznych.
Tam woéwczas mogliby$my jedynie zna-
lez¢ jej refleksy i namiastki; nie
wszystkie dziedziny sztuki, bowiem,
ze wzgledu na swojg charakterystyke
ontyczng, s3 w tym samym stopniu
zdolne podjgé cyberkulturowe/postmo-
dernistyczne (interaktywne 1 zarazem
hipertekstualne) wyzwanie. W rzeczy-
wisto$ci postmodernizm rodzi si¢
w kregach cyberkultury, tam gdzie in-
teraktywnodé przetamuje dotychcezas
obowiazujace konwencje, stajac si¢
centralng kategorig nowego, rodzacego
si¢ na naszych oczach paradygmatu.
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Cyberkultura, z interaktywnos$cia
i hipertekstualnos$cig jako centralnymi
kategoriami, mozc tez byé potraktowa-
na jako typ empiryczny postmoderni-
zmu. Dzieta i procesy ja stanowiace, do-
konawszy interioryzacji ducha dekon-
strukeji, lokujg si¢ wéwczas obok stale
obecnych w kulturze kofica dwudzieste-
go wieku zjawisk modernistycznych.
Wspétobecnosé taka prowadzi zaréwno
do licznych nieporozumien interpreta-
cyjnych, jak réwniez do powstania in-
teresujgcych form hybrydycznych. Do
sytuacji wspélobecno$ei modernizmu
i postmodernizmu nalezy si¢ jednak jak
najszybciej przyzwyczaié. Nic bowiem
nie wskazuje na jej rychty koniec.

Warto jeszcze na koniec tej czeécei
rozwazan zaznaczy¢é, ze dekonstrukty-

wizm W pewnym sensie reprezentuje
w powyzszych wywodach caly w grun-
cie rzeczy nurt zréznicowanych ale
pokrewnych koncepcji badawczych.
Pragmatyzm, choéby w ujeciu Richar-
da Rorty’ego, nomadologia czy rizoma-
tyka, wszystkie one nie mniej spraw-
nie, niz dekonstruktywizm opisujg
nowg sytuacje kultury i wszystkie one,
choé w réznym stopniu i zakresie, mo-
gltyby réwniez zostaé uzyte w powyz-
szych wywodach. Zastosowane do ana-
lizy zlozonego obszaru interaktywnej
sztuki multimedialnej i jeszcze bar-
dziej zréznicowanych przestworzy cy-
berkultury, koncepcje te ujawniatyby
raz wicksza raz mniejsza skutecznodé
badawcza, w zalezno$ci od wybranego
pola interpretacji.
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SZTUKA

W CYBERKULTURZE

Swiaty post-hiologiczne

Zyjemy juz od dtuzszego czasu, cho-
ciaz nie kazdy z nas to dostrzega,
w epoce post-biologicznej. Fakt
ten oznacza, 1z stale rosngca licz-
ba zjawisk skladajacych si¢ na na-
sze zycie jest mediatyzowana,
rozszerzana, przeksztatlcana bgdz
tworzona przez technologie. Kontakty
kazdego indywiduum z innymi ludz-
mi, ze §wiatem cywilizacji, z natura,
ze sferg wartoSci, czv, last not least, z sa-
mym/samg soba, odbywaja si¢ przy
bardzo znaczgcym udziale rozmaitych
przekaznikéw, kontroleréw, protez,
wzmacniaczy — przeréznych interfej-
s6w. Obok zycia odbywanego w §wie-
cie realnym, catkiem juz pokazng ilos¢
czasu spedzamy codziennie réwniez
w cyberprzestrzeni, jako ze wedtug de-
finicji sformutowanej przez Johna Bar-
lowa jest ona takze i tym miejscem,
w ktérym przebywamy rozmawiajac
przez telefon (Rucker et al., 1993: 78).
Niecktorzy sadza, ze im czedciej prze-
bywamy réwnoczesnie w obu tych §wia-
tach, tym tatwiej tracimy zdolnos¢ ich
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rozréznienia. éwiaty te tacza sig wow-
czas w nowe jako§ciowo rzeczywisto-
§ci, okreslane mianem symulakrow.
Tym bytom nie przystuguja juz
jakosci, ktére pozwolityby odréz-
ni¢ formy wirtualne od realnych.
Inni z kolei uwazajg, ze proces
ten prowadzi do pluralizacji §wia-
téw, do ich nicograniczonego roz-
plenienia. Przedstawiatem ten spor
w drugim rozdziale niniejszej ksigzki.
Teraz jedynie dodam, ze z punktu wi-
dzenia teorii, wedtug ktérej §wiat na-
szych doSwiadczen jest konstruowany
przez nas samych, oba §cierajace sic
stanowiska mogg by¢ prawdziwe. Ich
wyznawcy zyjg bowiem w takich §wia-
tach, jakich istnienie gloszg.

W $§wiecie post-biologicznym zmie-
nia si¢ charakter ludzkiej tozsamo$ci,
ktdra przybiera forme otwarta, przyj-
muje postaé zmiennego procesu. Nowe
technologie staja si¢ rozszerzeniami,
przedtuzeniami ludzkiego ciata i jako
takie wplywajg na ksztalt tozsamosci.
Samo ciato, jego definicja, historia,
pte¢ i substancja, takze ulegajg rozma-
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itym przetworzeniom, co nie pozosta-
je bez wpltywu na sposéb pojmowania
tozsamosci.

Inng wazng konsekwencjg owych pro-
cesdw jest wylanianie si¢ fenomenu
zblorowej inteligencji, ktéra nie jest
wypadkowg stanowigcych jg (jak moz-
na by sadzi¢) inteligencji bytéw jed-
nostkowych, lecz raczej jawi sic jako
ich Zzr6dto i sita wytwéreza (bgd7 trans-
formujgca). Jak bowiem dowodzg licz-
ne eksperymenty z dziedziny psycho-
logii 1 fizjologii percepcji, przebieg
oraz formy naszego obcowania z wirtu-
alnymi §wiatami nie zawsze pozosta-
wiajg nam mozliwo§é kontrolowania
swych wlasnych poczynaid. Hercha
Sturm zauwaza na przyktad, ze kiedy
ogladamy telewizje, to jeste§my czg-
sto pozbawieni czasu na §wiadomg in-
tegracje przyswajanych informacji
i stajemy sic ofiarami zewng¢trznej
sity nazbyt dla nas szybkich se-
kwencji audiowizualnych (Sturm,
1988). Te¢ samg forme uzaleznie-
nia widza od medium mial zapew-
ne migcdzy innymi na mysli Tony
Schwartz piszac, 17 telewizja nie jest
oknem na $wiat, lecz oknem na konsu-
menta (Schwartz, 1983).

Inteligencja jednostki ludzkiej,
oprocz podlegania oddziatywaniu ze
strony wspomnianego procesu intelek-
tualnej kolektywizacjt jest réwnicz
konfrontowana z powstajgcymi coraz
liczniej formami inteligencji sztucz-
nej. W slad za nimi natomiast podgza-
ja — 1 to coraz liczniejsze — zjawiska
§wiadczgce o rozwoju i sukcesach ba-
dan oraz eksperymentéw dotyczacych
sztucznego zycia. One z kolei pocia-
gajg za sobg globalny wzrost zaintere-
sowania problematyks cielesnosci;
nowe technologie (zwtaszcza wirtual-

b
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ne) zmieniajg bowiem, jak juz wspo-
minatem w kontek$cie zagadnienia
tozsamosci, zarGwno nasze pojmowanie
ciata, jego granic i substancji, jak
i nasz do niego stosunck. Przede
wszystkim jednak przeobrazeniom
ulega samo cialo — operowane, prze-
szczeplane, uzupelniane o protezy
i implanty, przeksztalcane i klonowa-
ne. Body art czaséw cyberkultury, czy-
li dziatania arcystyczne Orlan @ Stelar-
ca dostarczajg wymownych §wiadectw
nowego statusu ciala.

Transformacje ciata, tozsamo§ci,
nowe koncepcje zycia i inteligencji co-
raz wymowniej dowodza, 12 przecho-
dzimy okres niczwykle intensywnej
it gtebokie] przemiany catego naszego
Swiata. Wiara osiemnastowiecznych fi-
lozofow w trwato$é i niezmiennos$é na-
tury rodzaju ludzkiego jest coraz
czegbcie] postrzegana jako prze-
szkoda dla préb opisania wspdét-
czesnodci, albowiem jeste§my
nieustanni¢ przetwarzani przez
nasze wlasne wynalazki (de Kerc-
khowe, 1996). Niczaleznic od tego,
czy nam si¢ to podoba, czy nie.

Funkeje sztuki

Nowa jakoSciowo sytuacja cywiliza-
cyjna cztowicka, jego nowe, poszerzo-
ne Srodowisko, w ktérym biosfera zo-
stata uzupelniona o technosferg, silnie
wplywaja na ksztalt wspoiczesnej kul-
tury. Wprowadzajg don liczne formy,
ktére razem skladaja sic na formacje
okreslang mianem cyberkultury.
W kontekscie tym sztuka ma do ode-
grania niczwykle istotng role. Nie jest
to jednak rola jednoznaczna, ani jed-
norodna. ‘

Z jednej strony, bowiem przygotowu-
je nas ona do spotkania z nadchodza-
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cym $wiatem, dalece odbiegajagcym od
dotychczasowych standardéw. Swiat
ten rozwija si¢ i ksztaliuje z predko-
§cig wicksza, niz te, keore byty dotad
naszym udziatlem. A bardzo duza (nad-
mierna z punktu widzenia stabilno§ci
struktury poddawanej akceleracji)
szybko§é przeobrazen moze przyniesé
(w zaleznosci od elastycznosci tej
struktury) jej gwaltowna przemiang,
badZ rozpad. Ani jedna konsekwencja,
ani druga nie sprzyja zdrowiu psy-
chicznemu uwiktanych w te procesy
jednostek i catych spoteczenstw. Mogg
one prowadzi¢ do rozliczonych streséw
i konfliktéw w obrebie strukeur spo-
lecznych, w kibrych rézne grupy od-
miennie definiujg swoje interesy. W ob-
liczu gwaltownego przyspieszenia pro-
cesOw transformacji cywilizacyjno-
kulturowej, a z tym wlagnie mamy

dzi§ do czynienia, konflikty po-

mi¢dzy tradycjg a innowacjg dzie-

[g te spoteczerfistwa na obee sobie

obozy 1 zapowiadaja bardziej roz-

pad, katastrofe, niz szybkg 1 uda-

ng transformacje. W sytuacji kiedy, jak
pisze wspominany juz Derrick de Kerc-
khove, ,nicktérzy z nas wnosza wystroj
psychiczny dziewictnastowiecznych
wicéniakéw do dwudziestego picrwsze-
go wicku” (de Kerckhove, 1996, 5. 23),
ogromnym zadaniem sztuki jest wypet-
niaé spoteczne funkcje adapracyjne,
kreowaé i przeprowadzad rytualy przej-
§cia, oswajaé z nadchodzgeym nowym
§wiatem. Tak pojmowane procesy nie
zachodzg (nie muszg zachodzié) w spo-
§6b swiadomy, celowy 1 kontrolowany.
Przeciwnie, najciekawsze artystycznie
przyktady wypelniania przez sztuke
funkcji adaptacyjnych dowodzg, ze
funkcje te sg realizowane w sposéb nie-
jako uboczny. Artyéci podejmujg bo-

4 s W

wiem w swych pracach rozmaite pro-
blemy z obszaru cyberkulrtury, zajmu-
ja si¢ zagadnieniami strukruralno-ko-
munikacyjnymi, a konsekwencja ta-
kich prakeyk jest poszerzanie i pogle-
bianie §wiadomosci spotecznej, otwie-
ranie jej ku nowym, wirtualnym $wia-
tom. Realizacje artystycezne lokalizo-
wane w przestworzach Internetu mimo-
chodem oswajajg z perspekiywg globa-
lizmu, uczg aktywnodci poprzez weig-
ganie w interakcje z systemem, ukazu-
ja wartos$¢ decentralizacji i ugruntowu-
ja potrzebe wolno§ci.

Z drugiej strony sztuka (multi)yme-
dialna odkrywa przed nami takze i
wrogie, niepozgdane aspekiy nowych,
technologicznych §wiatéw. Kierujge
swoje (a wice w konsckwencji i nasze)
zainteresowanic ku rozmaicym a licz-
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nym problemom, ujawniajac wat-
pliwosci i leki uzmyslawia zara-
zem, z¢ 6w nowy §wiat nie bedzie
bynajmniej kraing arkadyjska ani
nawet bezpiecznym schronie-
niem przed poznanymi juz nicbez-
picczenstwami i chorobami spoteczny-
mi. Przeciwnie, postrzega w nim nowe
zagrozenia i nowe kleski fudzkich ma-
rzen o doskonatoSci. Stawia ponadto
pytania o sens i warto$§¢ przemian,
kwestionujgc niekiedy zaréwno cele,
jak i metody niektdrych dziatad oraz
osigganc rezultaty (Brook i1 Boal,
1995). Dopiero z konfrontacji tych
dwoch stanowisk, postaw i perspektyw
moze si¢c wylonié szeroka i poglebiona
wizja wirtualnej teraZnicjszoéci,
a zwhaszeza — przysztodcei.

Nowy krajobraz sziuki

Coraz wigce] miejsca we wspoteze-
snym krajobrazie sztuki zajmujg dzie-
ta zawdzicczajace technologiom elek-
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tronicznym zaré6wno swoje powstanie,
jak 1 charakterystyke artystyczng (w
szerokim tego stowa znaczeniu, od on-
tologii do poetyki).

Wspblczesna sztuka (multi) medial-
na, ujeta we wszystkich charaktery-
stycznych dlan odmianach, jest réwnie
zréznicowana jak stanowigca jej kon-
tekst rzeczywisto§é post-biologiczne-
go §wiata. W jej obrebie wyodrgbnié
mozemy dziatania wykorzystujgce me-
dia linearne (na przyktad: film, wi-
deo), oraz hipermedia (na przyktad:
CD-ROM, sztuka Internetu) powotu-
jace do istnienia twory oczekujgce na
aktualizujace je interakcje. Napotyka-
my tez rozliczne (nad)uzycia czy (nie-
do)uzycia mediéw/hipermediéw, kt6-
re prowadzg do rozmaicych form hybry-
dycznych.

Podjecie rozwazari nad problema-
tyka sztuki w cyberkulturze ozna-
cza, wobec powyzszego, zar6wno
konieczno§é analizy tych fenome-
néw artystycznych, ktére pojawity
sie¢ w wyniku rozwoju technologii
medialnych i elektronicznych oraz ich
ekspansji na terytoria kulturowo-arty-
styczne, jak i obowigzek zastanowienia
si¢ nad zagadnieniem, ktére mozemy
wyrazié pytaniem: co w sytuacji sztuki
w ogble, czy tez w sytuacji cato§ciowo
pojmowanej kultury, zmienia funkcjo-
nowanie w niej tych zjawisk, ktére
umownie ujmuje si¢ wlasnie wspélng
nazwg: ,cyberkultura”.

Cyberkultura

Przez pojecie ,cyberkultura” rozu-
miem wieloaspektowy kompleks, kto-
ry wyrasta ze spotecznego do§wiadcze-
nia zycia w §wiecie zdominowanym
przez technologie informacyjno-komu-
nikacyjne. Cyberkultura jawi si¢ jako
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proces, poprzez ktéry wypowiada sic
spoteczenstwo informacyjne. Wyréznié
w niej mozna zinternalizowang, tkwig-
cg w §wiadomodci spolecznej warstwe
nowoksztattujagcych siec wzordéw, zasad
1 warto$ci, oraz zesp6t pojeé i koncep-
cji sktadajacych si¢ wspdlnie na roz-
wijajgcg si¢ §wiadomos§é post-biolo-
giczna, warstwe dziatan (przede
wszystkim komunikacyjnych), ktére
stanowig zobiektywizowany wyraz po-
przednio wskazanej sfery, warstwe wy-
twordw tych czynnosci (i innych obiek-
téw pozostajacych w zwiazku z tymi
czynno$ciami), oraz warstwe instytu-
cji podtrzymujgcych i regulujgcych
funkcjonowanie cato$ci bgdZ stanowig-
cych jej przedtuzenie i ekspresje. Po-
§r6d wiasciwoéci wymienianych jako
charakterystyczne dla cyberkultury
wskazuje sig, miedzy innymi, glo-
balizacje, interkonektywno§é
(Laszlo, 1996), interaktywno$é,
(multi)medialnos§é, konwergen-
cje. Derrick de Kerckhove okre-
§la cyberkulturg jako wynik po-
mnozenia masowo$ci przez szybkosé
(de Kerckhove, 1996, s. 142), ale war-
to tez pamigtad, ze Alvin Toffler w od-
masowieniu dostrzega jeden z najwaz-
niejszych atrybutéw dzisiejszych cza-
s6w (Toffler, 1986).

Cyberkultura wyrasta wicc jako swe-
go rodzaju przedtuzenie (korelat, wy-
twér) technologicznego kompleksu
medialno-elektroniczno-komunikacyj-
nego - gtéwnego Zrédta wspélczesnej
cywilizacji, a odnajduje swéj wyraz
mi¢dzy innymi w coraz liczniej po-
wstajagcych dzietach medialnych i mul-
timedialnych. Dzietla te coraz czesciej
sg lokowane w cyberprzestrzeni, wirtu-
alnych przestworzach, ktérym to poje-
ciem okredla si¢ wirtualng przestrzen
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pamigci komputerowej, sieci, global-
nej telekomunikacji i mediéw cyfro-
wych (Cotton i Oliver, 1993, s. 147).

Od czasu, kiedy komputer zaczat byé
coraz powszechniej stosowany w r6z-
nych dziedzinach naszego zycia, obser-
wujemy bardzo dynamiczne przyspie-
szenie wszystkich proceséw wyznacza-
jacych bad7Z stanowigcych cyberkultu-
re. Mozna wigce przyjaé, ze to wlasnie
istnienie, rozwéj 1 wptywy technologii
komputerowych posiadajg fundamen-
talne znaczenie dla powstania i prze-
obrazes cyberkultury.

PERCEPTUAL ARENA, 1993

GABRIEL,

Ona sama jest jednak zarazem zja-
wiskiem dalekim od jednorodnosci.
Nie mozemy bowiem nie dostrzec , na
przyktad, ogromnej, mimo réwnolegte-
go wystepowania licznych pokre-
wiefistw, 16znicy, wrecz przepasci mie-
dzy catoSciowo pojmowang sztukg wi-
deo a sztukg mediéw interaktywnych.
W pierwszym przypadku mamy do czy-
nienia ze strukturami tekstualnymi,
linearnymi, odwotujacymi sie do od-
biorczej lektury, a w drugim ~ ze struk-
turami hipertekstualnymi, nielinear-
nymii oczekujgeymi na twérczg nawi-
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gacje odbiorcow. Wige — powtarzam —
cyberkultura nie jest zjawiskiem jed-
norodnym i wla§nie wielorakos§é oraz
ciagly rozw6j technologii elektronicz-
nych jest tutaj gtéwnym czynnikiem
réznicujgcym, czynnikiem, ktéry decy-
duje o przeobrazeniach.

Opisywane zréznicowanie ma jeszcze
inny wymiar. Kompleks zjawisk taczo-
nych ze sobg pod wspélng nazwg ,cy-
berkultura” wchodzi w bardzo silng
i bardzo istotng zwlaszcza dla sytuacji
sztuki kontrapunktowa relacje z para-
dygmatem modernistycznym, z ogrom-
nym zespetem réznoksztattnych feno-
mendéw i poj¢é, wzordw, norm i warto-
§ci, ktéry ciagle jeszcze wyznacza roz-
legty obszar praktyk artystycznych oraz
sposoby ich konceptualizacji.

Zderzenie tych dwéch paradygma-
tow: cyberkultury i modernizmu,
o czym pisatem w rozdziale po-
przednim, pozwala wydoby¢ na po-
wierzchnig i uczynié przedmiotem
uwagi pewne momenty szczegblnie
istotne dla zmian, ktére wspélcze-
§nie zachodzg na obszarze kultury, to
znaczy, przede wszystkim, zasadniczg
zmiang pozycji artysty — autora w ra-
mach artystycznych strategii komuni-
kacyjnych. Z przeobrazeniem roli arty-
sty jest takze zwigzana zmiana statusu
artefaktu — wytworu artysty — ktéry
przestaje byé¢, jak we wszystkich do-
tychczasowych strategiach ergocen-
trycznych, kulminacyjnym o$rodkiem
trwania i funkcjonowania §wiata sztu-
ki, instytucji artystycznych, catego zy-
cia artystycznego, a zaczyna by¢ czyms,
€O W gruncie rzeczy jest coraz czelciej
traktowane jedynic jako pretekst dla
rozmaitych dziatan twérczych, a
w skrajnych przypadkach wrecz jako
zjawisko zupetnie nieistotne. W miej-
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sce artefaktu pojawia si¢ proces twoér-
czy, badz, jeszcze bardziej to radykali-
zujac — proces komunikowania.
Proces twérczego komunikowania,
wystepujacy miedzy uczestnikami tak
pojmowanej sytuacji artystycznej, wy-
piera procedury zmierzajgce do powo-
tania do istnienia dzieta jako okreélo-
nego artefaktu. To staje sie szczegdl-
nie wazne dla pojmowania paradygma-
tu cyberkultury wéwczas, gdy zestawi-
my jg z tymi strategiami, z tymi prak-
tykami, ktére dominowaty (dominuja)
w kregu kultury modernistycznej. Wte-
dy nie sposéb juz nie zauwazyé, ie
zmiana statusu dzieta w cyberkulturze
nie jest wynikiem przyjecia jakiej$ ar-
tystycznej strategii minimalizmu, na
przyktad, czy jakiejkolwiek innej for-
my redukcjonizmu artystycznego, ale
ze mamy tu do czynienia z fun-
damentalng zmiang perspektywy
artystycznej, oraz z propozycja
nowej hierarchii r6]l w ramach tej
przeobrazonej perspektywy.
Pisatem weczes$niej, iz analiza
fenomenu sztuki w cyberkulturze wy-
maga takze zastanowienia sie nad
zmianami, jakie wywotuje w kontek-
Scie tradycyjnej (co dzi$ juz oznacza —
modernistycznej) sztuki i kultury eks-
pansja zjawisk cyberkulturowych.
W odniesieniu do tego problemu
cheiatbym przypomnie¢ jedng ze sfor-
mutowanych w rozdziale poprzednim
hipotez, t¢ ktéra méwi, ze pomiedzy
cyberkulturg, z jednej strony, a kultu-
ra modernistyczng, z drugiej, rozcigga
sig terytorium wzajemnych wplywoéw.
W ramach wspomnianej hipotezy tery-
torium to jest uznawane za przestrzen
postmodernizmu. To, co jest obserwo-
wane na czeSci tego obszaru (przez
wielu badaczy czgséé ta jest, w moim
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przekonaniu bezzasadnie, identyfiko-
wana z postmodernizmem Zfout court),
to ostabienie czy zanik okreslonych
cech wiasciwych dla paradygmatu mo-
dernistycznego i implantowanic w ich
miejsce pewnych atrybutéw charakte-
rystycznych dla cyberkultury. Wymia-
na okres$lonych wlaciwosci odbywa si¢
jednak z réwnoczesnym zachowaniem
szeregu innych czynnikdw, uwazanych
za typowe dla kultury modernistyczne;.
W kulturze postmodernistycznej na-
stepuje bardzo silne zintensyfikowanie
wszelkich relacji wiazgeych dzieto
7 jego kontekstem. Ale to wcale nie
musi jeszeze w kazdym wypadku ozna-
czaé, z¢ dzieto otwiera si¢ na przyra-
stajgcg ciagle liczbe kontekstdéw
w sposdéb naruszajacy dotychczasowe
pojmowanie jego charakteru, w sposéb,
ktéry potwierdza teze, ze nie ma
w zasadzie réznicy miedzy jego
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W wypadku wielu dziel, ich autor
~ artysta bowiem zachowuje jed-
nak swojg role decydujaca. To on,
w gruncie rzeczy, uruchamia éw system
odniesieit, calg sieé relacji intertekstu-
alnych, on jak rezyser panuje nad tym
spektaklem odbiorczym, a widz, od-
biorca, obcujgc z artefaktem, w grun-
cie rzeczy ma jedynie do wypelnienia
okreslong rolg, w pelni uzalezniong od
sytuacji, w ktorej sie znajduje.
Zjawisko to ma charakter swolistego
kompromisu; w postaci tak pojmowa-
nego postmodernizmu zostaje bowiem
wyznaczony obszar pomiedzy dwoma
biegunami praktyki artystycznej, dwo-
ma biegunami my$lenia o sztuce,
o kulturze, o rolach spotecznych zwig-
zanych z funkcjonowaniem tych zja-
wisk. Mozna zaobserwowaé, z¢ pewne
whasciwodci wyrastajace z tradycji mo-

dernistycznej, ktére sa jeszcze zacho-
wywane w kulturze postmodernizmu
(a przynajmniej w niektérych jej od-
mianach), w cyberkulturze sg juz osta-
tecznie porzucane na rzecz nowych
charakterystyk, co oznacza przede
wszystkim, ze interaktywno$é prowa-
dzi do znacznego przeobrazenia pozy-
cji artysty — autora. Ten ostatni prze-
kazuje szereg prerogatyw, ale takze
i znaczna cz¢§¢ odpowiedzialno§ci od-
biorey, czyli temu, kto wchodzi w in-
terakcje z artefaktem. I chociaz cze-
sto jeszeze artysta wydaje sie jedynym
autorem dzicta, to w istocie coraz cze-
§ciej jest on juz tylko dzieta tego ini-
cjatorem. Artysta inicjuje dzieto, kto-
re nastepnie, 1 to juz nic w procesach
konkretyzacji odbiorczych, ale w pro-
cesach odbiorczych dziatai para-kre-
acyjnych, czy wrecz kreacyjnych,
jest rozbudowywane, rozwijane,
powolywane do istnienia.

Na przyktad, szereg propozycji
artystycznych zrealizowanych
w Internecie wlasnie zmierza do
tego, aby uzytkownicy otrzymali jedy-
nie swoisty zalazek dzieta, ktére otwo-
rzy przed nimi swe potencjalne wymia-
ry wtedy tylko, kiedy zostanie ono
przez nich samych aktywnie i twérczo
potraktowane, to znaczy — kiedy wej-
da oni w dialog najpierw ze strukturg
zaproponowang jako punkt wyjscia, po-
tem z innymi uzytkownikami, aby
w fazie koficowej, ktora skgdinad za-
wsze jest umowna (bo w tej perspek-
tywie nie ma prawdziwego koica, czy-
li kofica dzieta, jest tylko koniec na-
szZego sig nim zajmowania) — mogli za-
stanawiaé sie nad tym, co wydarzylo
si¢ pomigdzy chwila, w ktérym zaini-
cjowano 6w proces, a momentem,
w ktérym go przerwano i jakie konse-
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kwencje z tego wynikajg dla calego
procesu komunikacji artystyczne;j.

W zwigzku z powyzszym zmienia si¢
-~ 0 czym bardzo ciekawie pisat Roy
Ascott (1995) — sposéb myslenia na
temat autorstwa w sztucc. Ascott pro-
ponuje zastgpienie idei autora ideg au-
torstwa, ale autorstwa dzieclonego,
autorstwa, ktére jest jakby wsp6lnym
dobrem, ale i zadaniem, tych wszyst-
kich, ktérzy uczestniczg w procesie ko-
munikacji artystycznej. Ten proces ko-
munikowania jest zarazem (w perspek-
tywie funkcjonalnej) dzietem arty-
stycznym, jedynym mozliwym dzietem
w tym uktadzie sztuki. Uczestniczenie
w procesie komunikacji artystycznej
jest wiec tym samym przyjeciem na sie-
bie okreslonego wymiaru autorstwa.

Gdyby wigce chceieé zwiezle okreslié
charakter zmian wnoszonych do
dotychczasowej kultury przez na-
rodziny i rozwdj cyberkultury, to
nalezatoby powiedzieé, iz rezulta-
tem owych proceséw jest uksztat-
towanie sie niezwykle ztozonego
i zréznicowanego kompleksu zjawisk
artystycznych, oraz -~ moze przede
wszystkim ~ powstanie paradygmatu
postmodernistycznego, opisujgcego
rzeczywisto§¢ w wymiarach nie tylko
artystycznych, ale takze naukowych i
filozoficznych. I niezaleznie od tego,
czy postmodernizm utozsamimy osta-
tecznie z cyberkulturg, czy tez uzna-
my go za wytwor konfrontacji tej ostat-
niej z paradygmatem modernistycz-
nym, to w kazdym przypadku musimy
stwierdzié, ze to wlaénie cyberkultura
jest odpowiedzialna za pojawienie si¢
ponowoczesnosci.

Wazne tez jest aby zwrécié uwage, ze
omawiane wcze$niej napigcie w rela-
cjach migedzy paradygmatem moderni-
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stycznym a paradygmatem cyberkultu-
rowym stawia rozmaite dyscypliny ar-
tystyczne wobec réznych wyzwan i réz-
nych mozliwoéci. Nie kazda odmiana
sztuki jest w stanic zaadoptowad sie
w tym samym stopniu (je$li w ogéle)
w sytuacji interaktywnej komunikacji
sieciowej, czyli komunikacji charakte-
rystycznej dla cyberkultury, bez utra-
ty czy rezygnacji z pewnych bardzo
1stotnych dla niej wyznacznikéw, tych,
ktére jg charakteryzowaly w poprzed-
nim uktadzie. Wéwczas mamy do czy-
nienia ze zjawiskiem mozliwej utraty
przez dana dziedzing artystyczng jej
tozsamo$ci; pytamy na przyklad: co si¢
dzieje z teatrem, kiedy wchodzi w sieé
komunikacji komputerowej - czy cig-
gle jeszcze pozostaje tym samym te-
atrem, ktéry jedynie jest doswiadcza-
ny w nowy sposob — czy tez staje
si¢ on medium zupelnie innym,
czym$, co przypomina teatr, ale
w istocie wymaga od nas nowych,
innych zachowari i dostarcza no-
wych przezyé? To sa pytania, kt6-
re musimy postawié kazdej ze sztuk,
ktéra usituje znalezé dla siebie miej-
sce w obrebie cyberkultury. A takie
proéby sg podejmowane przez wszystkie
dyscypliny artystyczne. W rezultacie
tych préb pojawiaja si¢ nie tylko spek-
takle teatralne w Internecie, ale tak-
ze rozmaite formy utwordéw literackich
na no$nikach komputerowych, oferuja-
ce zupelnie inny rodzaj lektury. To sg
tez utwory muzyczne, ktérych odbior-
ca ma przewidziana mozliwos§é wen in-
gerencji oraz interaktywne filmy na
CD-ROM-ach lub DVD. Kazda sztuka
usituje utworzyé jakby swoje delegatu-
ry na obszarze cyberkultury. Taka sy-
tuacja wiladnie skiania do generalnej
refleksji na temat charakteru relacji
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miedzy sztukg lokujaca sic w wirtual-
nych przestworzach cyberkultury, a tg
samg sztuka pozostajacg poza tym ob-
szarem -~ w swych macierzystych miej-
scach. Czy jest to zawsze ta sama sztu-
ka w réznych §rodowiskach, czy tez ob-
serwujemy tutaj narodziny nowych
dyscyplin artystycznych, ktore wytoni-
ty si¢ z tych uprzednio istniejgcych,
ale ktére zarazem przeobrazily si¢ do-
gtebniec w tym nowym kontekS$cie
i osiagnetly nowy status. Ta sytuacja
jest niezwykle wazna, inspirujgca, ale
i zarazem kryzysowa dla wspélczesne]
sztuki i artystow.

Odbiorca jake performer
WprowadZmy teraz do naszych roz-
wazan kolejne watki, zwiazane z este-
tyzacjg rzeczywisto$ci oraz teatraliza-
cjg naszych zachowan. Czy rzeczy-
wiScie mozemy mowié o wystepo-
waniu takich zjawisk?
Zacznijmy od pytania drugiego.
Nalezy tu zauwazy¢ na poczatek,
ze nie jest to w istocie proces teatrali-
zacji, ale raczej parateatralizacji ~ naj-
chetniej okreslitbym go mianem per-
formizacji — i Ze ten proces na obsza-
rze kultury cybernetycznej dotyczy
takze (powiedziatbym wtasciwie:
przede wszystkim) zachowan odbior-
czych. W tym sensie pewien rodzaj te-
atralizacji (performizacji) sztuki rze-
czywiscie si¢c odbywa. W okreélonych
sytacjach proces ten jawi sie wrecz
jako nieuchronny. Dzieje sic tak wte-
dy, gdvy, jak w przypadku wielu wspét-
czesnych kreacji interaktywnych, na-
potkane przez odbiorce dzieto jest
martwe tak dtugo, jak dtugo widz—od-
biorca usituje reagowaé naf jedynie
w sposdb statyczny, bierny, pragnie je-
dynie przygladaé si¢c mu, uchwycié je
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w akcie kontemplacji i skupienia uwa-
gi — czyli w ramach tych wszystkich
zachowan, ktére tradycyjnie byly prze-
widziane dla obcowania ze sztuka. Ak-
tywno$é odbiorcza w tradycyjnym $wie-
cle sztuki jest ograniczona do sfery
mentalnej. Kiedy jednak usituje si¢
odnie§¢ taki ,statyczny” odbiér do
sztuki interaktywnej, wowczas do-
§wiadcza sie ,nieistnienia” dzieta,
ogarnia si¢ jedynie jego martwg powlo-
ke. Natomiast w momencie, kiedy
widz podejmuje t¢ szczegdlng gre — in-
terakcje z dzietem, jego zachowanie
staje sic swoistym dziataniem parate-
atralnym.

Kiedy 6w proces odbywa sic w real-
nej przestrzeni galerii ¢czy muzeum, to
widz ma czesto §wiadomosé, ze jest ob-
serwowany przez innych uzytkowni-
kéw — odbiorcéw, ktérzy czesto-
kro¢ wtasnie poprzez t¢ obserwa-
cje poszukujg informacji o sposo-
bach nawigzania kontaktu z dzie-
tem. Jest to sytuacja bardzo cha-
rakterystyczna dla wspétcze-
snych wystaw, zwlaszcza tych prezen-
tujacych dzieta, ktérym obca jest za-
sada ,przyjaznosci wobec uzytkowni-
ka”; sztuka taka bowiem nie stwarza
swoim odbiorcom komfortu oczywisto-
§ci swych oczekiwan, wrecz przeciw-
nie, domaga si¢, aby odbiorca ~ uzyt-
kownik zachowal si¢ w sposéb orygi-
nalny, kreacyjny, albowiem to w jego
postawie czestokro¢ kryje sie funda-
ment sensu catego tego interaktywne-
go przedsiewzigcia artystycznego. Dla-
tego tez jest wazne aby odbiorca sztu-
ki interaktywnej posiadal umiejetnosé
petnego zaglebienia sie w wykonywa-
nych czynno$ciach, aby posiadatl zdol-
no$¢ zanurzenia w przeplywie ~ stanie
umystu charakteryzujacym sie koncen-
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tracjg tak intensywna, ze pozwalajacg
na wspomniane catkowite zagltebienie
we wlasnych czynnosciach (por. Csik-
szentmihalyi, 1996).

Wyglada to zwykle tak, ze w prze-
strzeni wystawowej znajduje si¢ wicle
0s6b, ktére bynajmniej nie sag w pierw-
sze] kolejnodci bezposrednio zaintere-
sowane udostepnionymi tam dzietami,
lecz przygladajg si¢ z pozycji postron-
nej tym, ktérzy wlasnie manipulujg
urzadzeniami-interfejsami, pozosta-
wionymi im do dyspozycji jako sterow-
niki dzieta (wszystko jedno, czy jest
to ekran wrazliwy na dotyk, czy zdal-
ny kontroler, monitorowane otoczenie,
joystick, czy wreszcie powierzchnia ja-

struktura,
csSt cta-

kiego§ obiektu - jak instalacja czy
rzezba interaktywna, ktéry trzeba do-
tykaé, by wywotaé okreslone reakcje;.
rodzajow takiech interfejséw jest wiel-
ka i nieprzewidywalna ilo§é, poniewaz
inwencja 1 kreatywno§¢ artysty jest w
tym przypadku uzyta w takim celu,
aby sterowniki byly jak najbardziej
oryginalne, badz jak najbardziej natu-
ralne, ,cielesne”). W sytuacji odbior-
czej opisanej powyzej niektdrzy z od-
biorcéw podejmuja ryzyko/wyzwanie
spontanicznej, tworczej interakceji, na-
tomiast pozostali przygladajg sig
iuczg w ten sposéb mozliwych zacho-
wafi. Kazdy, kto takie dziatanie podej-
muje, znajduje sic wicc w sytuacji per-

88

oncowym d
uzytkownika
sta¢ mome:
scia dla nas

lementy 1
Sci, ktore t
wprowadzi ¥
StﬂlkthY'rO

ktora
p € m
la' jednego
! mozc S1C
tem wyj-

pnego.
1 wlaSciwo-
en ostatni
v obreb tej
zbudowuja

obrazajg je



kazdego interaktywnego dzieta sztuki
~ warto pamictaé, ze struktura, ktéra
jest etapem koncowym dla jednego
uzytkownika, moze si¢ staé momen-
tem wyjscia dla nast¢pnego. Elemen-
ty i wlaSciwo$ci, ktére ten ostatni
wprowadzi w obreb tej struktury roz-
budowuja dzielo i przeobrazaja je osta-
tecznie w proces — wiecznie zmienne,
nieskoficzone trwanie, ktére w jakim-
kolwiek momencie w niewielkim stop-
niu przypomina swéj ksztatt inicjalny.

Nowe instytucje
Ze wzgledu na rozwdj sztuki interak-
tywnych mediéw powolywane sg dzi-

H

ELECTRONICA

CENTER,

LINZ

siaj zupeinie nowe instytucje stuzgce
jako fundament i kontekst funkcjono-
wania sztuki i kultury artystycznej.
Realizacjom artystycznym ulokowa-
nym w cyberprzestrzeni tradycyjne
muzea czy galerie sg w zasadzie nie-
potrzebne. W sposéb uderzajgcy prze-
konat o tym festiwal Ars Electronica
w Linzu w roku 1995, gdzie gléwna
czedcig materialnej aranzacji wystawy
(rzutujacym na jej wyglad) byly termi-
nale komputerowe, przy ktérych moz-
na byto zasia$é (majac do dyspozycji
wykaz adreséw internectowych) i prze-
wedrowaé cyberprzestrzen, poszukujac
upatrzonych dziet.
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Zamiast muzedw pojawiajg sic inne
instytucje — bardzo rozpowszechnione
na przyktad sg ostatnio cyber-kawiar-
nic. Nie kazdy potencjalny odbiorca
net artu {(sztuki Internetu) ma bowiem
w domu swoj wlasny terminal, albo tez
posiadany przez niego komputer (bagdz
modem, potaczenia, etc.) nie zawsze
charakteryzuje si¢ taka jakoS$cia, kté-
ra pozwala na interaktywng penetra-
cje cyberprzestrzeni w czasie zblizo-
nym do rzeczywistego. Stad wiasnie
potrzeba i popularno§é cyber-kawiar-
ni. Nalezy ponadto zauwazyé, ze cy-
ber-kawiarnie nie ograniczajg swego
zakresu odniesienia do sztuki interne-
towej. Oferujg wszelkie ustugi siecio-
we. Sytuacja ta przypomina spoteczng
pozycje samej sztuki, coraz czgdciej re-
zygnujace] z charakteru enklawy i roz-
tapiajgcej si¢ w zlozonym §wiecie
ludzkich aktywnoéci.

Przeobrazenia w §wiecie sztuki
stwarzaja, jak juz pisalem, nie-
uchronng konieczno$é powotania
do istnienia instytucji wspierajg-
cych rozwdj interaktywnej kultury
multimedialnej, wyposazonych w od-
powiednie dla takich zadad technolo-
gie. Takich instytucji, jak na przyktad
wspominane juz Ars Electronica Cen-
ter w Linzu, Zentrum fir Kunst und
Medientechnologie w Karlsruhe, czy
tez InterCommunication Center w To-
kio. Te o$rodki posiadajg okreslone
programy dziatania: badawcze, eduka-
cyjne, wystawiennicze. W ramach kaz-
dego takiego programu istnieje okre-
§lona hierarchia celéw, zachowan oraz
zadad waznych 1 najwazniejszych
w programic instytucji. Ich realizacja
prowadzi czesto do narodzin dziet nie-
zwykle interesujgcych, waznych, sta-
nowigcych wyraz poszukiwan 1 badan
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odbywajacych sie w r6znych dziedzi-
nach ludzkiej aktywnosci.

Lakoficzenie

Sadze, 7ze te wszystkie przeobraze-
nia, ktére wspélczednie nastgpity
(1 ciagle trwaja) w sztuce, przy catej
ich dynamice i ekspansywno§ci, nie
zmierzaja, wbrew formutowanym nie-
kiedy obawom, do tego, aby nowa for-
macja — cyberkultura — zastgpita po-
przedzajace je w czasie uktady kultu-
rowe. Do tego, w pierwszej kolejnosci,
bytby potrzebny zanik potrzeb spo-
tecznych, zaspokajanych przez zjawi-
ska stanowiace owe tradycyjne uktady
kulturowe. Wydaje mi si¢ ponadto, ze
réznice miedzy tradycyjnym i nowo-
ksztaltujacym sie paradygmatem sjg
tak istotnej natury, ze zastgpienie jed-
nego przez drugi jest niemozliwe.
Przeobrazenia o ktérych mowa
Zmierzajg raczej w Stron¢ rozwi-
niccia i wzbogacenia istniejgce-
go uktadu kultury. Uktadu,
w ktérym juz w chwili obecnej mamy
do dyspozycji szereg réznych rél dla ar-
tystéw, dla odbiorcéw, dla badaczy. Po-
siadamy mozliwo§é wyboru i wraz z je-
go dokonaniem lokujemy si¢ w kontek-
§cie okre§lonej odmiany sztuki czy tez
w okre§lonym ukladzie artystyczno-
komunikacyjnym. Kazdy wybrany
w ten sposoéb ukiad jest zwigzany
7 szeregiem przewidzianych dla niego
r6l czy zachowan spotecznych.

Nie mamy, jak sgdz¢ 1 nigdy nie
mieli$my w sztuce pojmowanej jako
proces historyczny do czynienia
z czyms$ takim, co do tej pory opisywa-
no jako proces (samo)doskonalenia
sztuki, w wyniku ktérego doskonalsza
epoka, doskonalsza forma zast¢puje
uprzednia, mniej doskonaly. Swiat
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w swej ztozonosci nie rozwija si¢ lecz
réznicuje. Takze i sztuka podlega
temu procesowi. '
Wchodzimy wiec w swoiscie pojmo-
wany kontekst hipertekstualny ~ to
wszystko co jest aktualnie tworzone,

Nie mamy, )
1 nigdy nie

staje si¢ mozliwoscig wyboru. Sztuka
wsparta przez technologi¢ i nauke,
a w §lad za nia, nieuchronnie takze
i calosciowo pojmowana kultura,
wzbogaca sie, przekraczajac kolejne
granice.
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Interakeywno$é i multimedialno§é
— pojecia, ktére stajg si¢ powoli cen-
tralnymi kategoriami wspdtczesnej
sztuki — wypierajg dzi$ tradycyjne po-
jecia estetyczne, takie jak kontem-
placja czy pickno. Tak jak one odno-
szg si¢ zaré6wno do §wiata sztuki, jak
i do rzeczywisto$ci pozaartystyczne;j.
Réznica miedzy nimi, i to dos$¢ zasad-
nicza, polega na tym, ze o ile klasycz-
ne pojecia estetyczne poza sztuky od-
najdywaty swoje odniesienia przede
wszystkim w §wiecie natury, to wska-
zane kategorie wspélczesne dotyczg

]
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jedynic zjawisk spotecznych: kulturo-
wych czy cywilizacyjnych. Nie mogto
by¢ jednak inaczej. Natura ulega we
wspolczesnym §wiecie coraz dalej po-
stepujacej transformacji; biosfera sta-
pia si¢ z technosferg, tworzgc wspél-
nie z nig nowe §rodowisko zyciowe
cztowieka. Granice mi¢dzy naturg i cy-
wilizacjg (oraz kultura, je$li zechce-
my jg wyodrebnié) ulegaja gwattownej
erozji. Rozwijajaca si¢ dynamicznie
juz od kilkudziesi¢ciu lat media-sfera
(wynalezienie telewizji okazato sig
gléwnym czynnikiem dynamizujgcym
ten proces) wydaje si¢ domeng, w kt6-
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rej wskazane wyzej, dotad przeciw-
stawne dziedziny tgczg si¢ ze sobg
w sposéb wrecz modelowy.

To multimedialne zespalanie prze-
ciwiefistw odbywa sie przede wszyst-
kim w procesach percepcjt oraz komu-
nikowania. Percepcja staje si¢c na po-
wrét fundamentem twierdzed ontolo-
gicznych, a zasada esse = percipi nie-
oczekiwanie odnalazta u schytku dwu-
dziestego wicku nowe wymiary, racje
i argumenty. Komunikowanie nato-
miast uzyskuje obecnie range podsta-
wowego obszaru wszelkiej aktywnosci
ludzkiej, w tym takze i aktywnoS$ci ar-
tystycznej. Trudno wicc dzisiaj jeszcze
méwié o wystepowaniu (a ¢6z dopiero
przewidywac przyszie trwanie) jakich-
kolwick rzeczywistych, wyraznych
przedziatéw. W §wiecie powszechnej
interkonektywnosci i konwergen-
cji jedynym czynnikiem rzeczywi-

§cie réznicujgeym status jednostek

i spoleczenstw (skadingd bardzo
waznym, ale to problem dla odrgb-
nych rozwazafl) wydaje si¢ dostep

do technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych.

Oba pojecia —interaktywno$¢ i mul-
timedialno$é — mimo Ze sg niewatpli-
wym wyrazem ducha epoki, sprawiaja
teoretykom kultury i badaczom sztu-
ki niematy klopot. Podstawowg tego
przyczyng jest zapewne charakteryzu-
jaca je niestabilno$¢ semantyczna. Ich
wicloznaczno$¢ powoduje, ze funkcjo-
nujg w zréznicowanych kontekstach
i cze¢sto w odniesieniu do catkowicie
odmiennych zjawisk. Aby wigc moéc
wykorzystywaé te kategorie dla opisu
1 interpretacji fenomendw cywilizacyj-
nych, kulturowych 1 artystycznych,
powinni§my najpierw poddaé refleksji
je same. Kategori¢ multimedialnosci

F
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uczynitem przedmiotem analizy
w ksiazce Film ~ wideo ~ multimedia.
Sztuka ruchomego obrazu w erze elektro-
nicxnej. 'Tutaj zajme si¢ nie mniej skom-
plikowanym pojgciem interaktywnosci.

Czy wszystko jest interaktywne?

W najogélniejszym ze stosowanych
znaczen termin interaktywno$¢ funk-
cjonuje jako okreélenie charakteru
pewnego typu relacji miedzy przed-
miotem i jego uzytkownikiem. Pozo-
stajacy w tej relacji obickt ujawnia
swoje wiaSciwosci, oraz, co najwazniej-
sze, wypeinia swoje funkcje wowczas
jedynie, gdy uzytkownik zachowuje si¢
w sposdéb aktywny, gdy wykorzystuje
obiekt jako narzedzie realizacji swo-
ich dazen. Te ostatnie, rzecz jasna,
muszg pozostawal w zgodzie z kon-
strukcja 1 przeznaczeniem obick-
tu, ktéry tylko dzicki temu jest
w stanie odpowiadaé na zachowa-
nia uzytkownika (nawigzujac
z nim w ten sposéb swego rodza-
ju dialog). Interaktywno§é staje si¢
w tej sytuacji jakoScig nie tylko samej
relacji, ale réwniez cechg charaktery-
zujacg obiekt, oraz jego uzytkownika.
Gdy przedmiotem naszej analizy staje
sie sztuka, to obiekt staje si¢ interak-
tywnym artefaktem, a z potgczenie po-
jecia odbiorcy (nazbyt statyczne, nie
oddajace aktywnodci) i uzytkownika
(niespecyficzne) powstaje wspblcze-
§nie kategoria inter- aktora.

Ta klarowna wydawaloby si¢ sytuacja
ujawnia jednak swojg ztozonosé (i wie-
loznacznoéé), gdy tylko podejmiemy
prébe wyodrebnienia plaszczyzny owej
relacji, czy, méwiac innymi stowy,
ptaszczyzne interakcji. Istnieje, na
przyktad, poglad gloszacy, ze kazdy
przejaw aktywnodci odbiorczej wywo-
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tywany przez dzieto kwalifikuje je do
miana sztukl interaktywnej. Oznacza-
toby to w rezultacie, ze aktywnosé od-
biorcza na plaszezyZnie semantycznej,
ktora prowadzi do odmiennych inter-
pretacji wyrastajacych ze zréznicowa-
nych uprzednich do$wiadczeri, wiedzy
badZz wrazliwosci i — w konsekwencji
- do zindywidualizowanej konkretyza-
cji dziela takze jest dowodem na jego
interaktywno$é. Nie powinni$smy jed-
nak akceptowaé powyzszej koncepciji.
Niepokoi, bowiem pewna nicuchronna
jej konsekwencja — przy tak szeroko
pojmowanej interaktywnosci kazde hi-
storycznie zaistniate dzieto sztuki mu-
siatoby posiadaé charakter interaktyw-
ny. Nie ma, bowiem dzieta, ktére nie
r6znicuje si¢ na plaszezyinie indywi-
dualnych konkretyzacji semantycz-
nych. Interakiywnoéé stataby sie

w ten spos6b uniwersalng wlasci-
woscia sztuki. Teza taka pozosta-
wataby jednak w ostentacyjnej
sprzeczno$ci z réwnolegle odczu-
wang historyczno§cig kategorii in-
teraktywnoSci 1 denotowanych przez
nia zjawisk. Tak wigc jesli nie chce-
my, zeby pojecie interaktywnoS$ci utra-
cito swojg zdolnos¢ wyodrgbniania kla-
sy dziet réznigcych sie pod pewnymi
wzgledami od pozostatych, to nie mo-
zemy zaakceptowaé pogladu, ktéry
umieszcza interaktywnos$é na ptasz-
czyZnie semantycznej interpretacji
dziela. Ani wieloznaczno$é samego
dzieta, ani jego zindywidualizowana
interpretacja czy konkretyzacja, nie
powinny prowadzi¢ do przypisywania
mu cechy interaktywno§ci.

Takze i ptaszczyzna aktywnodci mo-
torycznej odbiorcy nie wydaje si¢ zdol-
na samodzielnie ukonstytuowaé inte-
raktywnoéci dzieta (ani tez potwier-
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dzié wystepowania w nim tej wladci-
wosci), chociaz mozliwosci odbiorcy
wptywania na strukture dzieta sg tu-
taj znacznie wicksze niz w przypadku
jego interpretacji. Architektura, sztu-
ka kinetyczna, czy tez sztuka instala-
cji, kazda w sobie wlasciwy sposéb, po-
zwalaja odbiorcy dos§wiadczaé swych
przejawoéw w zindywidualizowany spo-
s6b. Juz samo wkroczenie odbiorcy
w przestrzed takiego dzieta nieuchron-
nie je subiektywizuje, szczegblnie
wtedy, gdy, jak to si¢ dzieje w przypad-
ku instalacji, odbiorca staje si¢ w ten
sposéb jego czescig. Stopiert indywidu-
alizacji dzieta, a wicc 1 stopiel jego
interaktywnoédci jest jednak w przy-
padku zjawisk artystycznych tego ro-
dzaju na og6t bardzo ograniczony. Tyl-
ko niektére odmiany instalacji rzeczy-
wiscie posiadajg charakter inte-
raktywny.

Kluczowym problemem inte-
raktywno$ci wydaje si¢ jej zakres.
Rzeczywiscie interaktywne dzie-
to sztuki, to takie, w ktérym oma-
wiana wla§ciwo§¢ nie ogranicza si¢ do
sfery percepcji, lecz dotyczy réwniez
samego dziela, jego statusu ontyczne-
go i struktury. Dzieto prawdziwie in-
teraktywne nie poprzedza swym istnie-
niem procesu jego do§wiadczenia. Po-
wstaje ono w procesie odbioru-interak-
cji i trwa tak diugo, jak dtugo ta inte-
rakcja sie rozwija. Nowy ksztalt przyj-
muje réwniez struktura sytuacji este-
tycznej, charakterystyczna dla sztuki
interaktywnej. W jej sklad wchodzi ar-
tefakt, interaktor(zy), interfejs, dzie-
to, ktére nie jest tozsame ani z arte-
faktem, ani z interfejsem, oraz sam
proces interakcji, wielokierunkowy
proces dynamizujgcy calg sytuacje i ze-
spalajacy jego sktadniki.

INTERAKTYWNOSCI



W Swiecie powszechnej in-
terkonektywnosci 1 konwer-
gencyl jedynym czynnikiem
rZeCczZywiscle roznicujacym
statuS jednostek 1 spote-
czenstw (skadinad bardzo
waznym, ale to problem dla
odrebnych rozwazan) WP/da-;
Jje ste¢ dostep do technologyi
informacyjno-komunikacyj-
nych
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Tylko wéwezas, cheiatbym przypo-
mnic¢ i podkresli¢ ten niezwykle istot-
ny moment, kiedy dzieto jest rézne i od
artefaktu i od interfejsu, kiedy nie jest
w catoSci wytworem artysty, moze ono
osiggng¢ interaktywny charakter. Od-
biorca-interaktor poprzez odbywajgca
si¢ dzigki uzyciu interfejsu interakcje
z artefaktem powotuje dzieto do istnie-
nia. Nietrwato$é ontyczna dzieta inte-
raktywnego sktania do przyjecia, ze ma
ono charakter procesualny a nie przed-

miotowy, Ze jest szczegblnego rodzaju
procesem komunikacyjnym, co w skraj-
nym przypadku mozZe ostatecznie pro-
wadzi¢ do utozsamienia dzieta z pro-
cesem interakcji. Rozmaite relacje za-
chodzace mi¢dzy poszczegédlnymi ele-
mentami (z relacja komunikowania na
czele) nadajg ostateczny ksztate struk-
turze sytuacji estetycznej wasciwej dla
kultury interaktywnej.

Najpetniejszy wymiar interaktywno-
§ci przynoszg wspélezeénie technolo-
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gie wykorzystujace komputer. Z ich
perspektywy, liczne dzieta zrealizowa-
ne w mediach innych niz komputero-
we wydajg si¢ zaledwie pro- czy pre-
interaktywne. Gdy zechcemy, nie ba-
czgc na ich odmiennoéci medialne
i wynikajace stad konsekwencje,
wszystkie je ulokowaé w tej samej kla-
sie zjawisk, to nie powinni§my zapo-
minaé o fakcie, ze zakres ich struktu-
ralnej otwarto$ci na aktywne, kreacyj-
ne zachowania publicznosci niezmien-
nie pozostaje bardzo zréznicowany i z¢
klasa taka bedzie wéwczas miata réw-
nie zréznicowany charakter. Wszystkie
zgromadzone tam fenomeny postawig
niemniej odbiorce sztuki w tej samej,
nowej jako§ciowo sytuacji: uczynig go
wspétodpowiedzialnym za przebieg
wtasnego doSwiadczenia estetycznego
w stopniu nieporéwnanie wigk-
szym, niz to si¢ kiedykolwiek
zdarzyto w sztuce tradycyjne;j.

Ja i my§laca maszyna

Interakeywno$é — pojecie, ktére co-
raz czeSciej pojawia si¢ zaréwno w dys-
kusjach dotyczacych wspélczesnych
probleméw kultury artystycznej, jak i
w rozwazaniach nad terazniejszoscia
oraz przysztymi losami cywilizacji, jest
jeszcze jedng kategorig zawdzigczajg-
cg swe powstanie rozwojowi nowych
technologii. W wymiarze ogdlnym ter-
min ten odsyta wspétezesnie ku ziozo-
nemu kompleksowi zjawisk, ktérych
wsp6lng whasciwoScia jest obustronnie
aktywna komunikacja i wynikajace
z niej wspotdziatanie pomiedzy czto-
wiekiem a elektroniczng maszyng ob-
darzong (w wickszym lub mniejszym
stopniu) sztuczng inteligencja. Formy
owej komunikacji i wspoétdziatania sa
tak rézne, jak odmienne sg maszyny,
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z ktérymi wchodzimy w procesy inte-
rakeji. Niektére z nich do tego stop-
nia zadomowily si¢ juz w naszej co-
dziennosci, ze nie odnajdujemy w kon-
takcie z nimi niczego niczwyktego.
Nie mamy poczucia obcowania z cu-
dem techniki, niec mamy juz nawet
$wiadomo$ci operowania narzedziem,
gdy uzywamy zdalnego przetgcznika
kanatéw, gramy w gre komputerowsy,
postugujemy si¢ kalkulatorem, edyto-
rem tekstu czy bankomatem. Wszyst-
kie te instrumenty staly si¢ naszymi
przedfuzeniami. Racje ma wigc Erkki
Huhtamo piszgc, ze zdotalis$my juz do-
konaé internalizacji logiki mediéw in-
teraktywnych (Huhtamo, 1992, s. 5).
Interaktywno§é staje sic tez powoli
modnym trendem intelektualnym. ,Je-
stem interaktywny, wicc jestem” — pi-
sze nieco ironicznie Pierre Mo-
eglin, dodajac, ze interaketywnos¢
przybiera dzi§ postal nowocze-
snego mitu organizujacego cale
spoteczedstwa wedlug nowych re-
gut (Moeglin, 1990, s. 105-106).

Nie mozna tez nie dostrzec, Ze
wzrost znaczenia interaktywnos$ci poj-
mowanej, powtorzmy, jako typ relacji,
w ramach ktérej cztowiek komunikuje
siec z maszyna, badZ (niekiedy) za jej
posrednictwem — z drugim czlowie-
kiem, jest konsekwencja innego, ogdl-
niejszego procesu przeksztatcajgcego
nowoczesne spofeczenstwo. Rewolucja
informacyjna ~ bo o niej tu mowa —
zostata uznana za podstawowy czynnik
przeobrazefi, w wyniku ktérych spote-
czefistwo industrialne stopniowo po-
rzuca swojg dotychczasowa organizacje
i zasady zyciowe stajac si¢ wspdlnotg
okreslang niekiedy mianem spofeczed-
stwa ,trzecie] fali” (Toffler, 1986, s.
206-219), spoteczefistwa, w ktérym

INTERAKTYWNOSCI
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interaktywno$¢ jawi sic jako zjawisko
0 znaczeniu podstawowym.

Awangardowe korzenie interaktywnosci

Mozna wigc przyjac, ze rozwéj tech-
nologii interaktywnych ogarniajgcy po-
woli wszystkie niemal dziedziny Zycia
codziennego, obszary praktyk badaw-
czych i przemystowych, wplywajgcy na
charakter refleksji naukowej i filozo-
ficznej, jest takze jedng z zasadniczych
determinant rodzgcej sie wspétczesnie
kultury i sztuki (multi)mediainej. Ich
drugic Zrédlo, nie mniej istotne niz
pierwsze, micéci si¢ w obrebie samej
kultury, a §ci§lej méwigc — wytania sie
7z ewolucji formacji awangardowej. W jej
to obrebie, bowiem uksztaltowaly sie
tendencje, ktére, z jednej strony, zakwe-
stionowaty granice pomigdzy sztu-
kg a rzeczywistos$cia pozaarty-
styczng, z drugiej natomiast, po-
dejmujgc problem relacji pomiedzy
sztukq a jej publiczno$cig, potozy-
ty nacisk na aktywna postawe od-
biorcy. Charakterystyczne dla lat sze§é-
dziesigtych zjawiska takie, jak sztuka
procesualna, happening, sztuka kon-
ceptualna, Fluxus, sytuacjonizm, tech-
no-art, sztuka kinetyczna, a péZniej ~
medializm lat siedemdziesigtych,
stworzyly wspélnie fundament sztuki
interaktywnej. Awangarda, skadinad, od
samego poczatku swej historii, odrzu-
cata koncepcj¢ odbiorcy pasywnego, po-
zostajgcego w §wiecie zewnetrznym
wobec rzeczywistosci dzieta sztuki
i zajmujgcego wobec niego postawe
kontemplacyjna, zastepujac te perspek-
tywe projektem odbiorey aktywnego,
ingerujgcego w strukture artefaktu,
badZ przejmujacego wrgez prerogatywy
twdrcy. Sztuka lat sze§édziesigtych je-
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dynie zintensyfikowata t¢ postawe na-
dajgc jej charakter dominanty. Awangar-
dowe dzieto sztuki badz przybierato po-
staC opisang najlepicj w teoretycznym
manifeicie tych lat ~ Dziele orwartym
Umberta Eco ~ badz tez ulegato dema-
terializacji, stajac sie procesem lub ele-
mentem dyskursu, w ktérym dla od-
biorcy przewidziano rolg pierwszopla-
nowg. Warto przy tym przypomnieé, za
Huhtamo (1992, 5. 6), ze mozemy mé-
wi¢ o dwéch typach odbiorcy: dionizyj-
skim i apollidskim. Odbiorca pierwsze-
g0 typu, to uczestnik happeningéw
i réznego rodzaju dziatan artystycz-
nych. Jego pragnienie samorcalizacji
kaze mu braé fizycznie udziat w proce-
sach twérczych. Odbiorca apollifski,
natomiast, reaguje w sposdb ograniczo-
ny, zapoéredniczony, wiktajgc sie
w dyskurs metaartystyczny, badz
dekonstruujac ideologic okreslaja-
cg od wewnatrz strukture dzieta.
Zdawac by sie moglo, ze kultura
interaktywna wybierze zdecydo-
wanie dionizyjski typ odbiorcy,
nie pozostawiajac micjsca dla refleksyj-
nego dystansu estetycznego. Zgodnie,
bowiem z teza Marshalla McLuhana,
zaawansowana technologia staje si¢ nie
tylko rozbudowaniem i wzmocnieniem
poszczegblnych czedei naszego ciala
(ich funkcji), lecz takze przedtuzeniem
naszego systemu nerwowego. Sztuka in-
teraktywnych mediéw w licznych
swych przejawach dowodzi jednak,
o czym bede pisal péiniej, ze takie
i apollifiski typ odbiorcy znajduje w ob-
rebie kultury interaktywne] wlasciwe
dla siebie obiekty przezycia estetycz-
nego. Najciekawsze jednak przypadki,
o czym tez bedzie pdiniej, taczg w so-
bie wtasciwosci obu tych odmian po-
stawy odbiorczej.

INTERAKTYWNOSCE



interaktywno$¢, chociaz nie
jest ,czysta” kategoria este-
tyczng, nie jest t€z Katego-
rig dotyczgca wylacznie sfe-
ry odbioru sztuki. Ingerak-
tywnoSc jest nowga jakoscia
catosciowo pojete) cywiliza-
cj1, kultury 1 = wobec¢ tego —
takze nowg jakoScig sztuki.
Wiasciwoscia, ktora w od-
miennym ' $§wietle sta-
wia WSzyst- s Kkie atrybu-
ty Swiatd ar- , tystyczne-
g0 1 ktora na nowo otwiera
niektore, zakonczone juz,
jak sie wydawato, dyskusje
estetyczne 1 filozoficzne
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Obszary kultury interaktywnej

Kultura interaktywna, podsumujmy
te parti¢ rozwazai, i jej centralna (w
sensie aksjologicznym) czes§é — sztuka
interaktywnych medidow — zrodzita si¢
wicc w wyniku potaczenia dwéch ten-
dencji:

(1) procesu doskonalenia technolo-
gii, przede wszystkim elektronicz-
nych, tworzgcych nowy wymiar komu-
nikacji i kreujacych z nicosiggalng do-
tad precyzjg wirtualne §wiaty — eks-
perymentom tym towarzyszg (warun-
kujac ich przebieg) postepy w bada-
niach nad sztuczng inteligencja, oraz

(2) ewolucji form i doktryn arty-
stycznych, oddajgcych coraz wiccej
micjsca aktywnod$ci odbiorcy; osta-
tecznie odbiorca ten okazuje sic mo-
mentem tej samej struktury/procesu,
ktérej wydawatl si¢ jedynie ze-
wnetrznym obserwatorem, i to
momentem o znaczeniu decyduja-
cym zaréwno dla ksztaltu, jaki
ostatecznic OW proces przybiera,
jak i dla aktualizowanego w nim/prze-
zef sensu. :

Kultura interaktywna, jak kazda
inna, wczedniejsza postaé kultury, po-
siada wiele pozioméw, od najbardziej
popularnego 1 masowego, az po clitar-
ny krgg cksperymentalnych realizacji
awangardowych. Zwraca jednak uwage
fakt, 7e na wszystkich zr6znicowanych
obszarach tej kultury, takze tych naj-
nizszych (jesli chcemy odwotywad sie
do takiej stratyfikacji), pozycja od-
biorcy/uzytkownika posiada charakter
o wiele bardzie] zdynamizowany
1 otwarty na wezwania ze strony elek-
tronicznego partnera, niz zdarza si¢ to
w ramach kultury tradycyjnej. Amator
popularnych gier komputerowych, na
przyktad, znajduje si¢ w sytuacji nie-
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podobnej do tej, w ktdrej thwig widzo-
wie filmu nalezacego do gltéwnego, po-
pularnego nurtu, czy tez odbiorcy po-
pularnego programu telewizyjnego.
Oprécz wspomniane] dynamiki oraz
otwarto$ci procesu interakcji, posiada
on ponadto znacznie bogatsze mozli-
wosci wyboru typu gry. Réznice mig-
dzy rozmaitymi ich odmianami sg bar-
dziej zasadnicze, niz réznice dziclace
popularne gatunki filmowe. Wiclo-
ksztaltnos$é form i regut okreélajgeych
proces interakcji ro§nie w miarg prze-
chodzenia na coraz to inne poziomy
kultury (pod wzgledem zréznicowania
dotychczasowa kultura interaktywna
nie rézni si¢ od innych, réwnie zrézni-
cowanych wewnetrznie jej typow).

Odmiany sztuki interaktywnej
Dotychczasowy, nie tak jeszcze
dtugi okres rozwoju sztuki inte-
raktywnej, zdotat juz jednak
uksztattowad liczne jej odmiany.
Wstepne préby ich typologizacji
biora, migdzy innymi, pod uwage cha-
rakter podstawowego urzadzenia (me-
dium) warunkujacego dziatanie reali-
zacji. W8réd nich warto, dla przykla-
du, wskaza¢ instalacje multimedialne
z wrazliwymi polami na ekranie moni-
tora, ktére aktywizuje si¢ przy pomo-
cy ,myszy” komputerowej; projekcje
wideo kierowane przez widzow sterow-
nikami umieszczonymi naprzeciw
ekranu; roboty kontrolowane 1 kiero-
wane w przerdézny sposéb (bardzo spek-
takularnym przejawem tej ostatniej
formy jest praca Ulrike Gabriel Terra-
i 01 7z 1993 roku, gdzie pszczoly-ro-
boty podlegajg sterujacemu oddziaty-
waniu fal mézgowych uczestnika, od-
czytywanych i transponowanych na-
stepnie nafale §wietlne). Ten ostatni
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przyktad ukazuje, przy okazji, ewolu-
cje form sterowania dzietem interak-
tywnym, prowadzacg od tradycyjnych
stechnicznych” polaczed, do interfej-
séw quasi-naturalnych.

Rodzaj sterownika — interfejs — jest
rowniez kolejnym kryterium kategory-
zacjl dziet interaktywnych. Wsréd naj-
czedcie] uzywanych wymienié mozna
ekran reagujacy na dotyk, wejscia wi-
deo 1 audio, joysticki, rozmaicie roz-
mieszczane sensory, kaski sensoryczne,
rekawice, etc. (co do innych typologii,
zob. Wooster, 1990). Do bardziej wyra-
finowanych form urzgdzed i interfejsow
nalezy e-mail (poczta elektroniczna),
WWW oraz posiadajgca juz kilkudzie-
sigcioletnig histori¢ telewizja interak-
tywna (zob. Huffman, 1993).

Dyskursy metaforyczne
Interaktywnosci nie nalezy uwa-
zaé, ze wzgledu na szeroki ,niear-
tystyczny” zakres wystepowania,
za Kategori¢ estetyczng. Nie na-
daje tez, eo ipso, charakteru artystycz-
nego wytworom, posiadajagcym te ce-
che. Aby wytwér taki uzyskat range
dzieta sztuki, powinien, zdaniem nie-
ktérym autoréw (na przyktad Marga-
ret Morse, 1993), posiada¢ wymiar me-
tafory oraz meta-interakeji. Ta pozg-
dana dla dzieta whasciwo$é wyjasnia,
dlaczego, jak pisalem wczesniej, typ
odbiorcy apollinskiego nie zostat przez
kulture interaktywng catkowicie wy-
eliminowany. Meta-interakcyjny cha-
rakter dzieta odwoluje si¢, bowiem do
tych wtasnie dyspozycji odbiorczych,
jakimi typ 6w dysponuje. Pamieé
o tym, ze samo$wiadomodé interakcji
nie eliminuje automatycznie zacho-
wan typu dionizyjskiego, prowadzi, na-
tomiast, do zrozumienia, ze jako$cia
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szczegdlnie pozadang (badZ wrecz nie-
zbedna, jesli poszukujemy dziel war-
to§ciowych) dla sztuki interaktyw-
nych mediéw jest potgczenie obu ty-
péw odbioru. Metaforyzacji semanty-
ki dzieta sprzyja, z kolei, bogactwo
jego hipertekstu, ktére jest wspomaga-
ne przez umicjetnie przygotowane
oprogramowanic komputera. Warto jed-
nak pamietaé, ze meraforyka dzieta
interaktywnego, jak kazdego innego,
nie jest wprost proporcjonalna do stop-
nia zaawansowania technologicznego
generujgcych je urzgdzen (dobitnie
uSwiadamiajg ten fakt nieskompliko-
wane instalacje wideo bedgce sprzeie-
niami kamery i monitora (skorz circu-
ir), a otwierajace czesto szerokie, nie-
rzadko symboliczne, perspektywy in-
terpretacyjne — na przyktad 0.7 (1988)
~ nieinteraktywne dzieto Diete-
ra Kiesslinga.

W zupelnej niemal ciemnosci
kamera obserwuje niezapalong
§wiece. Jej obraz przekazywany
jest na ckran stojgcego obok mo-
nitora. Jest to jednak mozliwe tylko
dzieki temu, zec $wiatto emitowane
przez monitor, czyli przez przedsta-
wienie §wiecy, o§wietla jg samg. Re-
zultat wyprzedza wigc przyczyne!

Caty ten uktad trwa jedynie dzieki
temu, Ze u poczatku — w mitycznym iz
illo tempore — Swieca zostata na chwile
zapalona. I pomimo tego, Ze ta praprzy-
czyna ustgpita, ze trwata moment za-
ledwie, to proces przez nig zainicjowa-
ny — swoiste wcielenie idei perpetuum
mobile ~ trwa w nieskoiiczono$é. Pa-
mi¢é o poczatku stata sic fundamen-
tem terazniejszo$ci i przyszlosci.

Uderzajace w instalacji Kiesslinga
jest to, ze jej niezwykle prosta struk-
tura (i minimalna zaiste technologia)
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uruchamia nadzwyczaj rozlegly kon-
tekst semantyczny, krag skojarzen bie-
gnacych az do metafizycznych rozwa-
zaf o poczgtku i trwaniu §wiata. Trud-
no o lepszy przyktad asymetryczno$§ci
stopnia zaawansowania technologii
warunkujgcej dzielo oraz jego seman-
tyki i warto$ci artystycznej.

Znakomitym z kolei przykladem ta-
kiego dzieta interaktywnego, ktére 13-
czy wla§ciwosci odbioru dionizyjskie-
go i apollidskiego z metaforyzacja od-
niesiefi i niezwyklym bogactwem hi-
pertekstu, jest instalacja Kena Fein-
golda The Surprising Spiral z 1991 roku.
Jej autor tak oto jg opisuje:

» Ldumiewajgca spirala” dotyczy row-
nOCIESNEZO Wrasenia ekstazy oraz pustki,
wrasenia wynikajgcego 8 labiryntowej na-
tury podrigowania, bycia-w-ruchu; doty-
cay umystu odzswierciedlajgeego sig
w S0bie sSamym oraz w organizacyi j¢-
xykdw, mysli i percepeyi. Obrazy
praeptywajq x jednego miejsca Swia-
ta do drugiego, ciggly ruch podrig-
nika, preemierzanie, pogostawianie
za sobg, wizje drogi nie majgce kresu
w umysle.

Sq ro obraszy, ktdre zarejestrowatem po-
miedzy rokiem 1979 a 1991 w USA, In-
diach, Japonii, Argentynie, Tajlandii,
Szkocii, Sri Lance, bex 2adnej idei na te-
mat ich praysztef filmowej organizacii. Sq
one Sladami, audiowizualnymi, pozostato-
Sciami tego, co zostato przebyte. Z drugief
strony, chwile znieruchomienia kamery, 0b-
serwacia rego, co uwazamy 3a naturg, 1o
gnaczy czas pogbawiony naszych wtasnych
uwarunkowan, wydarsenia rogswijajqce sig
bex zwigzku z ludskimi dgseniami, po-
raqdek temporalny, ktory snaczy naszq we-
driwke w czasie niezaleinie od tego, cxy
snajdujemy si¢ w ruchu, czy nie. Wszystko
to jest odnajdywane, bgds poszukiwane,

g,
§
i
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poprzez dorykowe postugiwanie sig inter-
Jejsem wkomponowanym w wielkqg ksigs-
kg, ktira sama tes zawiera w sobie dio-
nie, teksty.

Najbardziej interesujq munie w tej pracy
Jexyki utotone w formg list i wyliczed (j¢-
2k w mniejszym lub wigkszym stopniv po-
sbawione gramatyki), uksztattowania wie-
dzy § wraseh takie, jakie wylaniajq sig
3 umystu, lub kondensacje nasgych pozsnai
w forme jexyka.

Komputer recytuje i pokasuje rézne wy-
kazy oraz wypowiedsi, od tybetariskich tek-
stdw buddyjskich na temat percepcyi, wra-
genia i wiedzy poczsynajqc, po dziela Bor-
gesa, Duchampa, Nagarjuny i innych.
Uzylem obszerne fragmenty ,The Monkey
Grammarian” (jako element miwigces
ksiqski), dzieta Octavia Paza, ktore wy-
raza zlogonosé i pustke possukiwania
«praesuaczeniar, wedrdwki w stro-
ng «kresu». Praca moja sawiera réw-
niez régne formy ekstarycznel mugy-
ki, fragmenty filmu Robbe-Grilleta
S L Immartelle” (erotycane misterium
aniknigcia), japornskie reklamy tele-
WIRYIne i SIWOrgone praexe muie animacje
komputerowe.

T he Surprising Spiral” to interaktyw-
ne dzieto multimedialne postugujgce sig
piytg wizyjng (videodisc), kontrolowang
przes komputer, grafikg komputerowq, cy-
Jrowym diwigkiem i tekstami, oraz synte-
ryzowanymi glosami. To dziedo reagujqce
na régne formy saangagowania sig odbior-
cyluczestnika w jego strukturg. Mogliwosé
interakcii i resyserowania praebiegu stru-
mienia obrazdw i déwigkdw pozwala od-
biorcy ,gral” urwir, poszukiwad lub uni-
kaé snalesienia kierunku, radowac sig we-
dréwkg przez labirynt {...)

Podcsas gdy niektdre z moick wezesnief-
ssych instalacji zapraszaly odbiorcg do
pewnego rodzaju ucsesinictwa, 1Worsge
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Jikcjonalne przestrzenie pozwalajqce sig
ogladac, zachgcajgce do obchodzenia ich,
to , Zdumiewajgca spirala” jest pierwszq
pracg catkowicie interaktywng; kaidy, ko
wigexy sig w nig, widzi | slyszy odmienne
dziefo.

Odbiorca moge wchodzid w interakcie
3 dzietem za pomocq dwich obicktéw, be-
dqcych zarazem rzeibg iinterfejsem.
Pierwszy x nich jest dusq, wydrasong ksig-
429, zawierajqcq wewngtrs odlew reki ludz-
kiej. W centrum oktadki wydrqsenie za-
mhknigte jest umieszczonym tam przegro-
crYstym ekranem przeznaczonym do dory-
kania, ekranem, ktory wydaje si¢ szklang
powlokyg ksiggi.

Na ekranie, naprzeciw koniuszkéw pal-
cow déoni-odlewu, znajdujgce; sig we-
wnqtrzy ksiqiki, umieszczone zostaty odci-
ski palcéw. Kiedy odbiorca dotknie ktéry-
kolwick odcisk, nastepujq w rezulta-
cie rogmaite wydarzenia: zawsze po-
Jawia si¢ diwigkowy odzew, swykle
mowa, obraz wideo przenosi nas w in-
ne miejsce Swiata, albo pojawia sie
animowany rekst. W kasdym przy-
padku w labiryncie podejmowana jest nowa
wedréwka (...)

Drugi obieks takse jest ksiqskq, rzeczy-
wistq publikaciq Octavia Paza ,Monkey
Grammarian”. W okladke ksiqiki wmon-
towany jest odlew ludzkich warg, a pomig-
dxy nimi jarzy si¢ stabe czerwone Swiatel-
ko. Kiedy widz dorknie wargi koiicem pal-
ca, styszy tekst glosno ,wypowiadany”
praex ksigike. Kiedy cofnie reke, tekst zo-
staje xawieszony, a usta na powrirt pogrg-
tajq sig w milczeniu (...). Jesli nikt nie po-
dejmuje interakcii 3 dzielem przes ding-
SxY okres czasu, inicjuje ono cigg obrazéw
prowadszgcych ostatecznie do jednej » petli
obrazdw natury. W tym punkcie dxieto
ocxysxeza takge swojq pamied g informa-
¢ji 0 dotknigciach poczynionych przez po-
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praednich ugytbownikdw i, gndw dotknig-
te, roxpoczyna od nowa (Feingold, 1992,
s. 14-15).

Poswiecitem tyle miejsca instalacji
Kena Feingolda z kilku co najmniej po-
wodow. Po pierwsze, jest ona dobrym
przyktadem sztuki interaktywnych
mediéw (nie przybierajgc form ekstre-
malnych nie upada zarazem w typo-
wo§¢ 1 przecigtnodé). Po drugie, postu-
guje si¢ ona strukturg labiryntu, kto-
ra, oprécz tego, ze doskonale korespon-
duje z istotg interaktywnosei, to przed-
stawia réwniez jeden z toposéw pono-
woczesnej kultury, i czyni to w sposéb
niezwykle interesujgcy. Po trzecie,
wreszcie, pokazuje jako$ciowg réznice
miedzy wspéiczesng sztukg interak-
tywna, a jej historycznymi antycypa-
cjami. Obickty prefigurujgce interak-
tywnos$é odwotywaty sie, przede
wszystkim (je§li nie wytgcznie),
do aktywnosci odbiorcy. Dzieto
skazane bylo na wylgcznosé jego
decyzji, oferujac jedynie ograni-
czong gotowo$¢ do reakcji i okre-
§lone pole ich realizacji. Owczesna
konfiguracja: pasywno$¢ (dzieta) — ak-
tywno$¢ (odbiorcy), zostata zastgpio-
na, wraz z wprowadzeniem technologii
komputerowych, przez nowy uklad,
w ktérym aktywnod§é przystuguje juz
obu stronom interakcji. Oczywiscie,
mozna przyjaé (jak czyni to, na przy-
ktad, Margaret Morse, 1993), Ze inte-
rakcja z maszyng jest w istocie inte-
rakcja z osobg (dsobami), ktéra te ma-
szyne stworzyla czy zaprogramowala.
Jednak nawet przyjecie tej tezy, nie
tak bardzo oczywistej, nic zmienia
fakcu, ze w kontakcie z dzietem inte-
raktywnym obcujemy z inteligentnie
zachowujacym si¢ partnerem. Sama
Morse zwraca uwage, z¢ zetknigcie sie
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z ,postaciami” ze §wiata wirtualnego,
czy tez z robotami uwiklanymi w sy-
tuacje interaktywng z widzami czy
uczestnikami artystycznego wydarze-
nia, przynosi glebokie wrazenie auto-
nomiczno$ci wykreowanych bytéw,
niezalezno$ct ich postaw i zachowan
(Morse, 1993, 5. 22).

Postawy i sceny
Interaktywnos§é ~ nowa wiadciwosé
komunikacji artystycznej niesic ze
sobg wiclorakie i powazne konsckwen-
cje. Aby je podjaé, bodaj skrétowo,
w sposdb sygnalizujacy jedynie ich
charakter i znaczenie, powréémy do
watku przewijajacego sic stale w tle
rozwazan z pierwszej cz¢§ci tego roz.-
dziatu. Cywilizacja wspétczesna, co
jest dzi§ oczywiste dla kazdego, ulega
gtebokim przeobrazeniom. Prze-
obrazenia te obejmuja zardéwno
technosfere, jak i technologie ko-
munikacyjne oraz organizacje zy-
cia spotecznego. Srodki komuni-
kowania masowego ulegajg procesowi,
ktéry Alvin Toffler nazywa odmasowie-
niem. Dzieje sie to zaré6wno w wyniku
réznicowania si¢ publiczno$ci, tworze-
nia sie grup skupionych wokét prasy
lokalnej, telewizyjnych stacji kablo-
wych, gier telewizyjnych, etc. jak
1 wskutek wyksztatcenia si¢ nowych
postaw odbiorczych. Wybér miedzy
licznymi mediami i jeszcze liczniej-
szymi ich odmianami, cksperymenty
z telewizja dwukicrunkows, gry oraz
wideo, przeobrazaja tradycyjnie bier-
nego konsumenta w prosumenta,
w czlowieka skazanego na wyboér
(w réznym zakresie) i — w konsekwen-
cji — na wspotksztaltowanie otaczajg-
cego go $wiata (zob. np. Toffler, 1986,
s. 193-205).
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Wyrastajaca z powyzszego syndromu
destandaryzacja kultury, erozja kon-
wencjonalnego obrazu §wiata, prowa-
dzaca do uksztaltowania si¢ niesyste-
mowego, nicuporzadkowanego konglo-
meratu wyobrazen, idei, symboli i war-
tosci, wynikajaca stad wieloksztate-
nos$é¢ i réznorodnosé form zachowan,
stawia na nowo problem komunikacji
miedzy zréznicowanymi grupami, oraz
pojedynczymi indywiduami. Brak uni-
wersalnie akceptowalnych (badZ uzna-
wanych powszechnie chociaz w kregu
okreslonej kultury) regutl, norm czy
wzorcOw postepowania z Drugim, rozu-
mienia jego odmienno$ci i wynikaja-
cych z niej potrzeb, czynil potoczny-
mi pytaniami problemy rozwazane do-
tad jedynie przez filozoféw egzysten-
cji.

Obcowanie ze sztukg mediéw
interaktywnych jawié si¢ moze,
z pewnego punktu widzenia, jako
swoisty trening zachowania wo-
bec inteligentnego uktadu/oto-
czenia, ktérego reguty funkcjono-
wania nie sg nam znane, i ktérych, wo-
bec tego, musimy si¢ uczyé w trakcie
interakceji. Nasz kontakt z dzietem in-
teraktywnym jest, w tym ujeciu, odkry-
waniem prawidtowosci jego funkcjono-
wania (jesli sa jakie§), formutowaniem
zasad wiasciwego z nim postepowania,
i uczeniem sic zasad wspétdziatania
z nim — regut wspdéldziatania z partne-
rem, ktéry nie da sobie narzucié ob-
cych mu (choé nam blizszych) regut.
Moze to by¢ zarazem éwiczenie umie-
jetnodci dochodzenia do kompromisu,
gdyz nasz clektroniczny partner ma
zaprogramowane (dane a priori) moz-
liwo$ci wyboru, zdolno§é budowania
takze 1 takiej konfiguracji, ktéra moze
byé nam bliska, i — przede wszystkim
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— zdolno§¢ wchodzenia z nami w sze-
roko pojety dialog. Kontakt z dzietem
interaktywnym, oprécz satysfakcji es-
tetycznej 1 poznawczej, moze wige tez
spetniac¢ swego rodzaju funkcje adapta-
cyjng, moze uczy¢ odbiorce umiejetno-
§ci przystosowania si¢c do zycia w no-
wej cywilizacji 1 w nowej, opartej na
réznorodnosci, kulturze post-standar-
dowej.

Nie bylaby to pierwsza, tego rodza-
ju, przypadiosé sztuki. W latach dwu-
dziestych Laszlo Moholy-Nagy przy-
pisywat podobng rolg 6wczesnym no-
wym mediom, a zwlaszcza filmowi,
ktéry mégt, jego zdaniem, uczyé umie-
jetnosci postrzegania zdarzed zacho-
dzacych réwnoczeénie i ksztattowaé
w ten sposéb nowg, symultaniczng
$§wiadomos§é. Odbiorca nowoczesnych
form artystycznych byt zmuszany
- jego zdaniem - do rozdwajania
uwagi tak, aby mégl jednoczesnie
bra¢ udzial w zdarzeniu optycz-
nym i utrzymywac¢ nad nim kon-
trole (Moholy-Nagy, 1927, s. 21-
22). Dowodzac potrzeby oraz mozliwo-
§ci wypetniania przez nowe media ar-
tystyczne tak pojmowanej funkcji ada-
ptacyjnej Moholy-Nagy pisal: ,Wsku-
tek btyskawicznego rozwoju techniki
i powstania wielkich miast nasze or-
gany postrzegania rozszerzyty zakres
swych funkcji optycznych i akustycz-
nych. Juz codzienne zycie daje tego
przyktady: Berlinczycy, przechodzac
przez plac Poczdamski, rozmawiaja
i stysza jednocze$nic klaksony aut,
dzwonki tramwajéw, tragbki omnibu-
séw, wotania woZnicow, hatas kolejki
podziemnej, krzyki sprzedawcy gazet,
dzwieki z megafonu itd. i mogg te réz-
ne wrazenia odrézni¢. W poréwnaniu
z nimi, cztowick z prowincji, po kilku
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minutach pobytu na tym placu, bedzie
tak wytracony z réwnowagi wielo§cig
zdarzefi, ze przed jadgeym tramwajem
staje jak wryty. Przedstawienie poréw-
nywalnego przyktadu wrazenia optycz-
nego nie sprawitoby zadnego kioportu.
Nowoczesna optyka i akustyka, zasto-
sowane jako §rodek ksztattowania ar-
tystycznego, moga wzbogacié [sfere
doswiadczeri] i stuzyé ludziom otwar-
tym na terazniejszo$¢” (Moholy-Nagy,
1927, s. 41).

Taka perspektywa nie jest oczywi-
§cie jedyng mozliwg postawg wobec za-
gadnien spotecznego znaczenia sztuki
interaktywnych mediéw. Interakcyw-
no§¢ bywa tez niekiedy odczytywana
jako forma zniewolenia odbiorcy (a
takze 1 artystéw), jako wlgczenie
w system wymuszonych zwigzkow
z maszynami, i skazanie na dia-
log z samym/samg soba badZ ze
sztucznym, nie posiadajacym
zadnych odniesied do realnego
kontekstu, §wiatem wirtualnym;
§wiatem bedgcym jedynie dosko-
natg forma symulakrum. Fascynacja in-
teraktywno$cig, a zwlaszcza ta jej wer-
sja, ktéra jest zwigzana z rzeczywisto-
§cig wirtualng prowadzitby, w takim
ujeciu, do alienujacego uzaleznienia
i zaprzeczenia wszelkie] mozliwo§ci
komunikacji. Do zagadnied tych po-
wrdce jeszcze w jednym z nastgpnych
rozdziatow.

Ta dwoista postawa wobec sztuki in-
teraktywnej nie tylko odzwierciedla
ztozono§é¢ ludzkiej postawy wobec
§wiata techniki (od zachwytu po prze-
razenic), ale odpowiada tez r6znorod-
nosci krélujacej na obszarze kultury
interaktywnej (por. np. Shaw, 1992;
Hershman, 1990; D’Agostino, 1990).
Brak dystansu wobec dyskutowanych
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wydarzed, ktére rozgrywajg si¢c wladci-
wie na naszych oczach, takze nie
sprzyja powstawaniu wywazonych sg-
déw. I pomimo licznych juz publikacji
obrazujgcych zaawansowany stan badan
nad kulturg interaktywna, studiujacych
rozmaite konsekwencje rozwoju inte-
raktywnych technologii, wiele pytan
zachowuje status otwartych i prowoku-
je do wciaz nowych odpowiedzi.
Ciagle nie potrafimy uzgodnié¢ mie-
dzy soba, czy systemy interaktywne
wywieraja na nas wplyw uwalniajgcy,
czy tez uzalezniajacy? Nie dla wszyst-
kich tez jest w petni zrozumiata natu-
ra relacji miedzy interaktywnos$cig,
a glebokim, intelektualnym i emocjo-
nalnym zaangazowaniem w odbidr
dzieta sztuki. Te, i wiele podobnych

probleméw (zob. Huhtamo, 1993),
stale generujg nowe wcigz proby od-
czytania i1 zrozumicnia naszej obecnej
sytuacji.

Nie ulega juz chyba jednak zadnej
watpliwosci, ze interaktywnosé, cho-
ciaz nie jest ,czysta” kategorig este-
tyczna, nie jest tez kategorig dotyczg-
ca wylacznie sfery odbioru sztuki. In-
teraktywnos$¢ jest nowa jako$cig cato-
§ciowo pojetej cywilizacji, kultury i -
wobec tego ~ takze nowg jakoScig sztu-
ki. Wiasciwoscia, ktéra w odmiennym
§wietle stawia wszystkie atrybuty
§wiata artystycznego i ktéra na nowo
otwiera niektére, zakoficzone juz, jak
sic wydawato, dyskusje estetyczne i fi-
lozoficzne.
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KONTEKS
PROBLEM
W SZTUC

Wstep

Sztuka interaktywna w ogdlno-
§ci, za sprawg jej najbardziej cha-
rakterystycznych, najczystszych
przejawdéw, w pelni wykorzystujg-
cych mozliwo$ci stwarzane przez
interaktywno$é, mogtaby zostaé uzna-
na, w kontekscie klasycznych teorii
komunikowania, skonstruowanych wo-
két triadycznego syndromu: nadawca
- przekaz -~ odbiorca, za medium w
ogoble niezdolne do podjecia czynnosci
komunikacyjnych. W sztuce tej bo-
wiem odbiorca staje si¢ znacznie bar-
dziej aktywnym elementem bgdz
uczestnikiem sytuacji estetycznej, niz
ma to miejsce w tradycyjnych dziedzi-
nach artystycznych, opisywanych
w klasycznej perspektywie komunika-
cyjnej. A im bardziej aktywnie zacho-
wuje si¢ podmiot czynno§ci odbior-
czych, adresat interaktywnej komuni-
kacji artystycznej, tym mniej mozli-
woéci komunikacyjnych moze zatrzy-
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mac dla siebie artysta. W konse-
kwencji, pozycja i funkcja nadaw-
cy zostaja uniepotrzebnione. Po-
zostaje przekaz, jakby pozbawio-
ny nadawcy, oraz jego osamotnio-
ny odbiorca. Aby méc rozpatrywac
te sytuacje jako forme komunikowania,
musimy zastosowaé wobec niej trzeci
z wyodrebnionych w rozdziale pierw-
szym modeli komunikowania ~ komu-
nikowanie jako generowanie znaczen.
W sztuce interaktywnej odbiorca jest
wi¢ce odpowiedzialny zaréwno za prze-
bieg procesu wylaniania si¢ dzieta z hi-
pertekstualnej struktury artefaktu, jak
1za jego znaczenie. Artysta — twobrea
artefaktu przestaje byé twoéreg znacze-
nia dzieta; znaczenie to jest bowiem
tworzone - tak jak i samo dzieto -
przez odbiorce w procesie interakcji.
Celem 1 zadaniem artysty jest skon-
struowanie artefaktu ~ kontekstu,
w ramach ktérego odbiorca buduje
przedmiot swojego do§wiadczenia i je-
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go sens. Odbiorca nie jest wiec juz za-
ledwie interpretatorem gotowego, cze-
kajgcego na odkrycie znaczenia, ani
tez tylko eksploratorem, ktéry w pa-
sywny jedynie spos6b do§wiadcza skori-
czonego dzieta. Odsylajgca ku dzietu
funkcja poznawcza, charakterystyczna
dla wielu wspoétezesnych dziatan arty-
stycznych i stanowigca w ich przypad-
ku wazny aspekt doS§wiadczenia od-
biorczego, zostaje tu dodatkowo uzu-
petniona o funkcj¢ samopoznawczy,
ktéra z kolei kieruje zainteresowanie
odbiorcy takze ku niemu samemu.

Z drugiej strony jednak, bardzo licz-
ne dzieta interaktywne wydaja sic
zdolne nie tylko do inicjowania dys-
kurséw semiotycznych, ale takze i do
przenoszenia przckazéw artystycz-
nych. Wielu artystéw, krytykéw i ba-
daczy sztuki uznaje sztuke inte-
raktywng za medium dostarczajg-
ce takze mozliwosé ekspresji. Dzie-
ta artystéw, ktérzy identyfikujg
si¢ z takim pogladem majg, w ich
wlasnym oczekiwaniu, funkcjono-
waé jako specyficzne wehikuty, prze-
noszgce konstruowane przez nich zna-
czenia ku odbiorcom, badZ jako narze-
dzia majace sktaniaé ich do okre$lo-
nych interpretacji. W tej sytuacji po-
winni§my rozwazyé, czy dzieje si¢ tak
pomimo (lub wbrew) znamionujacej te
dzieta interaktywnosci, czy tez dlate-
go, ze interaktywno$é powotuje do ist-
nienia nowy, spos6b komunikowania,
model, ktéry taczy w sobie obie wska-
zane mozliwo$ci i tryby komunikacyj-
ne.

Interaktywnosé

Interaktywno$§¢, keéra w wideo poja-
wita si¢ w formie zalgzkowej, jako for-
poczta nadciggajacej juz rzeczywistej
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interaktywnodci, jako zespét zachowan
odbiorczych motywowanych nie przez
strukture dzieta, lecz jedynie przez
potrzeby widza, uzyskata petni¢ swych
mozliwosci dopicro w ramach sztuki
komputerowej. Interakeywno$é awan-
sowata tutaj do roli podstawowej zasa-
dy komunikowania, a odbiorca, jesli
pragnie doswiadczyé dzieta, jest zmu-
szony podjaé gre komunikacyjng, stra-
tegic prowadzgcy do uksztattowania
obicktu jego czy jej percepcji. Pierwot-
na nieobecno$é dzieta, definiowanego
z perspektywy widza jako korelat es-
tetycznych doswiadczen odbiorczych,
dzieta nieistniejacego przed podjg-
ciem interakcji z jego kontekstem, jest
jednym z najwazniejszych wyréznikow
dzisiejszej sztuki interaktywnej. Dzie-
to wylania si¢ tu bowiem dopiero w wy-
niku interakcji, dla swego zaist-
nienia wymaga nie tylko twér-
czych zachowan artysty, ale i ak-
tywnej odpowiedzi adresata.

Kontekst jest przekazem

W ramach sztuki intecraktywnej (w
postaci najczesciej dzi§ wystepujgcej,
jako WWW art, sztuka CD-ROM, insta-
lacja interaktywna), ktérg w systemie
komunikacyjnym okreslimy, odwotujac
si¢ do rozwazan podjetych w rozdziale
pierwszym, mianem komunikowania
posredniego, zaproponowatem juz weze-
§niej aby utozsamié kontekst komuni-
kowania z hipertekstualng strukrurs,
ktéra jest podstawg i zapleczem kazde-
go indywidualnego do§wiadczenia dzie-
ta. Nazwalem tg strukture artefaktem,
w opozycji do dzieta powolywanego do
istnienia w trakcie kazdorazowej, indy-
widualnej interakcji z artefaktem.
Kontekst-artefakt jest wytworem arty-
sty, powtarzajacym si¢ w niczmiennej
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(zasadniczo) postaci w kazdym kon-
takcie z dzielem, wytworem, ktéry za-
miast dostarczaé odbiorcy tradycyjne
dzieto sztuki - pelen znaczenia przed-
miot interpretacji hermeneutyczne;j
i Zrédto do§wiadczenia estetycznego,
tworzy w zamian przestrzen dla inte-
rakcji. To wlagnie ona, jak juz napisa-
tem, powotuje do istnienia jedyne
w swoim rodzaju dzieto sztuki, teore-
tycznie (i coraz cz¢§ciej takze i prak-
tycznie) odmienne w kazdym przypad-
ku indywidualnej, twérczej aktywno-
§ci adresata/odbiorcy/interaktora.

Proponowana perspektywa sprawia,
ze ulega zmianie porzgdek relacji ta-
czgeych elementy sktadajace si¢ na
proces komunikowania. To, co powsta-
je jako pierwsze i za sprawg artysty —
jest kontekstem dziela, a nie nim sa-
mym (w tradycyjnym sensie).
Dzieto sztuki powstaje w drugie;j
kolejnosci ~ jako wytwér odbiorcy
powstaly dziecki kontekstowi do-
starczonemu przez artyste.

W ten sposéb pojmowany kon-
tekst jest jedynym typem przekazu,
jaki jest dostgpny dla artysty w proce-
sie komunikowania charakterystyczne-
go dla sztuki interaktywnej. Ten rodzaj
przekazu - je§li chcieliby$my uchwy-
ci¢ go w cato§ci ~ ma charakter jedy-
nie probabilistyczny i intelligibilny
(z wlaczeniem aspektu wyobrazenio-
wego); moze wiec byé do§wiadczany
w sposdb analityczno-teoretyczny,
a nie — estetyczny (jest bardzo praw-
dopodobne, 7Ze do$wiadczenie charak-
terystyczne dla sztuki interaktywne;j
zawsze taczy aspekt estetyczny z teo-
retyczno-poznaweczym). Kontekst-
przekaz nie powinien by¢ wiec iden-
tyfikowany (ani z perspektywy nadaw-
czej ani odbiorczej) z dzietem sztuki.

11

Dokonana wyzej rekonstrukcja mode-
lu posredniego, interaktywnego komu-
nikowania prowadzi réwniez do rekon-
strukcji samego pojecia kontekstu i do
wyréznienia dwéch jego aspektéw (albo
tez dwdéch réznych kontekstow). Kon-
tekst opisany powyzej nie jest bowiem
w istocie kontekstem komunikacji in-
terpersonalnej (artysta — odbiorcy/
partnerzy), lecz jedynie kontekstem
interakcji, w ktérej artysta nie uczest-
niczy na tradycyjnych zasadach, lecz
jedynie jako zwykly uczestnik. W ra-
mach interaktywnego komunikowania
artystycznego mamy do czynienia
z dwoma wymiarami kontekstu: pierw-
szy wyznacza relacje migdzy odbiorcg
i artefaktem - produktem artysty, dru-
gi — otwiera mozliwo$§é zbudowania od-
niesiend artefaktu do rzeczywistosci

wobec niego zewnetrznych — §wia-

ta nadawcy 1 §wiata odbiorcy. Ten
5 drugi wymiar kontekstu funkcjo-

nuje wiec w roli potencjalnego

kontekstu dla przekazu arty-

stycznego (kontekst kontekstu),
a wigc takze jako potencjalny element
komunikowania interpersonalnego.
Oba aspekty kontekstu, albo tez oba
wyréznione a odmienne konteksty, po-
708tajgc we wzajemnym sprzezeniu,
formujg relacje pomiedzy artystg a od-
biorca w sztuce interaktywne;j.

Tak pojmowany podwéjny wymiar
kontekstu sugeruje, Zze mozemy mieé
w przypadku sztuki interaktywnej do
czynienia réwniez z podwéjnym wy-
miarem komunikowania. Pierwszy,
bardziej charakterystyczny dla zjawisk
interaktywnych, byltby generowaniem
znaczen przez odbiorce w procesie in-
terakeji z kontekstem/wytworem arty-
sty — artefaktem. Drugi natomiast
miatby klasyczng postaé¢ komunikowa-
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nia interpersonalnego. Ich wzajemne
relacje i konsekwencje dla przebiegu
cato§ciowo pojmowanego komunikowa-
nia interaktywnego oméwic w dalszej
czedei tego rozdziatu. Warto tu tymcza-
sem zaznaczyé, Z¢ oba te wymiary ko-
munikowania, nie tylko drugi, poddajg
si¢ interpretacji z zastosowaniem trze-
ciej z wyréznionych w rozdziale pierw-
szym koncepcji komunikowania, pojmo-
wanego jako generowanie znaczen.

Kemunikowanie i interakcja
W konsekwencji rozréZnienia arte-
faktu/kontekstu, ktéry nigdy nie jest
do$§wiadczany jako cato§ciowa struktu-
ra, lecz jedynie wyobrazany lub zakta-
dany jako taki, ktéry jest intelligibil-
nym przedtuzeniem bgdZ wyobraze-
niem do$§wiadczenia odbiorczego, oraz
dzieta — obiektu i wytworu tego
wilasnie do§wiadczenia, musimy
teraz rozwazyé jeszcze jedna, nie-
zwykle wazng wia$ciwod¢ komu-
nikowania charakterystycznego
dla sztuki interaktywnych mediéw.
Jesli bowiem chcemy otworzyé moz-
liwoéé potraktowania komunikowania
charakterystycznego dla sztuki inte-
raktywnych mediéw jako takze inter-
personalnego, to powinniSmy zauwa-
2yé, ze w podrednim, interaktywnym
komunikowaniu interpersonalnym nie
pojawia si¢ rzeczywista interakcja.
Role¢ partnera odbiorcy w procesie ko-
munikowania interpersonalnego odgry-
wa artysta, podczas gdy interakcja za-~
chodzi pomi¢cdzy odbiorca a artefak-
tem, ktéry uprzednio zostat zdefinio-
wany jako kontekst i ktdry jest hiper-
tekstualnym fundamentem percepcji
odbiorczej oraz interaktywnych strate-
gii. Oznacza to, iz w sztuce interak-
tywnych mediéw bedgcych formg ko-

6
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munikowania poSrednicgo nastepuje
rozdzielenie komunikowania interper-
sonalnego i rzeczywistej interakeji.
Jesdli oba te procesy wystegpujg jako
sktadniki do$wiadczenia whasciwego
tej sztuce, to nie zachodzg na tym sa-
mym poziomie albo nie w tym samym
momencie tego kompleksowego prze-
zycia. Jak juz stwierdzitem, rzeczywi-
sta interakcja odbywa si¢ pomiedzy
odbiorcg i artefaktem, ijedynie jako
rezultat tej aktywnosci wylania sie
(moze si¢ wylonié) kontekst, ktory
jako przekaz moze zainicjowaé proces
komunikowania migdzy artystg i od-
biorca.

W tym porzgdku kryje si¢ paradok-
salna, a zarazem fundamentalna wla-
fciwosé interaktywnego komunikowa-
nia posredniego, typu komunikowania
wyznaczajgcego charakter zasad-
niczej cz¢sci sztuki interaktywnej
(instalacje interaktywne, sztuka
CD-ROM-u, WWW art). Kontekst,
ktdry jest jedynym mozliwym in-
terpersonalnym przekazem w tej
sztuce (w tym rodzaju komunikowa-
nia) jest zarazem przedmiotem twor-
czej aktywnodci odbiorczej i jej w isto-
cie zawdziecza swoje ukonstytuowanie
oraz status w §wiadomo§ci odbiorcy.
Proces komunikowania interpersonal-
nego, ktéry tradycyjnie jest inicjowa-
ny przez nadawce, w tym przypadku
jest catkowicie uzalezniony od zacho-
wan odbiorcy, Réwnoczesdnie jednak
odbiorca nie jest rzeczywistym Zrédiem
tego komunikowania, lecz niezaleznie
od swego twoérczego wkiadu, jedynie
aktualizuje potencjalnie istniejgcy juz
i oczekujgcy na uruchomienie proces.
Ta wlasciwosé wspdltworzy w ogrom-
nym stopniu specyfike artystycznej
komunikacji interaktywne;j.
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Komunikowanie interpersonalne

i intrapersonaine

Powr6émy teraz do sformutowanej
weczedniej hipotezy, ze w przypadku
komunikowania wlasciwego dla sztu-
ki interaktywnych multimediow
mamy do czynienia z dwoma wymia-
rami komunikacyjnymi, czy wrecz,
dwoma zespolonymi w cato§¢ rodzaja-
mi komunikowania. Jedno z nich - in-
terpersonalne posrednie komunikowa-
nie miedzy artystg i odbiorcg zostalo
juz oméwione powyzej. Drugie, czyli
komunikowanie intrapersonalne, zwig-
zane z procesem interakcji, ktérg
uprzednio oddzielilismy od komuni-
kowania interpersonalnego, uczyfimy
obecnie przedmiotem analizy.

Komunikowane intrapersonalne byto
zwykle definiowane jako wewnetrzny
dialog mi¢dzy subiektywnym Ja
i jego obicktywnym, spotecznym
odwzorowaniem (w jezyku an-
gielskim opozycja ta jest sytu-
owana pomicdzy 1”7 1 ,Me”).
W tym procesie przeksztatcania rozma-
itych danych (jako$ci) jednostka od-
najduje mozliwosé stworzenia (prze-
twarzania) swego wlasnego obrazu
(Mead, 1975). Proces 6w jest na ogot
realizowany poprzez czynnoéci imagi-
nacyjnego bgdZ realnego odgrywania
16l. Dlatego wladnie uwaza sic go za
istotny czynnik w dazeniu do ustano-
wienia spolecznego wizerunku jed-
nostki (Duncan, 1962). Obecnie,
w czasach rozwoju medidéw interaktyw-
nych jeste§my Swiadkami i uczestni-
kami zarazem poglebiajacego sie pro-
cesu uzewnegtrzniania si¢ tego dialo-
gu. Wchodzac w interakeje z artystycz-
nym programem komputerowym, stro-
ng WWW, CD-ROM-em czy z jakimkol-
wiek innym interaktywnym tworem cy-
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frowym, dziatamy w istocie w prze-
strzeni, ktéra jest zarazem prywatna
(intymna) i publiczna. Subiektywna
jazi moze bez trudu zostaé odzwier-
ciedlona w zobiektywizowanym Ja,
ktére z kolei przeistacza si¢ w ,zna-
czacego Innego” (Significant Other),
dostarczanego przez interaktywne dzie-
ta sztuki. Do§wiadczamy dzisiaj szyb-
ko postgpujacego procesu fragmentary-
zacji jazni, dynamizacji 1 wewnetrzne-
go réznicowania (pluralizacji) tozsamo-
§ci. Interaktywne, intrapersonalne ko-
munikowanie jest cze§cig tego proce-
su. A razem z interpersonalnym komu-
nikowanie poS§rednim tworza ztozone
konstrukcje komunikacyjne, whasciwe
dla sztuki interaktywnych mediéw.

Proces komunikowania, charaktery-
styczny dla sztuki interaktywnych me-
diéw (bytbym sktonny catkowicie
utozsamiaé ten rodzaj sztuki z ko-
munikowaniem 1 méwié o inte-
raktywnym komunikowaniu arty-
stycznym) posiada wicc dwuwy-
miarowy charakter. W jego sktad
wchodzi po§rednie komunikowanie in-
terpersonalne, oraz komunikowanie in-
trapersonalne. I pomimo tego, ze
struktura komunikowania interperso-
nalnego pojawia si¢ in potentio w pierw-
szej kolejnodci (za sprawa artysty), to
dopiero podjecie komunikowania in-
trapersonalnego moze doprowadzié do
rzeczywistego zaistnienia tego pierw-
szego. Inaczej méwiac, artysta tworzg-
¢y w dziedzinie mediéw interaktyw-
nych zyskuje mozliwo§é uczestnicze-
nia w komunikowaniu interpersonal-
nym wylgcznie w wyniku twérczych
zachowad odbiorcy.

120

Tymezasowe wnioski

Podsumujmy t¢ cze§é rozwazani. Wy-
odr¢bnione w rozdziale pierwszym tej
ksigzki kategorie z kregu teorii komu-
nikowania pozwolily opisaé specyficz-
ny status komunikacyjny sztuki inte-
raktywnych (multi)mediéw.

Kontekst interakcji - okre§lony mia-

‘nem artefaktu wytwoér twéreczej aktyw-

no$ci artysty (nickiedy réwniez i jego
ekipy), ktéry jest zarazem specyficz-
nym partnerem interakeji podejmowa-
nej przez odbiorce, jest jedynym prze-
kazem wystepujgcym w poSrednim, in-
terpersonalnym komunikowaniu mig-
dzy artysta i odbiorcg. Interakeja po-
wotuje do istnienia dzieto artystyczne
~ rezultat kreacyjnych zachowan od-
biorcy (tego ostatniego mozemy tez
okre§la¢ mianem interaktora) w kon-
tekécie dostarczonym przez arty-
ste. Interpersonalne komuniko-
wanie 1 interakcja sg tutaj roz-
dzielone. Komunikowanie intra-
personalne zostato uznane za
cze¢§é ogbdlnego komunikowania inte-
raktywnego. Charakteryzuje ono rela-
cje migdzy odbiorca/interaktorem
a kontekstem/artefaktem. Przestrzen
komunikowania intrapersonalnego jest
tez zarazem rzeczywistym obszarem
interakcji.

Dodajmy, z¢ poSrednie komunikowa-
nie interpersonalne, ugruntowane
w komunikowaniu intrapersonalnym,
jest zarazem modelem artystycznej au-
toekspresji w mediach interaktyw-
nych. Mys$lac o ekspresji w net art czy
w sztuce GCD~-ROM-u nie nalezy wicc
zapominad, ze faktem pierwotnym jest
(wspdl)tworcza aktywnos§é odbiorey-
interaktora, ktéry wespd6t z artysta
konstruuje przestrzenic komunikacji
i ktéry wlasnie poprzez te swoja dzia-
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talno§é pozwala artysScie zabrad glos.
Ekspresja w sztuce interaktywnych
medidéw jest ckspresjg interaktywnego
komunikowania.

Gest artystyczny migdzy ekspresja
a partycypacja

Przyjrzyjmy si¢ teraz, rownoleglym
do przeobrazeit teorii komunikowania,
przeobrazeniom sztuki, zapoczgtkowa-
nym w latach picédziesigtych 1 zmie-
rzajacym, jak si¢c wkrotce okazato, do
pozbawienia dzieta szcuki przedmio-
towego charakteru. Przyjmijmy za ka-
tegori¢ opisu pojecie gestu — symbol
ckspresji artystyczne;j.

W miare jak sztuka rezvgnuje
7 przedmiotowego traktowania swych
wytworéw zyskuje w niej na znaczeniu
gest. Artysta, czynige swoje dzieto we-
hikutem czy wreez ucieleé$nie-
niem gestu, porzuca nickiedy
wszelkle inne aspiracje. Gest
wowczas przybiera radykalng,
skrajnie zindywidualizowang po-
staé. Dzieto sztuki pojmowane wylaez-
nie jako gest jego autora minimalizuje
znaczenie wszystkich innych wymia-
row sytuacji artystycznej, odsuwa na
dalszy plan intersubiektywny sens,
lekcewazy aspekty spofeczne i histo-
ryczne odniesienia. Nie oczekuje zro-
zumienia. Nie zaprasza te nikogo do
wspoipracy. Nie widzi nikogo 1 do ni-
kogo w szezegblnodel sie nie zwraca.
Mamy w nim do czynienia z adresowa-
niem ogdinym, nickonkretnym i roz-
proszonym. Nikt wice niec musi czud
sig jego rzeczywistym adresatem. Gho-
ciaz kazdy moze. Dzicto jako gest sta-
je sic w takim wypadku czystg ekspre-
sja. Ekspresja stanéw emocjonalnych
czy mentalnych artysty. Malarstwo
Jacksona Pollocka, czy tez generalnie
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nurt action painting, jest doskonatym
przyktadem tej postawy. W innym sen-
sie takze obrazy liczone Romana Opat-
ki. I cala twérezo§é Tadeusza Kanto-
ra. Moéwi si¢ tez nickiedy (zob. np.
koncepcja Henryka Elzenberga)
o obicktywnej ekspresji samego dzie-
ta, jego materii t formy, ale ten przy-
padek nie dotyczy naszych obecnych
rozwazan gdyz bylaby to ekspresja
o zrédle innym niz gest (o ile nie uzna-
my materializacjt formy za obiektywi-
zacje gestu ckspresji).

Gest artysty jest lub raczej bywa tak-
zc skicrowany ku Innemu. W tym mo-
mencie gest przeistacza si¢ w komu-
nikat, w zaproszenie do zrozumienia,
staje si¢ inspiracja 1 poczatkiem dia-
logu. Ekspresja, w poprzednim wypad-
ku nieukierunkowana, w pewnym sen-
sie narcystyczna gdyZ artysta
sam przeglada si¢c w niej jak
w zwicrciadle, jest obecnie skie-
rowana ku okreslonemu odbiorey.
Okreélonemu przez miejsce za-
mieszkania, pozycje spoteczng,
pteé, typ wrazliwodci, horyzonty my-
§lowe. Ekspresja staje si¢ komuniko-
waniem. Jak w tworczodéci Josepha
Beuysa, Bertolda Brechta, Jeana-Luca
Godarda. A takze Piorra Ukladskicgo,
Katarzyny Kozyry i Artura Zmijewskie-
go. Dzielo stanowi wéwcezas rame,
w krorej kréluje znaczenie. Kiedy owe-
MU Znaczeniu praypisze sig status po-
dobny remu, ktdry posiada ekspresja,
wowezas w odbiorze musi ono zostaé
poddane przez odbiorcg dekodowaniu.
Znaczenie, bowiem jest wiedy pojmo-
wane jako semantyczny gest artysty,
swego rodzaju semantyezna ekspresja,
Jest ono w takim ujgciu przypisywane
arty$cie jako jego czy jej wytwér, albo
wreez przedtuzenie. Umberto Eco
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(1996) okreslitby t¢ forme znaczenia
dominacjg intencji autorskiej. Kiedy
natomiast wi¢Z artysty i znaczenia
dzieta ulegnie rozluZnieniu, to staje
si¢ ono w wigkszym stopniu wytworem
aktywnego odbioru. Staje sie produk-
tem inferencji. Komunikacyjny gest
artysty jest przetwarzany przez odbior-
ce w spos6b jemu/jej wltasciwy, w kon-
tekicie jego/jej uprzednich doswiad-
czefl, posiadanej wiedzy, preferencji,
wrazliwosci. Je§li owa transformacja
odbywa si¢ w ramach samego utworu,
w zgodzie z jego domniemywanym ho-
ryzontem (jesli oczywiscie potrafimy
ten horyzont okreslié, jesli jest to w
ogble mozliwe), to mozemy — w dal-
szym ciaggu za Eco - uznaé éw odbiér
za ciggle jeszcze podporzgdkowany in-
tencji dzieta. Kiedy jednak rama ta zo-
stanie w interpretacyjnym odbio-
rze dzieta przekroczona, to prymat
uzyskuje intencja odbiorcy (Ri-
chard Rorty utrzymuje, ze dzieje
si¢c tak zawsze; zob. Eco, 1996).
Woéwczas komunikacyjny gest ar-
tysty zbliza si¢ ku trzeciej z form ge-
stu, ktére sg tu przedmiotem naszej
uwagi - ku partycypacyjnemu gestowi
widza.

Kiedy artysta przeobraza whasny gest
w czasoprzestrzenng strukture gestu-
alna, kiedy powotuje otoczenie, w kt6-
rym wirtualizuje on(a) projekt interak-
tywnych zachowan odbiorczych, wéw-
czas gest staje sie twoérczym zachowa-
niem odbiorcy. Tak dzieje si¢ na przy-
ktad w dzietach Agnes Hegedis, Chri-
sty Sommerer i Laurenta Mignonneau,
Grahame’a Weinbrena. A takie
w ostatnich pracach Piotra Wyrzykow-
skiego. Ow interaktywny, kreacyjny
gest przeobraza odbiorce w interakto-
ra. Wprowadza w przestrzefi kreacji.
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Odbiorca/interaktor poprzez swoje

twoércze dziatanie — gest parcycypacji

- aktywizuje wirtualny projekt artysty

badZ czyni kreacyjny uzytek z zapro-

ponowanego mu artefaktu-instrumen-
tu. Powstajgca w ten sposdb sztuka in-
teraktywna buduje nowe érodowisko
doswiadczeni i refleksji, §rodowisko,
w ktérym zmienia si¢ sposéb postrze-
gania rozwazanego uprzednioc gestu
komunikowania; takze w nim zostaje
odkryty, uwypuklony (badZ nadany)
charakter partycypacyjny. Odrzuca si¢
wowczas model komunikowania poj-
mowanego jako transmisja znaczefi

(gest semantyczny), proponujgc w za-

mian wizj¢ komunikowania pojmowa-

nego wiasnie jako interakcja, jako ne-
gocjacja znaczen.

Wydzielenie i wyrazne odseparowa-
nie od siebie trzech wskazanych
odmian gestu artystycznego, kt6-
re zaproponowatem wyzej, jest
oczywiscie podporzadkowane po-
trzebom teoretycznym i heury-
stycznym. W rzeczywisto$ci tak

pojmowane gesty nie czesto pojawiajg
si¢ dzi§ w czystej postaci. Na og6t wy-
stepujg powigzanc ze sobg w granicach
jednego i tego samego dzieta. Wowczas
mozemy jedynie méwi¢ o ich wspoi-
dziataniu i organizacji oraz wskazy-
waé ten rodzaj, ktéry w danym utwo-
rze dominuje.

Typologia gestéw jest o wiele bar-
dziej pozyteczna wtedy, gdy chcemy
opisaé zjawiska artystyczne ogdlniej-
szego rodzaju. Wydzielenie rodzajéw
gestu moze nam na przykiad pomébc
przedstawié jedng z mozliwych inter-
pretacji przeobrazefi wspétczesnej
sztuki. Daje sie bowiem zaobserwo-
waé, ze tendencje stanowiace o obli-
czu sztuki w réznych okresach czaso-
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wych ukltadajg si¢ kazdorazowo w kon-
figuracje, ktére sprawiaja, iz w okresie
tym okres§lony rodzaj gestu dominuje
czésciej niz pozostate. Do watku tego
powrdce jeszcze w dalszej ezedcei roz-
wazan.

Odnoszgc si¢ do gestu jako dzieta
sztuki ujmuj¢ tacznie te przypadki,
gdzie mozemy méwié o rzeczywistym
utozsamieniu dziela z gestem, jak i te,
w stosunku do ktérych relacja ta ma
charakter bardziej mectaforyczny niz
dostowny. Wzrost znaczenia elemen-
tow performatywnych w sztuce naj-
nowszej, zwigzany z jej odprzedmioto-
wieniem (dematerializacja) i deforma-
lizacjg wyraza si¢ bowiem nie tylko
w rozwoju dyscyplin artystycznych
wprost zastepujgcych artefake akcjg
czy dziataniem (gestem) ale takze
prowadzi -~ w mniej radykalnych
realizacjach — do uniezaleznienia
(w ré6znym stopniu) ekspresji od
dominacji materialnych i formal-
nych aspektow dzieta (uwolnienia
ekspresji od artefaktu) oraz odnaj-
duje swoje przedtuzenie w komunika-
cyjno-partycypacyjnych aspektach
wspblczesnej tworczoscei.

Wspomniatem wezedniej, ze wydoby-
cie trzech wymiaréw gestu artystycz-
nego pomaga okre§li¢ jedng z najwaz-
niejszych, w moim przekonaniu, ten-
dencji przeobrazajacych dzi§ szruke.
Zmiana ta dotyka relacji migdzy arty-
stg i odbiorca. Ten ostatni zaczyna od-
grywac coraz wazniejsza role, od niego
czy od niej coraz cze¢sciej zalezy osta-
teczny ksztatt dzieta, coraz bardzicj
zindywidualizowany, inny w przypad-
ku kazdego odbioru. Gdbiorca decydu-
je, czy dzieto pozostanie w sferze wir-
tualnej czy tez zaktualizuje sie w kre-
acyjnym dos§wiadczeniu odbiorczym.
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Analizujac terazniejszo$é artystyczng
w kategoriach gestu stwierdzimy, ze
gest ckspresji jest wypierany badz po-
zbawiany decydujacego znaczenia
W sztuce przez gest wyrazajacy inten-
cj¢ komunikacyjng, ten drugi nato-
miast odnajduje niezbedne dopetnie-
nie i Zrédto energii w partycypacyjnym
gescie odbiorey, ktéry przeistacza sig
w ten sposdb we wspoltworce wydarze-
nia artystycznego.

Nie jest trudno zauwazyé, ze obser-
wowane tu transformacje sg réwnolegle
do tych, ktére wystgpily na gruncie roz-
wazafi pozostajgcych w kregu teorii ko-
munikowania. Zostaty one opisane w
rozdziale pierwszym oraz w poprzed-
nich czedciach tego rozdziatu. Réwno-
legtodé ta jest jeszeze jednym argumen-
tem $wiadczgeym na rzecz stanowiska
utrzymujacego, ze zmiany we
wspdiczesnej twdrczosci arty-
stycznej sg cze$cig przeobrazeni o
ogblniejszym zasiegu, ze nie sg tez
bezposrednim produktem postecpu
technologicznego.

Opisane wyzej przemiany gestu ar-
tystycznego, jak i reprezentowane
przez nie transformacje sztuki pojmo-
wanej en globe, nie majg nic wspélnego
z warto§cig powstajacych dziet. Tak
dtugo przynajmniej, jak dtugo traktu-
jemy warto§¢ jako pozaczasowa jako§é
wytwordw artystycznych, pozostajaca
bez zwigzku z postgpujacymi prze-
obrazeniami otoczenia, bez zwigzku
z transformacjami naszej mentalnoéci.
Gdyby jednak uznaé, ze wartosé, jaka
przypisujemy dzietu sztuki, nie ma
charakteru uniwersalnego, ale ze po-
zostaje w zwigzku z aktualnym stanem
jego §rodowiska, gdyby uznaéd, ze¢ wzra-
sta weedy, gdy poszerza jego skale 1 ho-
ryzonty oraz pogtebia jego doswiadcze-
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MIROSLAW ROGALA,

nie, gdy odkrywa ukryte fundamenty
organizacji spotecznej bgdz demasku-
je roszczenia ideologii, ze wzrasta, gdy
broni praw jednostki, a maleje wtedy,
gdy sprawia, z¢ zapominamy o §wiecie
w ktérym zyjemy, wéwczas zapewne
nalezaloby uznaé, Ze transformacja
sztuki od gestu-ckspresji do gestu-par-
tycypacji jest jej ozywieniem, intensy-
fikacja jej wartoS$ci. Zwlaszcza ze
transformacja ta nie jest zaprzepasz-
czeniem czy catkowitym zarzuceniem
dawnych jakosci. Gest komunikacji
przeistaczajgcej si¢ w partycypacje
pozostaje ekspresja, ale juz pozbawio-
ng narcyzmu, ekspresja §wiadomg swe-
go kontekstu, adresowang ku poten-
cjalnym partnerom.

Sztuka interaktywna wtaénie okazu-
je sie w tej perspekiywie mozliwoscig
zespolenia gestu ckspresji z ge-
stem komunikowania i gestem
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uczestnictwa. Indywidualna ekspresja
stapia si¢ w niej ze spolecznym dialo-
giem, romantyzm z pragmatyzmem.
Gest artysty uzyskuje przedtuzenie
w gescie odbiorcy-interaktora, a wytwor
tego procesu staje si¢ wspélnym dzie-
tem ich obojga. Dzictem-procesem, kté-
re pozwala im na refleksje nad otaczajg-
cym $wiatem 1 wlasna tozsamo$cig.
Dzietem-doswiadczeniem. Tak przynaj-
mniej dzieje sie z pewnogcig w przypad-
ku twérczosci Mirostawa Rogali.

Przykiad: Miresiaw Rogala

Sztuka Rogali jest w omawianym
kontekscie egzemplifikacja niezwykle
interesujgcg. Skupia bowiem w sobie
cata opisywana tu transformacje, we
wszystkich jej najwazniejszych aspek-
tach. Mozna by wrecz sgdzié, ze twér-
czo$¢ Rogali swym porzgdkiem
historycznym odwzorowuje proces

FOR THE ARTS, 1999




przemian najnowszej sztuki. Obrazy
z kofica lat siedemdziesigtych, rysun-
ki piérkiem i aerografem z poczgtku na-
stepnej dekady, podgzajgce w §lad za
tamtymi rysunki komputerowe, wszyst-
kiec one znakomicie reprezentujg gest
ckspresji. Prace wideo z lat osiemdzie-
sigtych, dziatania performance, fotogra-
fie laserowe 1 cyfrowe, wprowadzajg nas
z kolei w §wiat komunikowania; gesty
je stanowigce lub kryjace si¢ za nimi
zwracajg sic ku nam - odbiorcom, ocze-
kujg rozumiejgcej reakceji. I wreszcie in-
teraktywne dzieta multimedialne z lat
dziewicédziesiatych, ktére dopetniaja
procesu transformacji, budujgc prze-
strzefi otwartg dla aktywnego udziatu
publicznosci.

Nie jest to jednak ruch wylacznie
jednokierunkowy. Obecne prace Miro-
stawa Rogali posiadajg swoje an-
tecedencje. Fazy wcezedniejsze tez
nie sg tak jednorodne, jak mozna
by wnioskowaé w oparciu o powyz-
szy opis. Aby okre§lié status pu-
blicznosci swoich interaktywnych
dziet Rogala utworzyl pojecie v-user
(viewer-user), chcac w ten sposdb wska-
zaé¢ podwbjny charakter postulowane-
go odbiorcy: obserwatora i uzytkowni-
ka zarazem. W ten spos6b ujawnit tez
mimochodem, Ze nie rozstaje si¢ cal-
kowicie z potrzebg ckspresji, a tym
bardziej z pragnieniem komunikowa-
nia, ze jedynie potaczyt je ze soba 1 wiha-
§nic przy ich pomocy i w ich imieniu
tworzy dzi§ dynamiczne przestrzenie
(enviromments), w ktérych kazdy odbior-
ca moze podjaé dialog zar6wno ze soba,
jak 1 z innymi, przeistaczajgc si¢ przy
tym w tworczego uczestnika wydarze-
nia artystycznego. Ten dialog ogarnia
tez, samg sztuke Rogali, budujgc jej
wewngtrzne relacje: gest partycypacji
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jest w niej wyrazem potrzeby komuni-
kowania, a oba razem maja, micdzy
innymi - jak to pokazuje jego praca
Electronic Garden/NaruRealization - za-
gwarantowaé wiladnie nieskrepowang
swobode¢ ekspresji.

Nie jest to jedyny przyklad we-
wnetrznego dialogowego charakteru
sztuki Mirostawa Rogali. Pulso-funkto-
ry — preinteraktywna instalacja z lat
1975-79 - dowodzi z kolei, ze idea par-
tycypacji nie powinna bynajmniej byé
postrzegana jako koficowy wytwoér ewo-
lucji twérczodcei artysty, lecz ze w za-
lazkach tkwi u jej podstaw. Rysunki
komputerowe natomiast, obok ujawnia-~
nego gestu ekspresji, sa zarazem prze-
jawem potrzeby komunikowania, tyle
Ze tym razem nie interpersonalnego; sa
one rozmowg z maszyna, dyskusjg
z technologig. To jeszcze jeden
wymiar interaktywnos$ci sztuki
Rogali.

Jego obecna twérezosé, w catym
jej wewnetrznym skomplikowa-
niu, znakomicie ujawnia opisany
wczedniej w tym rozdziale dwuwymia-
rowy charakter sztuki interaktywnej, jej
rozpo§cieranie si¢ migdzy interperso-
nalnym komunikowaniem a intraperso-
nalng interakcjg, migcdzy autorsky eks-
presjg a odbiorcza, interaktywng party-
cypacjg. Pokazuje, ze wszystkie te ja-
kosci pozostajg ze sobg w nieustajgcym
dialogu, w wiclokierunkowych 1 wielo-
rakich relacjach. Dowodzi, ze to wla-
$nie ich ciggla obecnodé tworzy 6w spe-
cyficzny, whasciwy sztuce interaktyw-
nych mediéw charakter. Uwidacznia na
koniec fakt, ze u podstaw wszystkich
tych procesédw lezy zjawisko komuniko-
wania, ze sztuka interaktywnych me-
diéw jest w istocie artystycznym, inte-
raktywnym komunikowaniem.
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Wstep

Wspétczesna kultura w coraz
wickszym stopniu przyjmuje po-
sta¢ kompleksu zréznicowanych
praktyk komunikacyjnych. Prakty-
ki te od dawna juz nie sg wylgcznie ani
nawet przede wszystkim jednostronny-
mi i jednokierunkowymi formami
transmisji, poprzez ktére strona domi-
nujaca dostarcza stronie podporzagdko-
wanej informacji, przezyé lub instruk-
¢cji, lecz przybieraja forme dialogu i ne-
gocjacji. Stajg si¢ demokratyczng for-
me¢ interakcji. Zachodza we wszyst-
kich niemal dziedzinach kultury. Naj-
wyrazniej i w najbardziej spektakular-
ny sposéb rozgrywaja si¢ one w sztuce.

Gdy artysta powotuje do istnienia
wirtualne §rodowisko, w ktére wpisuje
wizje interaktywnych zachowar odbior-
céw, ci ostatni odnajdujg sic wowcezas
wobec konieczno$ci udzielenia wlasnej
odpowiedzi, konieczno$ci odniesienia
si¢ do sytuacji, w ktérej si¢ znaleZli.

"INTERNET

ERYTORIUM SZTUKI
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Interaktywne, kreacyjne zachowa-
nia, ktére weedy podejmuja, zmie-
niaja ich w aktywnych uczestni-
kéw wydarzenia artystycznego,
nadaja im status interaktoréw.
Odbiorca/interaktor poprzez swo-
je tworcze dziatanie — wspdtudziat
w procesie kreacji — wychodzi na spo-
tkanie artysty badZ czynigc rzeczywi-
stymi jego wirtualne koncepcje bgdz tez
zast¢pujgce (lub raczej uzupeiniajgce) go
w czynno§ciach kreacyjnych. Sztuka in-
teraktywna, ktéra powstaje w wyniku
takich kolektywnych praktyk - dostar-
cza swym uczestnikom nowych do-
§wiadczen, budujac w ten sposodb kon-
tekst, w ktérym zmienia si¢ ich sposéb
pojmowania i sztuki i komunikowania.
Obic te dziedziny ludzkich praktyk
zblizaja si¢c w ich do§wiadczeniu ku
sobie, tworzge forme sztuki-komuniko-
wania.

Przypomniane wyzej procesy uwi-
daczniajg najwazniejszg, w moim prze-
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konaniu, tendencje przeobrazajgca
dzi§ sztuke. Dotyczy ona relacji mic-
dzy artysta i odbiorcami. Ci ostatni,
bowiem przeistaczajg si¢ wspblczesnie
—za sprawg wladnic sztuki interaktyw-
nej ~ we wspoétautoréw wydarzen arty-
stycznych.

Internet wydaje si¢ domeng kultury
oraz instrumentem komunikowania naj-
doskonalej wyrazajacym opisane wyzej
tendencje. Szezegélnie wowcezas, gdy
rozwazamy go jako medium sztuki.

Lridta
Sztuka Internetu, czyli net art, to
przedtuzenie i swoista kontynuacja
niektérych wezesniejszych form twér-
czodcl artystycznej, tych mianowicie,
ktére wymiar komunikacyjny uznawa-
ty za jedna ze swoich fundamentalnych
wlagciwosci. Oznacza to wige, iz
net art wyrasta przede wszystkim
z do§wiadczed mail artu, jak réw-
niez z blizszej sobie technologicz-
nie - a bedacej szezegbélnym wa-
riantem poprzedniej — sztuki faxu. Net
art w swej fazie poczatkowej, kiedy
korzystat jedynie z elektronicznych
technik komunikacyjnych, analogicz-
nych funkcjonalnie wobec tych, ktore
wystepowaty w zapowiadajacych jego
pojawienie si¢ wyzej wspoemnianych
dziedzinach sztuki, r6znit sie od tam-
tych wylacznie statusem ontycznym
komunikatéw oraz struktura prowoko-
wanej percepcji, natomiast dzielit z
nimi wszystkic swe pozostate najwaz-
niejsze cechy. Warto wice w takiej sy-
tuacji rozpoczgl rozwazania nad net
artem od przypomnienia wlasciwosci
sztuki poczty, ktdre oprocz tego, iz
stanowig zalgzkowa postaé e-mail art,
to tworzg takze ogdlng podstawe calo-
§ciowo pojmowanej sztuki Internetu.
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Kolejna, rozwinieta forma net art:
sztuka World Wide Web (WWW art) ~
chociaz wykracza poza obszar wyzna-
czony przez sztuke poczty siegajac po
nowe cechy — takze nie zrywa zupet-
nie z jej podstawowg charakcerystyka.

Sztuka poczty

Mail art to rodzaj komunikacyjnej
tworczosci artystycznej, ktéry wykorzy-
stuje system i §rodki dystrybuceji pocz-
towej. Zrodia i prehistoria sztuki pocz-
ty sg dostrzegane w kregach awangardy
lat dwudziestych, a zwlaszcza w twér-
czodcl artystéw Dada. Za jej whasciwy
poczatek uwaza si¢ natomiast dziata-
nia korespondencyjne Raya Johnsona z
lat pieédziesigtych oraz zaloienie
przez niego w 1962 roku ,New York
Correspondance School”. Od samego
poczatku aktywny udzial w dzia-
taniach sztuki poczty brali twér-
¢y konceptualni oraz arcy$ci Flu-
xusu. Wéréd artystéw, ktdrzy zna-
lezli si¢ w kregach mail-art w
pierwszym okresie jego aktywnoséci zna-
lezli si¢ miedzy innymi Arman, Joseph
Beuys, George Brecht, Robert Filliou,
Flynt, Ken Friedman, Dick Higgins, On
Kawara, Yves Klein, George Maciunas,
Nam June Paik, Robert Rauschenberg,
Miecko Shiomi, Daniel Spoerri, Ben
Vautier. W péZniejszych latach w ruchu
sztuki poczty funkcjonowato wielu in-
nych artystéw, w tym réwnicz i polskich
(por. Rypson, 1984).

Posréd dokumentéw wysytanych w ra-
mach dziataf mail artu mozna byto od-
nalez¢ rozmaite formy tekstowe: wia-
domosci, instrukcje, wiersze i inne
teksty literackie, informacje na temat
przygotowywanych prac, jak réwniez
pocztédwki, fotografie, rysunki, colla-
ges, ctykietki, naklejki, obiekty, etc.
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Arty$ci mail artu wykonywali takze
znaczki 1 pieczecie (te dwie dyscypli-
ny funkcjonowaly poczgtkowo samo-
dzielnie ~ tak jak sztuka ksigzki, kto-
ra mimo tego, 1z byta postrzegana jako
dziedzina zwigzana z mail artem, to
zachowata jednak swojg odrebnos$é ~
ale wtopily si¢ nastepnie w nurt sztu-
ki poczty). Obiekty mail artu byty wy-
sytane zaré6wno do adresatdéw znanych
nadawcy (zwykle nalezgcych do §wia-
ta sztuki), jak i nie znanych (niekiedy
arty$ci, jak Guy Bleus, kierowali je w
mniej lub bardziej skomplikowany
sposéb do siebie samych). Czasami za-
ktadano odpowiedZ ze strony adresa-
ta, aczkolwiek na ogdét nie byta ona
oczekiwana.

Podréd przyczyn oraz celéw powsta-
nia i funkcjonowania sztuki poczty
wskazuje sic w pierwszej kolejno-

§ci niezadowolenie z polityki naj-

wazniejszych galerii tworzacych

swoiste rankingi artystéw oraz

che¢é ustanowienia relacji arty-

stycznych poza uktadem rynko-

wym, dazenie do przetamania izolacji
jednostek i potozenie w zamian naci-
sku na kontake i globalna, wielostron-
ng komunikacje, gloryfikacje twérczej
samockspresji, otwarto§é, powszech-
noéé i bezgraniczno$§é medium. Zwraca
si¢ uwage na anarchiczne badz poli-
tyczne znaczenie sztuki poczty. Pod-
kreéla si¢ takze, iz wolno§é (odniesio-
na zaré6wno do wszystkich wymiaréw
dziatalno$ci artystycznej, jak i do kon-
tekstu egzystencjalnego) zostata uzna-
na za nadrz¢dny atrybut sztuki poczty.

Dla wickszo§ct twércow uczestniczg-
cych w tych dziataniach, mail-art byt
WIi¢C propozycja nowego, alternatywne-
go 1 zarazem otwartego uktadu sztuki.
Teoretyczna koncepcja tego uktadu po-
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siadata wiele wspélnego z rozwijana w
owym czasie teorig globalnego komu-
nikowania autorstwa Marshalla Mc
Luhana. W péZniejszym okresie sztuka
poczty, rozrastajgc si¢ i usamodzielnia-
jac, ulegata jednak ré6wnoczesnie stop-
niowej konwencjonalizacji oraz instytu-
cjonalizacji i — jak si¢ uwaza - w znacz-
nym stopniu stracita swéj charakter
krytyezny. Archiwizowana, prezentowa-
na na wystawach (np. w Whitney Mu-
seum, 1970; na Biennale de Paris,
1971) oraz kolekcjonowana, stala si¢
elementem ars establishment.

Net art

Zbierzmy na poczgtek te whasciwo-
§ci, ktére zostaly przejete od sztuki
poczty przez net art i stworzyty fun-
dament dla artystycznej komunikacji
epoki elektronicznej. Ogdlna i
wstepna definicja net artu wygla-
da woéwczas nastepujaco:

Net art jest alternatywnym
ukladem sztuki, kt6ry funkcjonu-
j€ poza uktadem rynkowym okreslanym
przez system galeryjny. Dazy do prze-
tamania izolacji jednostek, czynigc z
twérczej samoekspresji, kontaktu i
globalnej, wielokierunkowej komuni-
kacji podstawowe jako§ci sztuki.
Otwarto$¢, powszechnodé, bezgranicz-
no$é, to cechy net artu, natomiast wol-
no&é, anarchiczno$é i zainteresowania
polityczne, to charakterystyczne atry-
buty postawy artystéw realizujgcych
swoje twdrcze projekty w cyberprze-
strzeni.

Dalszy rozw6j technologii cyfrowych
i kolejne wynalazki z dziedziny tele-
komunikacji sprawily, 1z powyzej sfor-
mutowana definicja, chociaz pozosta-
je w dalszym ciggu poprawna, to wy-
maga rozbudowania o kolejne cechy.
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Refleksja nad sztukg Internetu musi
bowiem nadgzaé za przeobrazeniami
swego przedmiotu badania.

WWW — rozwinieta postaé net art
World Wide Web, czyli Sie¢ Ogélno-
§wiatowa (zwana tez Globalna Paje-
czyna), zbudowana dzicki utozeniu
przez Tima Berners-Lee w 1989 roku
jezyka HT'ML, stata si¢, pomimo swej
niedtugiej historii, jesli nie najwaznicj-
szym, to niewatpliwie jednym z naj-
wazniejszych wspétezes$nie systemow
globalnej komunikacji komputerowej.
Umozliwia interakcywne docieranie
do réznego rodzaju obicktéw cyfrowych
umieszczonych w Sieci. Interaktywny
charakter tego kontaktu stwarza moz-
liwos$é rozbudowywania tych obiektow
o dodatkowe elementy strukturalne, co
czyni odbiorcéw-uzytkownikéw
potencjalnymi wspétautorami
tych realizacji.

Sztuka realizowana w systemie
WWW nie jest przeznaczona do
prezentacjl typu wystawowego. Pozo-
stawatoby to, skadinad, w sprzeczno-
§ci z samg ideg Interneru, wyrastajgca
z my$lenia o §wiecie zdecentralizowa-
nym, w ktérym dostep do potrzebnych
informacji (i ich ré6znych form skupie-
nia, takze tych kt6re uwazamy za sztu-
ke) nie jest w zaden sposéb limitowa-
ny, lecz jest mozliwy do zrealizowania
z nieograniczonej ilo$ci miejsc, z kté-
rych kazde zajmuje takg samg pozycje
w -~ 1 wobec — Sieci. To, co jest w tym
przypadku przedmiotem ksztattowa-
nia artystycznego istnieje — i to tylko
potencjalnie — jedynie w wirtualnych
przestworzach telekomunikacyjnych.
Dotarcie do dzieta oraz jego odbi6r od-
bywa si¢ wigc poprzez zanurzenie w in-
ternetowych przestworzach (zalogowa-
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nie sic w Sieci), skicrowanie si¢ pod
adres (URL), jaki posiada poszukiwa-
na realizacja i aktywny, interaktywny
z nig kontakt. Ta ostatnia faza moze
mie¢ rozmaity przebieg, w rozmaity
sposéb moze nas angazowaé, wyzwalad
przerdézne wartosci i sensy, doslowne
lub metaforyczne — a wszystko to ra-
zem wspdlokre§la strukeure i charak-
ter realizacji oraz jej ogblng warto$é.
Dzieto takie istnieje w postaci wizu-
alnego (badZ audiowizualnego) hiper-
tekstu: formy zlozonej, wiclowarstwo-
wej 1 oczekujgcej na naszg interwen-
cje. Percepcja dzieta ulokowanego w
sieci komputerowej przybiera w zwigz-
ku z tym forme interaktywnej nawiga-
cji przez jego wirtualne wymiary.
Zbierzmy tym razem pojecia, przy
pomocy ktérych mozemy charakteryzo-
wac rozwinig¢ta postaé net arty -
WWW art (badZ Web art). Do ka-
tegorii tych naleza decentryza-
cja, interaktywno$¢, wirtualnosé,
hipertekstualno$é oraz nawigacja.
Omawiana juz uprzednio szcze-=
gbétowo interaktywno$é jest podstawo-
wa jakoscia strukturalng net art. Okre-
§la ona zaréwno substancjalny, jak i se-
mantyczny status dzieta umiejscowio-
nego w Internecie. Hipertekstualnoéé
towarzyszy jej w roli koniecznego, wy-
nikajacego z logiki interaktywno$ci
dopetnienia. Tekst bowiem, niezalez-
nie od tego, jak dalece zlozona jest
jego wewnetrzna organizacja, zawsze
proponuje okreslony, linearny kierunek
lektury. Hipertekst natomiast, zlozo-
na, wielopoziomowa struktura o otwar-
tej architekturze, nie okre§la a priori
zadnej formy do$wiadczenia, w ktérym
go ujmujemy lecz zaprasza do interak-
cji. Wedréwke poprzez hipertekstowsy
strukture okres§lam mianem nawigacji.
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Tworzony przez artyste artefakt przy-
biera zawsze forme hipertekstu.

Dzieto zrealizowane w sieci kompu-
rerowej jest zupetnie inne, niz klasycz-
ne twory artystyczne przede wszystkim
dlatego, ze powstaje nie jako solidna
forma materialna, lecz w postaci cyfro-
wej, jako (audio)wizualna informacja,
spotencjalizowana! w przestworzach?
wirtualnych i udostgpniana jedynie na
ekranie/ekranach komputera (badZz w
postaci projekcji danych komputero-
wych). Podkre§lam — udostgpniana —
gdyz w przypadku net art nie mozemy
méwié o konkretnym bytowaniu dzie-
ta, o takiej lokalizacji, jaka jest whadci-
wa przedmiotowym dzietom sztuki.
Dzieto sztuki Internetu nie istnieje ani
nawet nie pojawia si¢ na ckranie kom-
putera, ani tez, tym bardziej, nie jest
tozsame z widniejacym tam obra-
zem. Ten ostatni jest bowiem je-
dynie inicjatorem badzZ tez promo-
torem kolejnego ctapu interaktyw-
nej komunikacji.

Net art doprowadza do skrajno-
§ci komunikacyjny charakter sztuki in-
teraktywnej. Ta jej wlasciwo$§¢ wyste-
puje bowiem w niejednakowym stopniu
nasilenia w réznych odmianach inte-
raktywnych mediéw. Komunikacyjny
prymat net artu pozwala wigc w nim
widzieé najbardziej zaawansowany ro-
dzaj sztuki interaktywnej, najbardzie;j
reprezentatywng cz¢$¢ cyberkultury?.
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! Uzywam tego okreSlenia aby uniknaé termindéw w
rodzaju: ,istniejgca”, ,bytujaca” etc. zwigzanych ze §wia-
tem przedmiotéw realnych i zaznaczyé w ten sposéb
odmienny status ontologiczny omawianych zjawisk.
27 powodéw jak wyzej omijam termin ,przestrzenie”.
* Aczkolwiek patrzge z innej perspektywy mozemy
uznaé rzeczywisto§é wirtualng za medium najbardziej
reprezentatywne dla cyberkultury, Dylemat ten znik-
nie w miare rozwoju usieciowionej rzeczywistoci wir-
tualnej.

NTERNET

Procesualna twoérczosé w Internecie
rozwija réowniez (czgsto w sposéb eks-
tremalny) rozmaite wiasciwosci, ktore
juz wezedniej przyniosty sztuce media
(stare, to znaczy nieinteraktywne*).
Chodzi tu przede wszystkim o zatarcie
estetycznej wyrazistosci i specyficzno-
§ci, a w konsekwencji, o zblizenie do
innych pozaartystycznych form ludz-
kiej aktywnosci (spotecznej, naukowo-
poznawczej, etc.).

Estetyka net art

Spoéréd estetycznie istotnych on-
tycznych wymiaréw realizacji net art
wskazuje si¢ najczesciej ich charakte-
rystyke przestrzenna. Gyberprzestrzen
jako lokalizacja artystycznej aktywno-
$ci cyfrowej doczekata si¢ juz licznych
opracowai. Mniejszg uwage po§wicca-
no dotad czasowemu wymiarowi
sztuki Internetu, o co dopomina-
ta si¢ Marlena Corcoran, zwraca-
jac uwagge, iz jedli rozwdéj net art,
w tym szczegdlnie wylonienie si¢
WWW mozna uznaé za przesunigcie od
cyfrowego obiektu-dzieta sztuki do
cyfrowej aktywnosci artystycznej, to
nie przestrzefi a wlasnie czas staje si¢
najwazniejszym komponentem nowej
sytuacji twérczej (Corcoran, 1996),
Czas po zalogowaniu w Sieci jest po-
tocznie odczuwany przede wszystkim
jako czas tracony, podczas gdy w isto-
cie jest on koniecznym wymiarem
wszelkiej eyfrowej dziatalno$ci siecio-
wej, konstruujgcym nasze zycie w In-
ternecie. Estetyka net art moze byé
w tej perspektywie okre$lona jako es-

*Takie zalozenie jest tutaj przyjete. Kategoria no-
wych mediéw — ze wzgledu na immanentnie w niej
obecny brak precyzji (okazjonalno§é¢ terminu
,nowe”) — moze byé rozumiana w rézny sposéb, na
przykiad jako dziedzina mediéw elektronicznych.

NOWE TERYTORIUM SZTUKI



ANTONIO MUNTADAS, THE FILE ROOM, 1994-95

e

INTERNET -~ NOWE TERYTORIUM SZTUKI




tetyka sprowadzania danych (aesthe-
tics of downloading). Refleksja nad
charakterem aktywnoS$ci internetowe;]
kaze przyznad stusznos$é obserwacji
Corcoran, Ze nasza percepcja sieciowa
czgsciej badZz dluzej skierowana jest
wiasnie ku procesowi przetwarzania
informacji, niz ku samemu momento-
wi finalnemu - sprowadzonemu obra-
zowi. Nawet wizyta w wirtualnym
muzeum, click-wizyta, jak si¢ jg nie-
kiedy nazywa, kieruje naszg uwage w
pierwszej kolejnosci na czasowg ak-
tywno$§¢ przemieszczania si¢ w prze-
strzeni wirtualnej, a w drugiej, dopie-
I0, Na samo muzeum i jego zawartosé
(Corcoran, 1996).

Owo przesunigcie sztuki Internetu
ku wymiarowi temporalnemu jest jed-
nym z przejawow postepujacej perfor-
matyzacji praktyk sieciowych.
Coraz czesciej bowiem wspbleze-
sne realizacje net art (WWW)
przyjmujg postaé tekstualno-per-
formatywng. Sa propozycjg udzia-
tu w grze artystycznej, we wspol-
nej aktywnosci tworzenia baz danych,
wspdélnym pisaniu, etc.

Performatyzacja net art nie jest zja-
wiskiem przypadkowym. Jawi si¢ tu ra-
czej jako zjawisko w pewnym sensie
naturalne, w tym §rodowisku wrecz
oczywiste, bo motywowane przez cha-
rakterystyke medialng sztuki Interne-
tu. Jest ona bowiem, jak juz stwierdzi-
tem, w pierwszej kolejnosci procesem
komunikacyjnym, a nie produkowa-
niem obrazéw czy tekstow.

Charakter komunikacji inicjowanej
za poSrednictwem strony internetowej
~ Website® mozna opisaé ~ jak 1 wigk-
sz0§8¢ zjawisk z dziedziny sztuki inte-
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> Miejsce w wirtualnych przestworzach, w ktorym jest
votencjalizow realizacja artystyczna WWW art.
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raktywnych mediéw ~ poprzez réwno-
czesne odwolanie do dwdch modeli ko-
munikacyjnych: posredniej komunika-
cji interpersonalnej, oraz komunikacji
intrapersonalnej. Ta druga — choé ma
charakter swoistego procesu we-
WRNEtIZNego, roZgrywajgcego si¢ pomie-
dzy Ja osobowym i Ja spotecznym —
realizuje sic w procesie interakeji ze
strong internetowsg. W wyniku tego
procesu pojawia Si¢ nowy byt -
upodmiotowiona wersja tegoz Website,
ale to nie ona, lecz sam 6w proces ko-
munikacji/interakcji/upodmiotowie-
nia jest podstawowym aspektem net
art w wymiarze komunikowania intra-
personalnego. Natomiast posrednia
komunikacja interpersonalna, w isto-
cie ugruntowana w poprzedniej, jest
zarazem modelem artystycznej ekspre-
sji w Internecie. My$lac o ekspre-
sjl w net art nie nalezy wiec za-
pominad, iz faktem pierwotnym
jest (wspdl)twdreza aktywnosé
odbiorcy-uzytkownika, ktory we-
spdl z artystg konstruuje prze-
strzenie komunikacji, i ktéry poprzez
te swojg dziatalno$é wtasnie stwarza
arty$cie mozliwos¢ ekspresji. Ekspre-
sja w Internecie, jak juz wspominatem
w rozdziale poprzednim, jest ekspre-
sja interakeywnej komunikacji.

Sztuczne iycie — sztuczna intelipencja

W dyskusjach na temat interaktyw-
nodci nader czegsto podnosi sie problem
granic twoérczej aktywnosci odbiorcy/
uzytkownika sztuki hipertekstualnej.
Sceptycy utrzymujg, iz odbiorca taki
jest w istocie jedynie swoistym przed-
tuzeniem komputera, wykonawcg po-
lecen artykulowanych przez program (a
wczesniej utozonych przez jego auto-
ra). Twierdza, ze wolno$é podejmowa-
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nia decyzji jest ztudzeniem, a tak zwa-
na interaktywno$é jest w gruncie rze-
czy interpasywnoS$cig (Sarkis, 1993).
Zauwazajg tez jednak zarazem, ze roz-
wéj technologii sztucznego zycia i
sztucznej inteligencji stwarza zupet-
nie nowe perspektywy dla sztuki in-
teraketywnych mediéw (zob. np. Costel-
lo, 1996)¢. W ich wyniku bowiem od-
biorca zyskuje partnera interakeji, kté-
ry jest potencjalnie zdolny do uwolnie-
nia si¢ spod kontroli programisty i pod-
jecia dziatan do pewnego stopnia nie-
przewidywalnych. Interakcja z takim
partnerem poglebia zaré6wno kreacyj-
nos§¢ zachowan odbiorczych, jaki i ko-
munikacyjny charakter sztuki interak-
tywnej. Réwnoczesénie tez jego pojawie-
nie si¢ i postep w warunkujgcych go ba-
daniach, to kolejne elementy rozwija-
jacego si¢ nowego uktadu biocywi-

lizacyjnego — ery post-biologiczne].

W ciggu ostatnich kilku lat po-
wstato szereg dziel interaktyw-
nych wyrastajgcych wtasnie ze
wskazanych wyzej badad. Zadne
z nich nie stawia nas jeszcze wobec
rzeczywiScie w swoim rodzaju zywego
(o wysokim stopniu niezaleznogci by-
towej) i inteligentnego (o zaawanso-
wanych umiejetnodciach rozwigzywa-
nia probleméw i adaptacji do zmienia-
jacych si¢ kontekstéw) sztucznego
stworzenia. Jednak kolejne dzieta
Christy Sommerer i Laurenta Mignno-
neau, Michaela Tolsona czy tez Simo-
na Penny zdecydowanie kierujg sic
w tym kierunku, przynoszac nam do-
$wiadczenie kontaktu z samodzielnie
reagujacymi na nasze zachowania isto-
tami, badZ wrazenie obcowania z nie-
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¢ Jednak i w takich przypadkach sg mnozone problemy,
nie zawsze majgce wicle wspélnego z duchem interak-
tywnej sztuki komunikacji, zob. np. ibidem, s. 403.
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zaleznie egzystujacymi §wiatami (zob.
Kluszczyiski, 1999).

Takze i w dziedzinie sztuki Inter-
netu spotykamy dzieta tego rodzaju.
Szczegdlnie interesujgeym przyktadem
takiej realizacji jest TechnoSphere,
wspbélne dzieto grupy: Andrew Kind,
Jane Prophet, Julian Saunderson, Gor-
don Selley oraz Tony Taylor-Moran
(htep://www.lond-inst.ac.uk/techno-
sphere/index.html). Praca ta -~ dost¢p-
na poprzez World Wide Web — pozwala
uzytkownikom Internetu budowaé
z dostarczonych elementéw sztuczne
stworzenia. Raz stworzone bytuja one
w sposdb quasi-samodzielny w wirtu-
alnych przestworzach: trwajg, tworzg
nowe generacje podobnych stworzei,
sumieraja”. Ich twérey/uzytkownicy
otrzymujg informacje (e-mail)
o wszystkich tych waznych wyda-
rzeniach z Zycia stworzonych
przez siebie i opatrzonych imie-
niem istot. TechnoSphere stwarza
réwniez jeszcze inng plaszczyzne
komunikacji: pomigdzy réznymi
uzytkownikami, ktérzy przyczynili sig
do powstania sztucznych stworzef,
wchodzaeych nastgpnie — juz niezalez-
nie od intencji i zachowan swych twor-
céw ~ we wzajemne relacje. Zgodnie
bowiem z charakterem swego medium
dzieta net art rozwijajg przede wszyst-
kim swoje aspekty komunikacyjne.

Warto tez zwrbci¢ uwage na jedng
z autorskich eksplikacji omawianej re-
alizacji, t¢ mianowicie, ktéra moéwi
o speinianiu przez TechnoSphere funk-
cji rytuatu przejscia (rite of passage).
Cyberprzestrzei jest tu rozumiana
jako zorganizowana wobec problemu
ciata oraz toZzsamo$ci mediacja pomie-
dzy humanizmem i posthumanizmem,
pomiedzy kreacjg analogowg 1 cyfrows
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(Prophet, 1996, s. 341). Jako wprowa-
dzenie do $§wiata post-biclogicznego.

Kryteria oceny WWW art

W 1995 roku na festiwalu Ars Elec-
tronica w Linzu, kt6ry tradycyjnie od
wielu juz lat przyznaje nagrody najcie-
kawszym (przede wszystkim pod
wzgledem inwencji technologicznej
i umiejetnosdci przektadania wizji ar-
tystycznych na rozwigzania technicz-
no-programowe) realizacjom kompute-
rowym, utworzono nowg kategori¢ kon-
kursowg, wprowadzajac realizacje
WWW do grona mediéw artystycznych.
Warto zwrécié uwage na kryteria, jaki-
mi postugiwali si¢ jurorzy majacy
wskazaé najlepsze realizacje WWW art
zgloszone do konkursu w ramach @rs
Electronica’. W kryteriach tych kryje
sic bowiem artystyczna charakte-
rystyka net art (WWW). Mozemy
je sformutowaé w postaci pytai:

1. Czy dana realizacjia po prostu
istnicje w WWW, cay tes jest poprzex
Sied podtrsymywana?

Dzieto w Sieci nie powinno by¢ trak-
towane jako przedmiot do ogladania,
lecz spelniaé role specyficznej soczew-
ki do patrzenia przez nie w inne wy-
miary. Internet, w §wietle tej zasady,
nie jest miejscem gdzie lokuje sie re-
prezentacje tradycyjnych strukcur ar-
tystycznych, lecz jest formg aktywno-
Sci komunikacyjnej wyrastajgcg z lo-
giki medium.

2. Czy powotuje ona do istnienia nowe
wspolnory?

Interaktywny, komunikacyjny cha-
rakter Internetu sprzyja wykorzystywa-
niu go do budowy mniej lub bardziej
trwatych kontaktéw pomicdzy indywi-
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7 Zob. De Kerckhove, 1995, s. 37-49, jak réwniez
Statement of the World Wide Web Jury, ibid., s. 52-53.
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dualnymi uzytkownikami. Zdolno§¢
budowania zwigzkéw pomi¢dzy nimi
oraz nadawania owym relacjom cechy
trwalodci jawi si¢ tu jako zaleta dzieta.

3. Gy ewentualnie powotana wspdlnota
gyskuje w wyniku funkcjonowania danej
pracy okreslong togsamosé?

Jesli zwigzki pomiedzy uzytkowni-
kami Sieci zbudowane badZ sprowoko-
wane przez dzieto ugruntowane sg w
problematyce dla nich samych istot-
nej, oraz je$li sposéb ujecia tych pro-
bleméw ma znamiona oryginalno$ci i
jest w sposéb wyrazny wyartykutowa-
ny, to wyloniona tg drogg wspélnota
staje sic grupg dziatajaca w imi¢ okre-
§lonych warto§ci.

4. Czy ugytkownicy mogq zajqc jedynie
porycie obserwatoriw, cxy tez posiadarq ja-
kis wplyw na roxwdy realisacii?

Interaktywno§é pozwalajaca na
ingerencje w strukture dziela,
jego rozbudowywanie i prze-
ksztalcanie jest szczegblng zale-
ta dziela usytuowanego w Inter-
necie, gdyz umozliwia ona zaan-
gazowanie uzytkownikéw w procesy
przez nie inicjowane i nadaje kontak-
towi internetowemu charakter wielo-
stronnej komunikacji interaktywne;j.

5. Wiaki sposéb dzieto wykorzystuje moz-
liwosci oferowane przez Sied i w jakim celu?

Kryterium to, jak mozna sgdzié,
przywedrowalo na obszary net art z
awangardowego paradygmatu moderni-
stycznego. Tam, bowiem, adekwatno§é
wykorzystywanych §rodkéw ksztalto-
wania artystycznego do mozliwosci
oferowanych przez istote medium byla
bardzo waznym kryterium wartoécio-
wania. Zarazem kryterium to wprowa-
dzito do prac WWW art wymiar meta-
dyskursywny. Dzieto moze uzyskaé
wymiar autoteliczny jedynie wéwczas,
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gdy jego pojawieniu sie towarzyszy
kontekst medialny. Oznacza to tak-
ze interaktywno$é dzieta, bowiem ta
wtasnic cecha nalezy do podstawo-
wych whasciwoscei Sieci.

6. Jak dalece skomplikowana jest struk-
tura i sposod ugycia pracy?

Poziom skomplikowania meryto-
rycznego pracy i jej wewngtrzna,
strukturalna ztozonosé powinny by¢é
rekompensowane ,przyjaznym” cha-
rakterem systemu, ktéra zachecata-
by odbiorce-uzytkownika do podjecia
interakcji.

i 2 &

L INTERNET -

b

Dzietami najbardziej warto§ciowy-
mi w ramach wskazanego systemu kry-
teriéw bytyby takie, ktére w duzym
stopniu poddajg si¢ interaktywnemu
ksztattowaniu ze strony odbiorcéw,
ktére angazuja duza ich liczbe i sku-
piajg wok6t okreslonej 1 waznej dla
nich (zache¢cajgcej do aktywnoS$ci)
idei, ktére maksymalnie twérczo wy-
korzystujg mozliwo$ci oferowane
przez Internet, budujac ztozona, a za-
razem przejrzystg strukture i inicju-
jac rozliczne procesy komunikacyjne.
Odwotuja si¢c one do rozszerzonego,

NOWE TERYTORIUM SZTUKI



nieclinearnego pojmowania czasu oraz
ujawniaja metaforyczng warto$é tech-
nologii, lub méwigc inaczej: nadajg
ludzki charakter do§wiadczeniu tech-
nologicznemu.

Spéjrzmy na kilka przyktadéw.

Nagrodzone i wyrdznione podczas
@rs Electronica 1995 realizacje WWW
prezentujac ogromng rozmaito$¢ struk-
tur i probleméw wcielajg zarazem omé-
wione powyzej zasady-kryteria. Zdo-
bywczyni gtéwnej nagrody — praca Ro-
bina Hansona /dea Futures (htep://sky-
ler.arc.ab.ca/~jamesm/IF/1F.shtml),
bedgca rozwinieciem emailowej gry,
odwotluje si¢ do potegi twbérezosei ko-
lektywnej prezentujac zarazem mozli-
wy, przyszty model rynku idei nauko-
wych i artystycznych. Inna praca — Rin-
go (Pattie Maes i Max Metral, heep://
ringo.media.mit.edu/ringo/rin-
go.html), to swoisty doradca mu-
zyczny, ktéry po otrzymaniu infor-
macji o preferencjach odbiorcy bu-
duje model jego smaku muzyczne-
go 1 dostarcza mu na tej podsta-
wie informacji, ktérych muzykéw dzie-
ta moga mu si¢ podobad, a ktérych ra-
czej powinien unikaé. Szation Rose (Eli-
sa Rose i Gary Danner, htep://
www.well.com:80/user/gunafa/in-
dex.html) propaguje (zblizajac si¢ w
swej strukturze ku formie ,elektro-
nicznego zinu”) multimedialng kultu-
r¢ pop 1 towarzyszaca jej §wiadomosé,
podczas gdy z kolei dzieto Antonia
Muntadasa The File Room (htip://file-
room.aaup.uic.edu/FILEROOM.html)
pomyélane zostato jako narzedzie wy-
miany informacji na temat przejawow
funkcjonowania cenzury w dziedzinie
kultury.
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Wirtualne instytucje

Aby wspétczesnie dosSwiadezyé dzie-
to sztuki nie musimy juz wigc wedro-
waé do fizycznie istniejacego muzeum
czy galerii. Musimy jedynie posiadaé
dostep do terminala komputerowego
zZaopatrzonego w wymagany program i
podigczonego do serwera, jak réwniez
powinni§my znaé adres, pod ktérym
dzieto zostato ulokowane. Najprost-
szym, oczywiscie, sposobem jest sko-
rzystanie z terminala komputera do-
mowego. Tylko w przypadku braku tej
mozliwosci musimy udaé si¢ w podrdz
przebiegajgca w przestrzeni fizycznej
do miejsca, z ktérego dalszg cz¢sé wy-
prawy odbedziemy juz wirtualnie.

Ponowoczesne muzeum, jako miejsce
prezentacji sztuki cyfrowej, staje sig
wiec muzeum wirtualnym. Sztuka In-
ternetu potrzebuje jedynie insty-
tucji podtrzymujgcych sama Sied,
a nie tradycyjnych przestrzeni ga-
leryjnych. Te organizacje nato-
miast, ktére sg zakladane z inten-
cja stuzenia pomocy zainteresowanym
twoérczoscia w Internecie poprzez za-
oferowanie im dost¢pu do terminali
oraz rozmaite wsparcie merytoryczne,
przybierajg postac inng niZz muzea czy
galerie. Bardzo rozpowszechniong for-
mg takiej instytucji stata si¢ wspoteze-
§nie cyberkawiarnia. Istniejq tez prze-
rézne przedsiewziecia angazujace za-
réwno uzytkownikéw whasnych termi-
nali, jak i tych, ktérzy ich nie posia-
dajg (dla nich zaktadane sg specjalne
stacje — publiczne terminale, cze¢sto
réwniez w postaci kawiarni). Jednym
z najcickawszych projektéw tego ro-
dzaju wydaje si¢ realizowane od stycz-
nia 1994 (na WWW od paZdziernika)
w Amsterdamie ,,Cyfrowe Miasto” (De
Digitale Stad). W wirtualnej przestrze-
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ni Internetu zostato zatozone miasto,
»zaludnione” juz przez kilkadziesiat
tysiccy oséb. Dostep do wirtualnego
miasta jest wolny, albowiem zostato
ono pomyé$lane jako odpowied? na po-
stepujgcg komercjalizacje Sieci. Zad-
ne ruchy uzytkownikéw nie sg tam re-
jestrowane (odrzucenie idei kontroli).
Cyfrowe Miasto nie dgzy do promowa-
nia okreslonych idei, lecz stymuluje i
organizuje publiczne debaty. Podobny
projekt jest realizowany takze w Ber-
linie (Internationale Stadt — Die ide-
ale Stadt im Internet).

Welcome to the Wired World — witaj
w usieciowionym §wiecie — oznajmia-
fo gtéwne hasto a zarazem motto wspo-
minanego juz festiwalu @rs Electro-
nica 1995 - pierwszego, ktéry uznat
net art za podstawowg dyscypling elek-
tronicznej kreacji artystycznej, za
sztuke XXI wieku. I chociaz moz-
na to tytulowe zaproszenie odno-
si¢ do przybywajgcej tlumnie z
catego §wiata publicznosci festi-
walowe], jak 1 do wszystkich po-
tencjalnych uzytkownikéw Internetu,
to jest ono réwniez wezwaniem kiero-
wanym ku sztuce. Ona bowiem zawsze
wigzata si¢ ze swoim czasem, bedac
jego emanacja i wyja§nieniem zarazem.
Dzi$ sztuka, jesli nie chee stracié kon-
taktu ze wspbtczesnoécia, musi podej-
mowa¢ takze (jesli nie przede wszyst-
kim) wyzwania stwarzane przez rozwaj
technologii komputerowych, a juz
szczegblnie tych, ktore — jak Internet
~ uznajg wolno§é za swg najwazniejszg
zasade.

Nie mamy juz korzeni — mamy anteny
Wiele bardzo waznych probleméw
wynikajacych z rozwoju komunikacji w
Internecie bedzie wymagalo uwazne-

JINTERNET

go przemy$lenia. Sie¢ Internetu pro-
blematyzuje uksztattowany system in-
stytucji kulturalnych. Nie atakuje ich,
jak to niegdy§ czynili futuryéci, lecz
po prostu w pewnym wymiarze je unie-
potrzebnia. Wprowadza takze niepokdj
do ustabilizowanych zasad okre§lajg-
cych wilasno§é intelektualng, podwa-
za prawa autorskie. Nie jest zaintere-
sowana podtrzymywaniem jakichkol-
wick granic (pomigdzy sztuka a rze-
czywisto§cig pozaartystyczng, pomig-
dzy kulturg a natura, pomi¢dzy tym,
co naturalne, a tym, co cyfrowe, etc.),
neguje ide¢ centrum i wynikajace stad
reguty porzgdkowania rzeczywisto$ci
(jakiejkolwiek). Niechgtnie odnosi sic
do idei wladzy, ograniczajac jg do za-
daf administracyjnych (organizowanie
systemow wymiany). Istniejgcy w za-

chowaniach uzytkownikéw ctos

Internetu (netykieta) zorganizo-
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jako zasady centralnej.

Do najwazniejszych probleméw,
zwigzanych z funkcjonowaniem
Internetu nalezy, prawdopodobnie, za-
gadnienie tozsamosci kulturowej, la-
pidarnie sformutowane przez australij-
skiego krytyka McKenzie Warka w sto-
wach: nie mamy juz korzeni, mamy an-
teny (Wark, 1995), oraz zwigzany z po-
przednim problem komunikacji mie-
dzykulturowej. Sie¢ buduje, bowiem,
nowa, wlasna kulture wykorzystujgc w
tym celu, wzorem bricoleura Claude’a
Lévi Straussa, fragmenty kultur zasta-
nych. Ta nowa kultura Internetu jest
jednak pozbawiona organizujgcego ja
od wewnatrz systemu. Nie ma tez fun-
damentu wspélnych ideologii. Ujmu-
jac ja w tradycyjnych kategoriach po-
wiedzieliby§my wrecz, ze brakuje jej
tak wielu wyznacznikéw organizacji
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kulturalnej, iz kaze to zastanowié si¢
nad zasadnoS§cig postugiwania si¢ wo-
bec niej tym okreéleniem. Albo nad ko-
niecznodcig redefinicji samego pojecia.
Spotecznosé zyjgca wedtug tych regud
(cyberwspoélnota; spoteczno$é wirtual-
na) réwniez wymyka sie wszelkim pré-
bom calodciujacego wyjasnienia. Roz-
pada sic ona na grupy lokalne, réznia-
ce siec mi¢gdzy sobg w wielu zakresach.
Komunikacja migdzy nimi — wieZ in-
ternetowa — dostarcza kazdej z nich
racji trwania 1 sktania do ciagltego re-
definiowania wlasnej tozsamo$ci oraz
do refleksji nad relacjami z innymi

wspbélnotami. W tym wiaénie lezy kul-
turotwoércza rola i zarazem odpowie-
dzialnod§é globalnych systeméw komu-
nikacyjnych, a w§réd nich - sztuki In-
ternetu.

Zamazujac, jak pisalem wcze$niej,
wszelkie granice, takze te, ktére od-
dzielajg sfere prywatng od publicznej,
Sieé¢ umieszcza internautéw w prze-
stworzach wirtualnoéci. Tam, gdzie sa
redefiniowane nie tylko wymiary toz-
samoS$ci 1 kategorie kultury, ale row-
niez biologiczny fundament rodzaju
ludzkiego. Tam, gdzie jest ksztattowa-
na przyszto$é.
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Transformacje $wiata

Dynamiczny rozwéj technologii ko-
munikacyjnych, sukcesywne pojawia-
nie si¢ coraz to nowych mediéw oraz
ich rozleglte i powszechne zastosowa-
nia dogtebnic przeobrazily przestrze-
nie naszych do§wiadczed, odmienity
nasze zycie, nadaly nowe formy cywi-
lizacji, gruntownie przeksztatcity kul-
ture. Procesy te przebiegaty szczegél-
nie gwaltownie w drugiej potowie dwu-
dziestego stulecia, wraz z postepujg-
cym doskonaleniem technik cyfro-
ch. Obecni tku nowego

A TRANSFORMACJE

wieku (i nowego tysigclecia zarazem),
zyjemy w §wiecie fundamentalnie
przeobrazonym. ’

Jako rezultat rozwoju technologii ko-
munikacyjnych uksztaltowala sie sfe-
ra rzeczywisto§ci medialnej. W konse-
kwencji jej narodzin powstaty takze
obszary pogranicza, miejsca kontaktu,
oddziatywania oraz wzajemnego prze-
nikania si¢ §wiaté6w medialnych i rze-
czywisto$ci realnej. Granica miedzy
tymi dwiema podstawowymi obecnie
dziedzinami zycia ~ wirtualna rzeczy-
wisto§cig mediéw i rzeczywistodcig

I TRANSGRESJE.



§wiata realnego - stala si¢ zarazem
7rodtem i modelem dla wszystkich in-
nych granic, ktérych istnienic zostato
spowodowane bgdZz zmodyfikowane
przez media. Granica ta nie ma cech
trwaloSci czy niezmiennoéci, ma cha-
rakter tylez przestrzenny, co czasowy
(choé¢ mozna by tez uznaé, ze w isto-
cie jest ona pozaprzestrzenna i poza-
czasowa, gdyz — jako swi generis zjawi-
sko mentalne — wymiaréw tych nie
posiada, lecz jedynie si¢ do nich odno-
$1), jest procesem, w ramach ktérego
obserwujemy ciggly wymiang jakosci,
przesuni¢cia 1 przemieszczenia pozy-
cji, zmiang warto$ci i znaczen. Jest
ona, ze wzgledu na swéj wspomniany
wczes§niej charakter mentalny, nie-
uchwytng granicg i progress, swoistym
fenomenem nomadycznym, przenosza-
cym $i¢ zawsze wraz z nami

i przeobrazajgcym si¢ nicustannie

w czasie i przestrzeni, stale nam

w swej zmienno$ci towarzyszg-
cym. Jest §rodowiskiem ponowo-
czesnej egzystencji, naszym §wia-
tem in statu nascendi.

Nowe przestrzenie i nowe jakosci zycia
Wszechobecnoéé tak pojmowanej
granicy sprawia, i1Z nasze zycie rozgry-
wa sic w swoistych micdzyprzestrze-
niach 1 migdzyczasach, w hybrydycz-
nym $§wiecie ,pomigdzy”. Juz nie tyl-
ko pomigdzy réznymi cywilizacjami,
r6znymi kulturami, ale tez i pomiedzy
realnodcig oraz wirtualnoscig. Mozna
w tym dostrzegaé¢ nowy fundament
nieprzezwyci¢zalnej wicloksztattnosci
§wiata, jedno ze Zrddet pluralizmu
i przyczyne stale podejmowanych
transgresji ontologicznych badz tez,
wzorem Jeana Baudrillarda, widzieé tu
narodziny homogenizacji, twierdzié, ze

8

150

im cze¢$cie] przebywamy réwnoczesnic
w obu tych $wiatach, tym bardziej 13-
czg si¢ one ze sobg, sprawiajac w re-
zultacie, ze tracimy zdolnosé ich roz-
r6znienia. W tym drugim ujeciu real-
nos§é i wirtualnoéé tgcza sic w nowe ja-
kosciowo rzeczywistodci, okreslane
mianem symulakréw. Byty je stanowig-
ce — wedtug zwolennikéw tej koncep-
cji' ~ nie posiadajg juz wlasciwosci,
ktére pozwolityby odréznié formy wir-
tualne od realnych.

Z tych dwéch konkurujgeych stano-
wisk blizsze moim pogladom jest to
pierwsze, ktére przedstawia obraz
§wiata gteboko zréznicowanego. Wyda-
je sic ono bardziej skuteczne i pozy-
teczne w opisywaniu ztozonoéci wspot-
czesne] kultury, o wiele bardziej
sprawne w analizie najnowszej sztu-
ki?. Ponadto, dynamiczno$é
i plynno§¢ granic tak interpreto-
wanej rzeczywisto$ci nakazuje
dostrzegaé w nich raczej uktad
odniesiefl, uktad obustronnych
zwigzkow, niz tradycyjnie pojmo-
wane stabilne przedziaty. Wspétczesne
granice mi¢dzy rozmaitymi sferami
rzeczywisto§ci nic oddzielajg ich od
siebie, lecz stawiajg we wzajemnych
relacjach. Do tej wlasciwodci granic
przyjdzie mi jeszcze powracaé, gdy
w dalszej czeset tego rozdziatu przy-
stapi¢c do analizy wybranych przykta-
doéw artystycznych.

Welfgang Welsch zauwazyt, 12 dyna-
mika i intensywno$¢é relacji migdzy

TRANSFORMACJE

! Zob. np. Chyta, 1999.

¢ Nie powinno si¢ jednak catkiem zapominaé¢ o
odrzucanej tu koncepcji. Malo przydatna dla kom-
pleksowych analiz wspétczesnej kultury artystycz-
nej, moze si¢ ona okazaé pozyteczna przy interpre-
tacji poszezegolnych, wystgpujacych w kulturze pro-
ceséw, jak i przy analizie pojedynczych dziet, po-
dejmowanych przez nie probleméw oraz ich uksztal-
towaii formalnych.
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rzeczywistoscig realng a §wiatami me-
dialnymi w istotny sposéb przeksztat-
ca charakter oddziatujagcych na siebie
domen. Prowadzi z jednej strony do
wirtualizacji lub derealizacji tego, co
rzeczywiste (jak réwniez naszego rozu-
mienia rzeczywistosci), a z drugiej
strony ~ do ozywienia I wzmocnienia
wartosci przypisywanej nieelektronicz-
nym do$wiadczeniom rzeczywistosci
oraz jej samej (Welsch, 1998, s. 178
i nn.). Ubocznym produktem rozwoju
powyzszych proceséw — obok zwielo-
krotnienia i zréznicowania doS§wiadcza-
nych §wiatéw — jest ukazanie zasadni-
czo konstruktywistycznego charakteru
kazdej rzeczywistoéci (ibidem, s. 183).
Patrzac z innej perspektywy, zauwa-
zymy, iz rozwéj medidéw doprowadzit do
rozbudowy 1 transformacji technosfery.
Poczatkowo byla ona postrzegana
w opozycji do biosfery. Wspétcze-
$nie, wraz z proklamacjg narodzin
§wiata post-biologicznego®, uwaza
si¢ raczej, ze granica migdzy nimi
staje si¢ rownie ptynna, jak grani-
ca miedzy rzeczywisto$cig realng a wir-
tualng rzeczywisto$cia medidw. Obie te
domeny utworzyly wspélnie biotech-
nosferg, uwewnetrzniajac wzajemne re-
lacje 1 dynamizujgc swoje granice.
Zmiany nie omijajg takze i charakte-
ru ludzkiej tozsamosci, ktéra przybiera
forme¢ otwartg, o charakterze zmienne-
go procesu, przcksztalcajacego odniesie-
nia pomicdzy cielesnobcig a sferg psy-
chiki, realnosdcig ciata 1 wirtualno$cig
wyobrazni. Nowe technologic staja si¢
rozszerzeniami, przedtuzeniami ludz-
kiego ciata i jako takie wpltywajg na
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*Co oznacza, iz stale rosngca liczba zjawisk skta-
dajacych si¢ na nasze zycie jest mediatyzowana,
rozszerzana, przeksztatcana bgdZ kreowana przez tech-
nologie informacyjno-komunikacyjne oraz wynalaz-
i i 997
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ksztatt tozsamosci. Samo ciato, jego de-
finicja, historia, substancja i pteé, tak-
7€ ulegaja rozmaitym przetworzeniom,
co nie pozostaje bez wpltywu na sposéb
pojmowania tozsamosci.

Nowa jakoSciowo sytuacja cywiliza-
cyjna czlowieka, jego poszerzone
1 przeksztatcone srodowisko, w ktérym
biosfera uzupelniona o technosfere
tworzy wspélnie z nig syndrom bio-
technologiczny, zdecydowanie oddzia-
tywa na ksztalt wspétezesnej kultury.
Wprowadza dod liczne formy, ktére
wspolnie sktadajg sic na formacje okre-
§lang mianem cyberkultury.

Sztuka w miedzyswiatach

W ksztattujacym si¢ cyberkulturo-
wym paradygmacie (multi)medial-
nym przywotywane uprzednio granicz-
ne relacje miedzy materialnym
i wirtualnym aspektem wytwo-
ré6w kultury wysuwaja si¢ na
pierwszy plan. Wspotczesne dzie-
ta szruki, postugujace si¢c techno-
logiami medialnymi, w tym — przede
wszystkim - instalacje, prezentujg
rozmaite typy relacji miedzy sferg ma-
terialng a wirtualng. Te relacje tworza
razem paradygmat wspo6tobecnosci, re-
alizowany poprzez napigeia konflikto-
we, badZ poprzez zréwnowazony dia-
log, jak réwniez przedstawiaja rézne
formy aktualizowania si¢ obu tych ze-
stawianych wymiaréw. Rozmaitosci
form przejawiania si¢ pierwiastka ma-
terialnego towarzyszy nie mniejsza
r6znorodno$é form wirtualnosci. Obie
te sfery wigzg sic ze sobg w dynamicz-
nej relacji, stanowigcej proces peszu-
kiwania rownowagi. Raz jeden wymiar,
raz drugi uzyskuje chwilowa przewage
i wptywa w sposéb decydujacy na
ksztatt catoéci, lecz kazdy taki nie-
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trwaty, chwilowy stan ustepuje wkrot-
ce nowemu, rozplywajgc si¢ ostatecz-
nie i nieuchronnie w nurcie ciggle po-
stepujacych przeobrazed. Poszukiwa-
nic i ustanawianie tej tymczasowe]
i chwiejnej réwnowagi stato sic wsp6i-
cze$nie zasadniczym polem i celem
licznych eksperymentéw w dziedzinie
sztuki. '

Przyjrzyjmy si¢ teraz kilku przykta-
dom owych realno-wirtualnych trans-
gresji artystycznych. Ich réznorodno§é
ukazuje zakres i gleboko$é oddziatywa-
nia obserwowanych tu proceséw. I nic
zapominajmy przy tym, ze to one wila-
$nie migdzy innymi dostarczyly nam
istotnych powodéw dla podjecia ogél-
nych rozwazafi na temat przeobrazen
wspbtczesnego §wiata oraz argumen-
tow dla gloszonych sgdéw.

PIOTR
AKT ORKI

LACHMANN I
(TEATR WIDEO

JOLANTA LOTHE,
WPOZA™),

2000

Przyldad 1. Piotr Lachmann — Jolanta Lothe

Przyktad pierwszy pokazuje, jak no-
woczesne media elektroniczne spoty-
kajg si¢ na plaszczyZnie tematyczno-
strukturalnej z tradycyjnym tekstem
dramatycznym, uruchamiajgc przy tym
syndrom realno-wirtualny. Teatr wideo
,Poza” Piotra LLachmanna i Jolanty
Lothe —~ o nim tu bowiem mowa ~
umiejscawia zawsze swoje przedsta-
wienia migdzy materialnogcig realnej
przestrzeni scenicznej a wirtualnoscia
obrazéw wideo, pomigdzy rzeczywista
(tu i teraz) obecnoscig aktorki a tele-
matyczng wideo-zjawiskowoscig jej sa-
mej oraz jej fantomatycznych partne-
row. Poniewaz teatr ten odwotuje sie
chetnie do tekstow literackich (zwy-
kle dramatycznych), ktére s3 adapto-
wane do potrzeb multimedialnego




spektaklu, to najcickawsze rezultaty
osigga on woéwczas, kiedy kreowana
struktura dramaturgiczna sprzyja ak-
tywizacji odniesiel pomigdzy obiema
sferami, kiedy realnos§é i wirtualnosé
stajg sic istotnymi komponentami
przedstawienia na réznych jego pozio-
mach. Do dziet takich nalezy na przy-
klad spektakl A&z orki, wykorzystujacy
fragmenty utworéw Helmuta Kajzara
(Gwiazda, Paternoster, Wiosy blazna, Fo-
nemy) 1 Seami Motokiyo (Ksiggniczska
Rigyeska). Bohaterka ~ aktorka - z na-
tury rzeczy wiedzie swoja egzystencje
pomicdzy ,realnoscia” wlasnej tozsa-
moéci a ,fikcjonalnodcia” rél, w ktdre
sie wciela(ta). To jednak, co poczat-
kowo miescito sic w dwéch wyraznie
oddzielonych od siebie §wiatach — re-
alne gesty i ich sceniczne (diecgetycz-
ne) inkarnacje, procesy kreacji

i krcowane stany — to wszystko

zaczyna w jej do§wiadczeniu po-

woli taczyé sie w jedng czasoprze-

strzen zyciowa. W rzeczywistodci

tej kazde dzialanie staje si¢ rola,

a caty §wiat ulega postepujgce] wirtu-
alizacji, pozostajace] w bolesne]
sprzecznodci z pragnieniem bohaterki
utrzymania wilasnej realnosci, z pra-
gnieniem zachowania (odbudowania)
indywidualnej tozsamo$ci, Sztuka ta
podejmuje zarazem problem statusu
aktora w kulturze clekironicznej, nie
tylko w aspekcie warsztatowym, ale
wrecz takze i w wymiarze ontologicz-
nym. Spektakl Lachmanna i Lothe (po-
dobnie jak i tekst Gwiasdy Kajzara),
przypominajac, iz ,wirtualne$é” moze
takze oznaczal ,ewentualno§é”, ,po-
tencjalno$é” — a wice fenomen zawsze
obecny w kulturze i w ludzkim do-
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+Zob. Kluszezytiski, 1995; tutaj takze poglady Pier-
re’a Lévy 1 Slavoja Zizka.
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$§wiadczeniu* — odnajduje dla tej tezy
bardzo adekwatne narzgdzia ekspresji.

Gra relacji pomigdzy realnoscia
a wirtualno$cia rozgrywa si¢ w przed-
stawieniu Akt orki na trzech jego po-
ziomach: tematu, poetyki oraz onto-
logii, splatajgc je wszystkie w dyna-
miczng strukture wzajemnych odnie-
siefi. Spekrakl ukazuje ponadto, iz ,sy-
mulakryzacja” §wiata moze byé jedy-
nie przygodnym, chwilowym jego sta-
nem, warunkowanym przez tymcezaso-
we uktady wielokierunkowych relacji
mi¢dzy skladajgcymi sic nad rzeczy-
wisto§ciami.

Przyktad 2. Dalibor Martinis

Owa gra mi¢dzy materialno$cig
it wirtualno$cig dzieta (oraz sztuki jako
takiej) uzyskuje jeszcze bardziej roz-
budowany ksztatt w instalacjach
medialnych, tworzonych wspét-
cze$nie przez bardzo licznych ar-
tysté6w. Dzieje si¢c tak przede
wszystkim za sprawg nowego sta-
tusu i nowej roli odbiorcey, ktéry/ktora
w instalacji staje si¢ nader czesto ele-
mentem jej struktury, wzbogacajgc
wskutek tego nie tylko catoSciowa, dy-
namiczng organizacje dziela, ale réw-
niez i swojg jego percepeje. Instalacje
takie powolujg nickiedy do zZycia
szezegbdlne formy (audio)wizualnej

narracji autotelicznej, poprzez ktorg

dzicto odstania swoéj zwigzek z obiema
sferami bytu, swoje bycie~pomicdzy.
Narracje te bowiem, pozornie lokujac
sie catkowicie w przestrzen wirtual-
nej, ujawniajg zarazem swoje glebokie
uzaleznienic od materialnosci, fizycz-
nosci dzieta, aby ostatecznie odstonié
uwaznemu obscrwatorowi swéj rzeczy-
wisty charakrer i@ wymiar: rozpiccie
micdzy obiema sferami. Dzieto jako
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catosé, w swej ontologicznej dwuwy-
miarowo$ci, staje si¢ w tym przypadku
dyskursem ujawniajacym (odkrywaja-
cym) réwnoczednie materialnoéé wirtu-
alnych §wiatéw i wirtualno§é materii®.

Znakomitym, petnym wirtuozerii
przyktadem takiej pracy jest instalacja
wideo Dalibora Martinisa Circles Berwe-
en Surfaces. Dzicto to w spos6b klasycz-
ny dla kazdej instalacji medialnej — wy-
nikajacy z jej charakterystyki ontyczno-
strukturalnej — umieszcza nas w polu
intensywnych relacji pomiedzy obiema
analizowanymi sferami.

Swiat realny jest tu reprezentowany
przez zywiol wody. Zostat on skonfron-
towany z wirtualno$cig projekcji. Woda
wypeinia metalowy obiekt — rzezbe
w ksztalcie studni. W jego podwéjnym
dnie znajduje si¢ wideoprojektor. Emi-
towany przezen snop §wiatta wy-
dobywa si¢ przez szklane okragte
okienko w dnie rzezby, przenika
przez wode i pada na sklepienie
sali. Projektowany obraz takze po-
kazuje wode. Nadptywajgcy kolej-
no nurkowie usitujg opowiedzie¢ nam
jezykiem gesté4w buddyjski koan, rezy-
gnuja, odplywaja, znéw powracajg.
Oprécez rzezby wypetnionej wodg oraz
projekeji wideo, w skiad instalacji
wchodzi jeszeze rurka doprowadzajgca
wode na sklepienie, ukryta tak, ze wy-
woluje wrazenie, ze woda kapie z pro-
jektowanego obrazu. Krople spadajgce
na powierzchnie wody w ,,studni” two-
173 kregi, ktére zostajg nastepnie prze-
niesione wraz ze §wiattem projekcji na
obraz. W ten sposéb nie tylko wytwa-
tza si¢ wizja doskonalej harmonii po-
miedzy sferg rcalng a wirtualng, ale
takze zostajg uruchomione migcdzy
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> Zob. wigcej na ten temat Kluszezydski, 1999,
rozdziat V.
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nimi bliskie 1 wzajemne relacje od-
dziatywania. W ten wlasnie sposéb
praca Martinisa kicruje naszg uwage
ku przeobrazeniom dotykajgcym rze-
czywisto§¢ naszych doswiadczed, ku
obustronnym uzaleznieniom i oddzia-"
tywaniom wyst¢pujacym miedzy real-
no§cig i wirtualnoscig.

Opisana wyzej instalacja Martinisa
nie jest oczywidcie jedynym dzietem w
jego dorobku artystycznym, keére podej-
muje interesujaca nas tu problematy-
ke. Mozna by wr¢ez stwierdzié bez ry-
zyka popetnienia bledu, ze w rézny spo-
s6b byla ona prawic zawsze obecna w
jego tworczodci. Od samego niemal jej
poczatku, bowiem mozna bylo zauwa-
zy¢ charakterystyczne dla niej we-
wnetrzne napigeie, dualistyczny kon-
flikt wyznaczajgcy strukture jego dziet.

Poczatkowo to przeciwstawie-
nie rozwijato si¢ na plaszczyznie
formalnej i semantycznej. Struk-
tura taSm wideo, jak réwniez wi-
deoinstalacji, byta zorganizowa-
na wokét opozyeji punktéw wi-
dzenia (na przyktad View To Another
View, 1986), wokél przeciwstawnych
dyskurséw (Black and Whire, 1985), wy-
rastata ze zderzenia konstrukeji i nar-
racji (Supper At Last, 1990-92). Bar-
dzo interesujaco pomy$lanym funda-
mentem konfliktu scrukturalnego byto
réwniez banalne zdawatoby sie zderze-
nie znaku i nieobecno$ci przedmiotu
(na przyklad Tavola Calda, 1987, czy
tez wspomniana juz instalacja Supper
At Lasr). Dualizm formalny byt nader
CzZes$to zZwlgzany z wzmacniajgcg go
konfliktowo potraktowang tematyczng
relacja miedzy kobictg a mezczyzng;
tak jest na przykitad w Chanoyu (1983)
czy tez w przywolywanej juz ta$mie
Black and White. Sprzyjat temu nicwgt-
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pliwie fakt wspo6tpracy Dalibora Mar-
tinisa przy realizacji niektérych prac
7 Sanjg lvekovié.

Wspomniana relacja jest w przekona-
niu Martinisa zakorzeniona w uniwer-
salnym przeciwstawieniu pierwiastka
meskiego i zenskiego, ktére (rozmaicie
werbalizowane, na przyklad w postaci
opozycji yin-yang) stanowi fundament
licznych konstrukeji §wiatopoglado-
wych, multiperiodyczny wzoér kulturo-
wy. Opozycja ta cieszyla si¢ szczegbl-
nym zainteresowaniem artysty (zob.
Milovac, 1995).

Podstawowg opozycjag wyznaczajaca
przez szereg lat charakter tworczoscei
Dalibora Martinisa, ogarniajacg réw-
niez obie wspominane wyzej struktury
aporetyczne (formalng i semantycz-
ng), byta antynomia formy i medium.
Martinis rozpoczal swoja prace z
wideo w okresie, kiedy w sztuce
europejskiej bardzo wazng role
odgrywaly tendencje analityczno-
konceptualne. Fakt ten wniést do
jego twérezodci nie tylko zainte-
resowanie technologicznym wymiarem
tej sztuki oraz poznawczo-teoretyczny
stosunek do medium, lecz takze stwo-
rzyt trwaty fundament dla dialogowej,
dualistycznej struktury jego wyobraz-
ni i wytaniajgcych si¢ zen dziel. Nar-
racje podejmowane przez Martinisa
zawsze odnosity sie réwnie? do kontek-
stu, w ramach ktérego byly rozwijane,
czyli prowadzity réwniez dialog z me-
dium. Dyskursowi artystycznemu to-
warzyszyt wigc réwnolegle prowadzo-
ny w obrebie tego samego dzieta dys-
kurs metaartystyczny.

W pracach Dalibora Martinisa z lat
dziewi¢édziesiatych dato sie zaobser-
wowaé nowe zjawisko, jak réwniez do-
strzec nowg ich jako$é. Nowe zjawisko,
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to postepujacy proces przezwycigzania
i usuwania opozycji, ktére dotad two-
rzyty fundament kazdej jego realizacji.
Proces ten nie prowadzi jednak do znie-
sienia ztozonosci strukturalnej jego
prac. Zamiast tego widzimy, jak struk-
turalny antagonizm miedzy elementa-
mi badZ aspektami dzicla ustgpuje
miejsce ich zréwnowazonej wspotobec-
noéci. Na pierwszy plan wyrasta w tym
nowoksztaltujgcym si¢ paradygmacie
relacja migdzy materialnym i wirtual-
nym aspektem dzieta. To wlas$nie ona
stanowi wspominang wczeénicj nowa
jako$¢ prac Dalibora Martinisa, ktéra
w dalszym ciggu okresla charakter jego
tworczosel.

Opisana wezeénicej instalacja Gircles
Between Surfaces stanowi, jak juz
stwierdzitem, doskonaty przyktad opi-
sywanej tu postawy artystyczne;j.
W twoérczodci Martinisa mozna
jednak odnalezé wiele nie mniej
interesujacych dziet, jak na przy-
ktad kolejne instalacje wideo: Ec-
lipse czy Coma (obie zrealizowane
w roku 1996). Wszystkie one prezen-
tujg rozmaite typy relacji miedzy sfe-
rg3 materialng a wirtualna, pokazujac
r6zne formy aktualizowania sie obu
tych zestawianych wymiardw.

Poszukiwanie I ustanawianie tymcza-
sowej 1 chwiejnej réwnowagi migdzy ma-
terialno$cig a wirtualnogcig stalo sig, jak
juz pisatem, zasadniczym polem ekspe-
rymentéw artystycznych Dalibora Mar-
tinisa. Toczone w jego pracach gry loku-
ja si¢ nie tylko micdzy materialnoscig a
wirtualnoécig sztuki, ale takze miedzy
koncepcja a technologia,
przestrzenig a czasem, narracjg a jej
rama, historig a terazniejszo$cia, dzie-
tem a jego odbiorca. Wspodlnie wszyst-
kie one buduja dynamike jego tworczo-
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§ci 1 nadajg jej charakter tak doskonale
wyrazajacy duch wspétczesnych poszu-
kiwaf artystycznych®.

Przykiad 3: lzabella Gustowska
Kolejnego przyktadu interesujacych
nas tu relacji dostarcza najnowsza faza
twérczodci Izabelli Gustowskiej.
Tworzone od poczatku lat dziewieé-
dziesiatych instalacje i rzeZby wideo
Izabelli Gustowskiej stanowia orygi-
nalne 1 niezwykle interesujgce pota-
czenie indywidualnej poetyki, ksztal-
tujacej sic w ciagu dlugiego okresu
czasu 1 w réznych uprawianych przez
artystke dziedzinach sztuki, z tenden-
cja o charakterze ogbélnym, nalezacy

wspélcze$nic do najwazniejszych wy-
znacznikéw sztuki (multi)medialnej.
Tendencja ta trafita do twérczosci Gu-
stowskiej wraz z wprowadzong tam
technologiag wideo. Wspomniana po-
etyke okreslitem niegdy$ mianem oni-
rycznej’, wskazujgc na charaktery-
styczne dlan liczne odniesienia do pro-
blematyki snu, czasu, pamieci i wy-
obrazni, jak réwnicz na wystgpujace
tam techniki odrealnienia, transforma-
cji, przenikania i transgresji®. Juz
woéwczas jednak mozna byto takze za-
uwazyé postepujacy szybko wzrost

® Na temat twérczo$ci Martinisa zob. np. Klusz-
czyiski, 1997.

7Zob. Kluszezydski, 1998, rozdzial Gdy sen nad-
chodzi, z kgtow wypetza sSmierd. O twérczosel Izabelli Gu-
stowskief.
8 Zob. Kluszczyfiski, 1990, s. 114-122; por. tez
Okopieni-Stawiriska, 1973.
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znaczenia innej jeszcze whasciwosci
sztuki Gustowskiej — wystgpowania
w strukturze tworzonych przez nig
obicktéw wideo wyraznie zaznacza-
nych, eksponowanych relacji pomicdzy
ich strong fizyczng a obrazowo-wirtu-
alng. Ta wtasnie cecha reprezentowa-
ta w pracach artystki, pochodzgcych
z pierwszej polowy lat dziewicédzie-
sigtych, analizowang tu ogding tenden-
cje, znamienng dla cato§ciowo postrze-
ganej twérczosci (multi)medialnej
ostatnich lat.

Najnowszy okres twérczo$ci Gustow-
skiej (w jego ramach, obok znanych juz
watkow, jak na przyktad Wxgledne cechy
podobieristwa, pojawia sie i rozwija nowy
cykl: fpiewajqcepo,éoje) bynajmniej nie
zgubit obu wskazanych wlasciwosci jej
dotychczasowej sztuki, lecz przeciw-
nie - znacznie je poglebil, a po-
nadto przydal wickszego znacze-

IZABELLA GUSTOWSKA,
ZYWA WODA,

1993
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nia relacjom mig¢dzy nimi. To juz bo-
wiem nie syndrom oniryczny (o ktd-
rym mozna powiedzieé, iz jest napig-
ciem pomie¢dzy ukiadem uvznawanym
za realny, a tym, ktéry w ramach tego
samego §wiata jest traktowany jako
wyobrazony), uzupetniony o zespét
wzglednie autonomicznych wobec
tamtego i wystepujgeych don réwnole-
gle odniesied pomigdzy obrazami
a materig, w zasadniczym stopniu sta-
nowi o charakterze jej twdrczosci.
Funkcje te obecnie wypelniajg przede
wszystkim bogate, zréZnicowane
zwigzki taczace ze soba oba te kom-
pleksy, zwiazki nadajace kazdemu bu-
dowanemu dzietu wymiar ztozonej,
wielowymiarowej konstrukeji, wigza-
cej ze sobg rozliczne i ré6znorodne rze-
czywistodci. Zwigzki te wyznaczajg
§ciezki, ktérymi porusza si¢ od-
biorca doswiadczajgey i interpre-
tujacy sztuke Gustowskiej.
Wspominana juz relacja miedzy
wirtualno§cia obrazéw a realno-
§cig materii w dalszym ciggu na-
lezy oczywiscie do zasadniczych jako-
§ci jej prac. Poniekad wynika to z sa-
mego charakteru elektronicznej tech-
nologu medialnej, ktéra aktywizuje od-
niesienia pomiedzy wskazanymi sfera-
mi. Jednak w przypadku twérczodci
Gustowskiej, jak juz wspominatem od-

noszac t¢ obserwacje do wezedniejsze-

go jej okresu, zwiazki te sa bardzo po-
glebione i uwydatnione. Sg one wyraz-
nie obecne zaré6wno w strukturze dziel,
jak tez i na poziomie tematoéw. Niekie-
dy zdarza si¢, ze solidne, chropawe, ze-
lazne obiekty z wyraznymi, wrecez pod-
kre§lonymi $ciezkami spawéw® zamy-

CTRANSFORMACJE

? Spawy te skadingd same wpisujg w surowo§é
struktury zelaznej bryly delikatno§é rysunku, wspo-
magajac w ten sposéb pracg obrazéw.
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kaja w sobie subtelne, kruche formy ob-
razowe, podczas gdy towarzyszace im
ostre, przenikliwe dZzwicki zdajg sic
budowaé pomosty micdzy skontrasto-
wanymi w ten sposéb domenami wizu-
alnoéci. Innym razem azurowe kon-
strukcje nie potrafig powstrzymad stru-
mieni §wiathla, ktére przenika przez
powloke materii, przelewa si¢ na
wskros§ metalowych form, transcendu-
je wyznaczane mu granice. Jeszcze in-
nym razem z kolei, przejrzyste, plek-
siglasowe obiekty odstaniaja w swej
nieskrytoéci zaré6wno elektronowe pro-
mieniowanie obrazéw, jak 1 metalicz-
nosé, fizycznoéé elektronicznych
wnetrznoéci oraz surowo§¢ uwolnio-
nych z obudowy lamp kineskopowych.
To, co uderza we wszystkich tych przy-
padkach, to nieustajace przekraczanie
i problematyzowanie granic, od-~
wracanie porzgdkdéw, tamanie
przeciwstawieni, wzajemne przeni-
kanie odmiennych i - zdawaloby

sie¢ — ostatecznie rozdzielonych
terytoriéw. ‘

Relacje pomig¢dzy materialnodcig
konstrukeji obiektéw a wirtualnogcig
obrazéw wspéltworza 1 wspomagaja
inne jeszcze przeciwstawienie: wne-
trza 1 zewngtrza. Jednak tak, jak
w przypadku poprzedniej opozycji, tak
i tutaj wydaje si¢, jakby kontrapunkt
stanéw i form byl powolywany do ist-
nienia po to tylko, aby mégt zostad
podwazony. I to przeciwstawienie bo-
wiem samo si¢ ostabia, kwestionuje
wtasng prawomocno$é, a nickiedy cat-
kowicie znosi. Formy (konstrukcje
dziet) pozostajg niedomknicte (na
r6zne sposoby), co powoduje ze wne-
trza i zewnctrza co chwila zlewajg si¢
ze sobg, prowadzac nigdy nie koficza-
cg si¢c gre — dialog przestrzeni. Pla-
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skos§é fotografii jest przetamywana
tréjwymiarowoS§cig materialnego pod-
toza. Ani obrazy, ant §wiatlto — czasa-
mi wystepujgce nie w roli wehikutu
obrazéw, lecz w postaci czystej encr-
git — nie pozwalajg si¢ ograniczyé, za-
mkng¢ w jednej, okreélonej dziedzinie,
tworzac dynamiczne, ruchliwe
I zmienne terytorium.

Mozna by uznaé, ze obie przedsta-
wione powyzej opozycje prowadzg ak-
tywny dialog z relacjami, ktére wyzna-
czaly oniryczny charakter twérczosci
Gustowskiej. Wspominane juz napig-
cie mi¢dzy realnym a wyobrazonym,
podstawowa struktura form onirycz-
nych, bardzo wiele zawdzigcza stale
przekraczanemu, zarzucanemu i na
nowo podejmowanemu przeciwstawie-
niu realno$ci materii i wirtualnosci
obrazu. Ujera tylez dostownie, co
w spos6b metaforyczny opozycja
wnetrza 1 zewnetrza takze wyda-
je siec wspbttworzyé 1 wspierad
syndrom oniryczny. Réwnocze-
$nie jednak daje sic wyraznie za-
uwazyé, ze wladciwosci te, jak i cata
postawa artystki ulega bardzo znacza-
cemu przeobrazeniu. Gdyby chcied
utrzymywaé, ze oniryzm jest ciggle
charakterystyczng cechg sztuki Izabel-
li Gustowskiej, wilasciwoscia takze
1 najnowszej jej fazy, to nalezatoby
woéwczas podkre§lié, ze posiada on
obecnie zupelnie nowe, odmienne
w stosunku do etapu poprzedniego za-
barwienie jako$ciowe, ze w wickszym
stopniu wyrasta z opisanych powyzej
strukturalnych zaleznosci, konfliktéw
i transgresji, niz z podejmowanych te-
matéw, probleméw, symboli i metafor.
Tym bardziej, ze nader czesto bywa on
takze produktem gry pomigdzy obra-
zami i materig, prowadzonej na plasz-
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czyznie formalno-semantycznej. Wow-
czas przedmioty wyjete z zycia co-
dziennego, §wiaty codziennych czyn-
nofci, zostajg ujete w cudzystow formy.
Uniezwyklone, pozbawione naturalnej
dla nich funkcji, jakby wtérnie juz
uzyskuja wymiar oniryczny.

Oczywiscie w dalszym ciagu napoty-
kamy w pracach Gustowskiej bardziej
autonomiczne formy oniryczne: obiek-
ty bez trwatej tozsamos$ci, zdarzenia
poddane logice paradoksu, formy hy-
brydyczne. Ich rola jest juz jednak
W powaznym stopniu ograniczona; za-
miast samodzielnie tworzy¢ §wiat oni-
ryczny, uczestniczag w nickoficzgcym
si¢ procesie przemian, w ktérym nic
nie jest ostateczne.

Oniryzm byl niegdy$ prébg catosciu-
jacego ujecia form, zdarzen i proceséw
zbyt zréznicowanych, aby mozna
byto potgczyé je w ramy ,realne-
go” $wiata. Byt formg rzeczywisto-
§ci niemozliwej do zaakceptowa-
nia przez Rozum. Dzi§ oniryzm
nie jest juz jako$cig zadnego, okre-
slonego §wiata, zadnej rzeczywisto$ci
snu ¢zy marzenia na jawie. Jest on ja-
koscig do§wiadczenia jednostki odkry-
wajacej wielo§é §wiatéw, przekraczaja-
cej granice mig¢dzy nimi, uczacej sie
zy¢ w miedzyprzestrzeni i migdzycza-
sie. Tworczosé Izabelli Gustowskie]
jest §wiadectwem tej transformaciji.
Kategoria oniryzmu przestaje w tej sy-
tuacji byé narzedziem, za pomocg kt6-
rego mozna by skutecznie i pozytecz-
nie interpretowaé jej sztuke. To sztu-
ka Gustowskiej wystepuje tym razem
w roli instrumentu analitycznego.
Poddaje ona analizie kategorie oniry-
zmu i surrealizmu, a na przyktadzie
ich zmieniajgcego sie statusu - uka-
zuje inny jeszcze, znacznic powazniej-
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szy proces zmian: transformacje cate-
go paradygmatu kulturowego.

Przykiad 4. Agnes Hegediis

Przeciwstawienie dwéch rzeczywi-
sto$ci — realnej i wirtualnej - odnaj-
duje swoj najpelniejszy wyraz w sztu-
ce interaktywnej. Dzicje sie tak dla-
tego, ze ogblna struktura dzieta inte-
raktywnego ufundowana jest na analo-
gicznej opozycji realnosci 1 wirtualno-
$ci. Uktad ten pojawil si¢ juz wezeéniej
w sztuce konceptualnej (w postaci
przeciwstawienia materialnego arte-
faktu i przedmiotu semantycznego),
ktérg wskutek tego mozna uznaé za po-
czgtek procesu prowadzacego do sztu-
ki hipermediéow!’. Interaktywne insta-
lacje multimedialne pozwalaja odbior-
cy—interaktorowi inicjowac i sterowaé
za pomocg interfejsu relacjami
pomiedzy realno$cig artefaktu
i wirtualno§cia dzieta — produk-
tu interakcji. Caty ten uktad -
pole komunikowania interaktyw-
nego — staje si¢ w ten sposdb czaso-
przestrzenig wzajemnych przenikan
i transformacji obu sfer rzeczywistosci.

Bardzo interesujgcym przyktadem
owych realno-wirtualnych proceséw
jest interaktywna instalacja multime-
dialna Agnes Hegedts Handsight. Dzie-
to jest doswiadczane jako proces inte-
rakeji spinajacy oba wymiary rzeczy-
wistodci. Interaktor, manipulujge in-
terfejsem w ksztalcie gatki ocznej,
uzyskuje w ten sposdb wglad w Swiat
wirtualny, udost¢pniany mu poprzez
projekcje. Na jej przebieg moze on
wplywaé wlasnie za pomoca wspo-
mnianego interfejsu, respektujgc jed-
nakze z koniecznosci zasady widzenia

RANSFORMACJE

10 Zob. wigcej na ten temat Kluszczyriski, 1999a.
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obowigzujace w §wiecie wirtualnym
(,pozaludzka” perspektywa).

Instalacja Hegediis zwraca naszg
uwage na wiclorako pojmowang proble-
matyke przemieszezenia (transloka-
cjiy. Po pierwsze, poprzez samo juz
podjecie zagadnienia relacji micdzy
rzeczywisto§cia realng i wirtualng,
mozliwosci komunikacyjnych pomie-
dzy nimi i wzajemnego ich na siebie
oddziatywania. Po drugie, poprzez
strukturalne i tematyczne odniesienie
do zagadnied teleobecnosci, prze-
mieszczenia naszych zmystéw w odle-
gty przestrzen. Po trzecie wreszcie,
metodg przeobrazenia i wymiany funk-
cji narzedzi percepcyjnych — poprzez
przekazanie wladzy nad jednym zmy-
stem (wzrok) pod kontrole drugiego
(dotyk). Ten ostatni aspekt ujawnia
nieznany dotgd wymiar ,,bycia po-
miedzy”, zrodzony z do§wiadczen
uzyskanych na realno-wirtualnym
pograniczu: bycie pomi¢dzy zmy-
stami, pomiedzy danymi wzroko-
wymi a dotykowymi.

Doswiadczenie bycia pomiedzy uzy-
skuje szczegdlny charakter w przypad-
ku sztuki wykorzystujacej technologie
rzeczywistos$ci wirtualnej (praca Agnes
Hegedis stanowi wstep do dziatan ar-
tystycznych tego rodzaju). Ciato ludz-
kie bowiem stanowi wéwczas swoistg
czes§é dziela, albo tez odgrywa role in-
terfejsul! — przez nie bowiem przebie-
ga wiadnic granica oddzielajaca §wiat
realny i wirtualny.

Ztozono§¢ artystycznych relacji po-
miedzy §wiatem realnym a wirtualnym
uzupeiniaja wspétezednie dzieta osa-
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' Por. Angerer, 1998
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dzone w Internecie. Komunikacja z cy-
frowymi bytami, posiadajacymi cze-
stokroé atrybuty istot zywych i/lub in-
teligentnych, wydatnic poszerza roz-
picto$é naszych ontologiczno-trans-
gresyjnych do$wiadczefi i otwiera nas
ku nowym formom odniesien pomiedzy
realnodcig a sferami wirtualnymi.

Lakoficzenie

Pora na podsumowanie. Powyisze
rozwazania wraz z przywolanymi przy-
ktadami pozwalajg stwierdzié, ze gra-
nice micdzy wyraznic dotad wyodreb-
nionymii przeciwstawnymi domenami
rzeczywistosci i kultury ulegly wspét-
czednie — przede wszystkim za sprawa
mediéw i multimediéw ~ problematy-
zacji, erozjl i dynamizacji, przeksztal-
cajgc si¢ w uktad wzajemnych relacji
i odniesieni, w hybrydyczng pro-
cesualng, migdzyprzestrzen,
w ,$§wiat pomiedzy”. Szczegblnie
interesujacyg formg owych prze-
ksztalced stata si¢ wspoétczesna
sztuka interaktywna, zdominowana
przez problematyke relacji wystepujg-
cych miedzy przecksztatcajgeymi sic
nieustannie, ontologicznie opalizujg-
cymi domenami, przez problematyke
ich obustronnych oddziatywan, prze-
nikad i transformacji. We wszystkich
tych sferach na plan pierwszy wysuwa-
ja sic zagadnicnia zwigzane z odniesie-
niami pomigdzy rzeczywistos$cia real-
na a wirtualna, prowadzgce zwykle do
wnioskéw méwigcych o konstruktywi-

‘stycznym charakterze kazdej rzeczy-

wistosci.

I TRANSGRESJE.



Spojrzenie j@St w sztukach

wizualnych

Instancjg spraw-

cza, fenomenem pmigumm

jacym forme

dzieta. Struk-

tura dzieta 6dpowiada,zalo-

zone] formie
Z kolei

rzeni€ bo-
jest niewin-
ne. Struk-
jak wiadomo

pCrccpcCji. 1 a

jest zwiazana z ide-
ktore]
&mmé jest ok

sfuzy 1 przez
reslana. Spoj-
wiem nie
.. e, neutral-

turuje ono —
— 1 porzadkuje

@glqdan‘y prze dmmt dosto

C oG 597 UBUNT UJARZMIONYCH CIAE.



BUNT UJARZMIONYCH CIAL.

MULTIMEDIALNA TWORCZOS(E

LYNN HERSHMAN

Czlowiek, o ktdrym tyle nam
méwig i do wyzwolenia ktérego
wzywaja, jest juz, sam w sohie, wy-

167 nikiem o wiele glebszego ujarz-

Wstep

Trwajaca juz kilkadziesigt lat twér-
czoé¢ Lynn Hershman — pomimo cig-
glych przeobrazen, ktérym poddawane
sg nie tylko strukcury realizowanych

mienia. Zamieszkuje w nim, wynosi
go do istnienia ,dusza”, a jest ona
cze$cia panowania wiadzy nad cia-
tem. Dusza — skutek i narzedzie
pewnej politycznej anatomii. Du-
sza — wigzienie ciala.

Michel Foucault

przez nig dziel oraz stosowane w nich
§rodki wyrazowe i technologie, ale tak-
Ze 1 rodzaje artystyczne, w kedrych sy-
tuuje si¢ jej dziatalnoéé, pomimo prze-
obrazed nadajacych tej sztuce rézino-
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rodno$é formalng i medialng ~ twbr-
czo§¢ ta okazuje si¢ zwarta i koherent-
na woéwczas, gdy interpretujemy jej za-
warto§¢ problemows oraz stanowigey
jej zaplecze §wiatopoglagd. Szruka per-
formance, instalacje in situ, fotografie,
tasmy wideo 1 instalacje interaktywne,
wszystkie te media - kiedy posluguje
si¢ nimi Hershman - konsekwentnie
1 niezmiennie wyrazajg sprzeciw ciala
wobec préb jego ujarzmienia, opér wo-
bec usitowadd narzucenia mu cudzej
dominacji, bunt przeciw wszelkiej
przemocy.

Wszystkie odmiany sztuki, ktore
uprawia Hershman, nalezg do szeroko
rozumianej twoérczo$ci wizualnej.
Wskazane zagrozenia ciata oraz sprze-
ciw wobec nich, pojawiaja si¢ wigc nie
tylko na poziomie znaczen - podejmo-
wanych tematéw i dyskutowa-
nych probleméw — lecz uobecnia-
ja si¢ réwniez w wymiarach on-
tyczno-strukturalnych wyznacza-
nych przez kategorie spojrzenia —
pojecia podstawowego dla tej dzie-
dziny kreacji artystycznej. To organicz-
ne niemal powigzanie semantyki dziet
i ich konstrukeji (poetyki) nalezy do
najistotniejszych i najbardziej warto-
§ciowych cech jej twérczodcei.

Spojrzenie
Spojrzenie jest w sztukach wizual-
nych instancjg sprawczg, fenomenem
prefigurujgcym forme dziela. Struktu-
ra dzieta odpowiada zatozonej formie
percepcji. Ta z kolei jest zwigzana
z ideologia, ktérej stuzy i przez ktorg
jest okre$lana. Spojrzenie bowiem nie
jest niewinne, neutralne. Strukturuje
ono ~ jak wiadomo ~ i porzgdkuje oglg-
dany przedmiot, dostosowujgc go do
percepceyjnych a priori.
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Spojrzenie moze byé takze rozumia-
ne jako forma dziatania. Wéwczas in-
tencje, cel obserwacji wysuwajg si¢c na
plan pierwszy. Spojrzenie, ktére zaspo-
kaja wylacznie pragnienia patrzgcego
jest oceniane przez obickt obserwacji
jako witasne zagrozenie. Niepozgdane
spojrzenie (na przyktad: oko voyeura)
§ledzi i odkrywa, nadzoruje i zawlasz-
cza, pozbawia prywatno$ci, obnaza
i poniza. Zamienia ogladang osobe
w przedmiot.

Wzajemne uzaleznienie podmiotu
i przedmiotu - podstawa licznych
konstrukcji filozoficznych - jest
w pewnym sensie funkcjg spojrzenia.
Zawtaszczenie punktu widzenia jest
forma dominacji i ujarzmienia. Spoj-
rzenie przynosi wiedze, ktéra rodzi
site i stuzy wladzy (bedgc zarazem jej
ekspresja). Ciato zostaje podda-
ne kontroli. Zostaje ujarzmione.
Dusza ~ narzucone z zewnatrz
»ja” staje sic gwarantem tego
ujarzmienia (problematyzujac
przy okazji dychotomic: Wnetrze
-~ Zewnetrze). Od kilku juz stuleci -
od czaséw klasycyzmu, jak dowodzi
Michel Foucault w Historii seksualnosci
-~ represja (pojmowana niekiedy jako
przymus dyskursu) cementuje whadze,
wiedze i seks w zwigzek niemal niero-
zerwalny (Foucaulit: 1995, 5.13-38).
Spojrzenie, natomiast, stanowi spoiwo
tego zwigzku.

Voyeryzm staje si¢ w ten sposéb me-
taforg wladzy w dziataniu, symbolem
narzucanej dominacji, ktéra dopomina
sic uzurpowanych sobie praw. Wiadzy
tchérzliwej, co prawda, niepewnej swe-
go statusu i trwatodci, ale — z tego po-
wodu ~ jeszcze bardziej pozadliwe]j
1 jeszcze bardziej bezwzglednej w dg-
zeniu do realizacji swych pragnien.
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Ciato zawtaszczone spojrzeniem wy-
znacza podstawowa, archetypowa nie-
mal sytuacje, w ktérej ujawnia si¢ do-
minacja - po jednej stronie, i podpo-
rzgdkowanic — po drugiej. Jest symbo-
lem zwycicskicgo podboju i ujarzmie-
nia. Symbolem zniewolenia.

Rebelia ciata — kiedy juz zostaje
podjeta ~ osigga wige wymiar totalny.
Buntuje si¢ ono zardwno przeciw swe-
mu nadzorey uwewnetrznionemu - du-
$7y, jazni czy tez Superego (Swiado-~
moS§é - jak dowodzi Nietzsche w Wo/i
mocy — pojawia si¢ na ogo6t jedynie wte-
dy, gdy jaka$ cato§¢ pragnie si¢ podpo-
rzgdkowaé innej catosci, ktérg uwaza
za wyzszd), jak 1 przeciw wszechobec-
nemu zniewalajgcemu spojrzeniu -
straznikowi zewnetrznemu. Walka ta
uzyskuje czasem wymiar dazenia ku
ponownym narodzinom - uzysku-
je ona wéwczas sens samorcaliza-
cji prowadzacej do odbudowy do-
piero co unicestwionej podmioto-
wodci. Tym razem, jednak, nie cu-
dze potrzeby, lecz jego wtasna
wola miataby zosta¢ podstawag nowe-
go, hylozoicznego ciata. Ciata, ktére
nie potrzebuje duszy-§wiadomosci,
gdyz ta jest zawsze §wiadomoS$cig nie-
wolnika w stosunku do pana, ktéry nie
musi by¢ §wiadomy (Deleuze, s. 45).

Ciato w filmie

Voyeryzm jest standardowym mode-
lem percepcji filmowej. Podgladanie
z ukrycia cudzego zycia jest natural-
nym zachowaniem widza w kinie. Kino
popularne stworzylo nawet niegdys
szczegblny zespbdt konwencji — tak zwa-
ny styl zerowy — po to, micdzy innymi,
aby zagwarantowaé widzowi komfort
widzenia i zarazem bycia niedostrzega-
nym. Temu stuzyta, na przyktad, regu-

91

170

UNT UJARZMIONYCH

la zakazujaca akrorowi czy aktorce spo-
glada¢ wprost w obiektyw kamery. Ta-
kie odwzajemnienie spojrzeniec dema-
skowatoby bowiem widza w jego skopo-
filicznym zajeciu 1 czynitoby go zara-
zem obiektem cudzej obserwacji, chod-
by nawet wyobrazonej. (Kiedy jednak
kino przestato unikaé zabronionego
wezedniej spojrzenia w obiektyw, to
szybko przeobrazito je w kolejna, ,prze-
Zroczysty” konwencje).

Publiczno$¢ typowego filmu fabular-
nego oglada przede wszystkim ciata.
Ciata ubranc lub pozbawione odzienia,
ucharakteryzowane i uczesane wedtug
obowiazujacej mody fub malowniczo
rozczochrane, milczace albo gadatli-
we, bite, zabijane badZ przezywajgce
orgazm. One to stanowia centrum dra-
maturgii filmu, one wyznaczajg kon-
strukcje fabularne. Ich szczegol-
na pozycja sprawia, Ze sposdb,
w jaki sg w filmie traktowane, do-
§wiadczenia, w jakie sg uwiklane,
sg wplecione w strategie podpo-
rzgdkowane wyznacznikom ide-
ologicznym. Wspéttworza one potocz-
ny obraz §wiata, jak réwniez realizujg
rozmaite funkcje perswazyjne, zajmu-
jac okreslona pozycje wobec tego co
dozwolone, zabronione badz zalecane.

Gialo awangardowe

Kino awangardowe konwencje te od-
rzuca, bagdz traktuje w sposéb bardzo
dowolny, dekonstruujgc je 1 podporzgd-
kowujac innym celom.

W okresie klasycznym - w latach
dwudziestych i trzydziestych — awan-
garde filmowg charakteryzowal este-
tyczny stosunek do ciata, ktére bylo
przeobrazane - jak w filmach Man
Raya - w obiekt artystyczny (narze-
dzie przyjemnosdci estetycznej). W po-
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LYNN HERSHMAN,

wstajacych w tym samym okresie
filmach surrealistycznych (na przy-
ktad w filmach Luisa Bunuela) podda-
wany dekonstrukeji estetyczny obraz
ciata stuzyl zarazem ckspresji §wiato-
pogladu surrealistycznego (mito§é sza-
lona).

Nowa, wielopostaciowa awangarda
filmowa uznala jednak, 7e obrazy cia-
ta, charakterystyczne dla kina klasyez-
nej awangardy byly wceiaz jeszeze pod-
porzadkowane voyerystycznemu spoj-
rzentu, ktére poszukuje w kinie przy-
jemnoS$ci wzrokowej. Z perspektywy fe-
ministycznej byta to ponadto przyjem-
no$¢ rodzaju meskicgo. Dla kobiety -
tak samo jak w kinie popularnym -
niezmiennie byta tam przewidziana
jedynie rola ogladanego obiektu.

1993

ROOM OF ONE'S OWN,

Filmy nowej awangardy ukazu-
ja ciato w funkcjach i obrazach nie
mieszczacych si¢ w granicach wyzna-
czanych przez obowigzujace konwen-
cje kulturowe. Eksploracje ciata bar-
dzo czesto iz premedytacja naruszajg
rozmaite tabu. Obrazy ciata wyzwolo-
nego sg zderzane z obrazami niewoli.
Cielesno§¢ i seksualno$é awansujg do
rangi najwaznicjszych tematéw kina
neoawangardowego. Takze i w tych fil-
mach, jednak, mozemy dostrzec — po-
§r6d rozmaitych postaw — takie, w kté-
rych widzenie, chociaz bezkompromi-
sowe, wyraza zaborcze pragnienia. Stan
Brakhage, ktéry w filmie Window Wa-
ter Baby Moving (1959) rejestruje naro-
dziny swej cérki, czyni ten film zara-
zem bezposrednig ekspresja uczué oraz
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skalkulowang konstrukcjg symbolicz-
na, opowiadajacq historic stworzenia.
W ten sposob, mozna by powicdzied,
udaje mu si¢ zachowal meskg kontro-
le artystyczng nad specyficznie kobie-
cym doswiadczeniem — urodzeniem
dziecka (przypomnijmy w tym miejscu
obyczaje nicktérych plemion pierwot-
nych, w ktérych mezczyzna odgrywa
scen¢ porodu, symbolicznie zawlasz-
czajac w ten sposdéb znaczenie 1 war-
to8¢ zwigzang z tym aktem).

W filmie Window Warer Baby Moving
dominuje ekspresja witalno§ci ciata.
Ze¢ skrajnie odmiennymi emocjami
mamy natomiast do czynienia w innym
filmie Brakhage’a — The Act of Seeing
with One’s Own FEyes (1971), gdzie do-
znajemy uczucia przerazenia, ktére
wyrasta z do§wiadczenia przedmioto-
wosci, ,mi¢sno§ci” ciata poddawa-
nego cicciu, krojeniu, obdzieraniu
ze skory, ciata mierzonego i ana-
lizowanego. Takze i tu ekspresja
dominuje nad dyskursem, kon-
frontujac nas z kolejnym granicz-
nym doS§wiadczeniem — ze §miercig.

W filmie Jeana Geneta Un Chant
d’amour (1950) zniewoleniu ciala jest
przeciwstawiana — w sposéb wladciwy
dla romantyzmu - wolno§¢ wyobrazni,
przeobrazajace] wymuszony autoero-
tyzm w radosne seksualne obcowanie
7 drugim. W dzietach Kennetha Ange-
ra — na przyklad: Fireworks (1947) -
wyobraznia nabiera wymiaru symbo-
liczno-mitycznego. W obu przypad-
kach jest ona nasycona erotyzmem,
emocjami (homo)seksualnymi oscylu-
jacymi pomicdzy bezposrednio$cia
a symbolicznoscig wyrazu. W twérczo-
fci Geneta i — przede wszystkim — An-
gera znajduje tez poczgtki estetyka
ciata poszukujacego przyjemnosci

BUNT

174

w bolu, ekspresja zespolonych ze sobg
form masochizmu i sadyzmu, oraz wi-
zja §mierci jako ostatecznego doswiad-
czenia seksualnego (jak w twércezoscei
Richarda Kerna).

Szczegbdlng pozycje zajmuje w tym
nurcie filmowych poszukiwan twér-
czoéé Carolee Schneemann, gdzie od-
najdujemy bezposrednie uobecnienie
w strukturze filmu do$§wiadczenia
przyjemnosci seksualnej. Ekstatyczne
zachowania cielesne, orgazm wybucha-
jacy barwg ktadzionej bezposrednio na
ta§mie farby, wyrazany poprzez gwat-
towne zadrapania emulsji, to dominu-
jace jakoSci filmu Fuses (1967). Fizycz-
nosé, cielesno$é doznan zostata w nim
przetozona na fizycznos¢ bezposrednie-
go oddziatywania na.material filmowy,
na dostownodé¢ ekspresji filmowej
(wspomaganej oczywiscie przez
klasyczne $rodki ekspresji emo-
cjonalnej, jak, na przyktad, wie-
lokrotna ekspozycja).

Filmy Jayne Parker, jak 7 Dish
(1982) lub K (1989), podejmuja
doswiadczenie tozsamo$ci, podmioto-
wosci 1 przedmiotowo§ci, konsumpcji
i wydalania, wykorzystujac ,,ciclesng”
konwencje filmowego performance.
Claudia Schillinger (Berween,
1989) tworzy, z kolei, poetyke perwer-
sjt seksualnej, a Cleo Ubelmann (Mano
Destra, 1986) prezentuje ciato osta-
tecznie uprzedmiotowione, zuniformi-
zowane, poddane rytualnym, trwaja-
cym w nieskoiczono$é, beznamigtnie
zadawanym 1 przyjmowanym torturom.

Historia przedstawienia ciata w fil-
mie awangardowym, od Le¢ Rétour a la
raison (1923) Man Raya, po Mano De-
stra czy filmy Birgit Hein, jest w isto-
cie dyskursem na temat jego uprzed-
miotowienia. Rozposciera sic ona po-
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W sztukach wizualnych, zesta-
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mi¢dzy pojmowaniem ciata jako obiek-
tu artystycznego, poprzez wizje ciata
jako mig¢sa, az po obraz ciala postrze-
ganego jako narzedzie przyjemnosci
seksualnej. Ciato, ulokowane pomic-
dzy dyskursem ckspresyjnym a symbo-
licznym, wyzwala uczucia radosci
i transgresji, badZ wstydu, odrazy
i przerazenia, albo ewokuje wizje eks-
tazy, Swictosci, cpifanii i objawienia
(por. Elder, 1989). Tylko niekiedy cia-
to jest postrzegane jako fundament
tozsamos$ci podmiotowej, nawet woéw-
czas jednak zaleznej w pierwszej kolej-
nosci od duszy czy psychiki.

Obrazy ciala w kinie awangardy prze-
tamuja i dekonstruujg konwencje
przedstawieniowe, naruszajg liczne
tabu, zwalczaja cenzure w kazdej jej
postaci, podnoszg bunt przeciw narzu-
canym autorytetom, wystepujg
w obronie dyskryminowanych
form seksualno$ci. Tworzgc nowe,
radykalne formy wyrazowe i pene-
trujgc nicznane wymiary cielesno-
§ci, film awangardowy, tak jak
i stawiajgca sobie podobne cele foto-
grafia (na przykiad: Robert Mapple-
thorpe czy Andres Serrano), nie mégt
jednak, ograniczony przez wtasng cha-
rakterystyke medialng, przetamaé do-
minacji oka odbiorcy. Nie potrafit od-
wrbcié jego/jej spojrzenia, dostarczyé
mu/jej bezposredniego (a nie — symbo-
lizowanego) doznania bycia obiektem
czyjej§ obserwacji, przedmiotem czy-
ich§ dziatai. Dekonstruujac skutecz-
nie reguly przedstawiania ciata nie
zdotal z réwng skutecznoscig naruszyé
struktury procesu jego widzenia, struk-
tury samego spojrzenia. Mimowolnie
utrwalat w ten sposéb skgdinad proble-
matyzowang przez siebie dychotomieg
podmiotu i przedmiotu postrzegania.
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Moégt jedynie mnozyé obrazy wyrazaja-
ce okreslone emocje i ewokujgce poza-
dane znaczenia, z nadzieja, ze skieru-
ja onc uwage odbiorcy nie tylko ku
aspektom i wymiarom cielesnoéci, ale
1w strong problematyki widzenia.

Ciata ujarzmione

Te ograniczenia filmu (i fotografii),
odziedziczone przez sztuke wideo,
sprawity zapewne, miedzy innymi, iz
Lynn Hershman, konsekwentnie po-
dejmujaca w swych dzietach zagadnie-
nia dotyczgce syndromu oglagdanego
ciata, bardzo wczeénie, bo juz w kof-
cu lat siedemdziesigtych, poszerzyta
game¢ stosowanych przez siebie me-
dialnych $rodkéw ekspresji o instala-
cje interaktywne. Nie porzucita, oczy-
wiscie, dotad wykorzystywanych tech-
nik: fotografii i wideo.

Jej fotografie prezentuja posta-
cie realnie nie istniejgce w ogéble
(cvkl Roberza), badz postacie
stworzone z potaczenia podobizn
dwéch rzeczywistych oséb (cykl Hero
Sandwickes), albo wreszcie przedsta-
wiajg szczegdlne kolaze - ciata kobie-
ce zespolone z narzedziami stuzgcymi
widzeniu badZ przedstawianiu, jak
kamera fotograficzna, ekran, lornetka
(cykl Phantom Limb Photographs).
W kazdej z tych serii, w centrum zain-
teresowania pojawia si¢ problem toz-
samosci oraz jej uzaleZnienia od §wia-
ta mediéw, kontekstéw kulturowych
i standardéw percepcji.

W swych pracach wideo, z kolei,
Hershman kreuje dyskursy o realnych
i wirtualnych wymiarach cielesnosci
i komunikacji (Virtual Love), o pozada-
niu i uwodzeniu w przestrzeniach me-
didéw (Desire Inc.), o feminizmie (Chan-
ging Worlds), o voyeryzmie i przemocy
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(Cur Piece), o prawdzie i tozsamo-

§ci (Seeing Is Believing; Longshot).
Prowadzony przez lata artystyczny wi-
deo dziennik (Electronic Diary) ogarnia
wszystkie te zagadnienia i sytuuje
w osobistej perspektywic spraw naj-
blizszych.

Oba te media ~ fotografia i wideo ~
pozwalajg artystce penetrowal prze-
strzenie reprezentacji, budowaé wcigz
nowe formy dekonscrukeji przedsta-
wiefi, w symboliczny sposéb taczyé je
z problematykg postrzegania. Umozli-
wiajg rozw6j dyskursu na temat ujarz-
mianego ciata. Dzicki powyzszemu,
mogg tez przygotowaé podbudowe me-
rytoryczng oraz strukeury wizualne dla
dziet interaktywnych. Tych, ktére po-
zwalajag w pelni zrealizowaé wewnetrz-
na zasade twérczodci Hershman, jej
gtéwng intencje. One to bowiem dopie-

¢ gJ

ro odwracaja spojrzenie widza,

zmuszaja go do zobaczenia sicbie
patrzgcego, prowadza do doSwiadcze-
nia nie tylko wtasnej podmiotowosci,
ale takze i przedmiotowosci.

W sztukach wizualnych, jak juz wspo-
mnialem, zestawienie cielesnoéci
i spojrzenia jest podstawowym, funda-
mentalnym uktadem. Dzielo trwa i od-
stania sic tylko dzicki temu, iZ jest po-
strzeganc. Wewnetrznosé (utozsamia-
na z tre§cia, sensem, wartodcig etc.)
jest jedynic inng postacia zewnetrzno-
§ci. Spojrzenie ogarniajac materialny,
cielesny wymiar dziecta kreuje, a nie
odkrywa owg wewngtrzng istote — du-
sze dzieta — pod pretekstem poszuki-
wania jego ukrytej catosci. Ten proces
kreacji zwykle odbywa si¢ w ukryciu,
kamuflowany przez ideologi¢ obiek-
tywnej interpretacji, koncepcje gloszg-
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cg program rozumnego badZ intuicyj-
nego odkrywania prawdy o dziele.

Postulujac istnienie, a w istocie two-
rzac 6w gleboki, wewngtrzny funda-
ment dziela, spojrzenie interpretatora
narusza jego integralno§é, destruuje
tozsamo$¢ jego ciclesnosci. Bowiem
fundament ten, dusza dzieta jest ozna-
ka ujarzmienia jego ciata. ,/Ta dusza,
rzeczywista i bezcielesna, nie jest zad-
na substancjg; to element taczgey
skutki pewnego typu wladzy z referen-
cjami wiedzy, przektadnia, dzigki kt6-
rej stosunki wladzy stwarzajg mozli-
wos§é wiedzy, a wiedza przediuza
1 wzmacnia skutki wtadzy” (Foucault:
1993, s. 36). Dzieto zostaje zniewolo-
ne przez interpretatora, podporzgdko-
wane jego/jej wyobrazeniu i domknie-
te (aczkolwiek tylko dla interpretato-
ra; dla innych pozostaje ono
orwarte).

Drastycznym i modelowym zara-
zem przyktadem realizacji arty-
stycznej, ktora obicktywizuje tak
pojmowane spojrzenie w struktu-
rze dzieta (czynigc je jej elementem),
przyktadem ukazujgcym destrukeyjng
funkcje spojrzenia, ktére pozera pasyw-
na, potulng cielesnoé¢ dzieta sztuki
jest interaktywna instalacja Zerseher
(1992), wspéblne dzieto Joachima Sau-
terai Dirka Liisebrinka. Ogladany por-
tret ulega w niej destrukeji pod wpty-
wem spojrzenia widza.

Ciata zbuntowane

Prace Lynn Hershman budujg sytu-
acje odbiorcze, ktére wykraczajg poza
kontekst problematyki wewngtrzarty-
stycznej. Nie dotyczg wylacznie za-
gadnien sztuki. Jej tworczosé sytuuje
si¢ w przestrzeni, w ktérej problema-
tyka estetyczna splata si¢ z zagadnie-
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niami spotecznymi. Wymowa jej dziet
wigze je z dyskursem feministycznym,
aczkolwick zamknigceie sztuki Hersh-
man w granicach feminizmu byloby
bardzo zubozajacym ja uproszczeniem.
Wykorzystujac rozlegte konotacje zna-
czeniowe fundamentalnej dla jej twor-
czo$ci pary pojeé: spojrzenie ~ ciato,
artystka konstruuje sytuacje, w kto-
rych spojrzenie kierujge si¢ ku dzietu
staje sic zarazem spojrzeniem voyera,
spojrzeniem naruszajacym czyjas pry-
watno§é, intymnosé, bezpieczefistwo.

Specyficzng wlasciwodcig instalacji
Hershman jest aktywnosé. Dzieta jej
bowiem, jak juz pisalem weczesniej,
inaczej niz wspomniana instalacja
Sautera i Lusebrinka, odwracajg kieru-
nek spojrzenia widzéw, kierujac je ku
nim samym i dostarczajac im przezyé
jednoczgcych funkcje podmiotu
1 przedmiotu obserwacji. Widz -
ogladajac wykreowany $§wiat —
staje si¢ zarazem obiecktem ogla-
du. Czynno$é podgladania zosta-
je zdekonspirowana, a status ob-
serwatora zachwiany 1 sproblematyzo-
wany. Tworzone przez Hershman wir-
tualne postacie domagajg si¢ od pu-
blicznosci zachowan zgodnych z ich
potrzebami, walczg o swoja podmioto-
wodé. Konstrukcja dziel uprzytamnia
odbiorcom (a przynajmniej stwarza
taka mozliwo§¢), jakie mechanizmy
rzgdzg ich zachowaniami spotecznymi,
jak réwniez odstania zakamuflowane
regutly, zgodnie z ktérymi one same sg
przez nich zawlaszczane.

W instalacji Room of One’s Own (1990-
93) kamera §ledzi ruchy gatki ocznej
widza i przetwarza je w sygnat cyfro-
wy, co w konsekwencji prowadzi do
proceséw samodostosowania dzieta do
zachowan percepcyjnych odbiorcéw.
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Méwi ono w ten sposéb zar6wno o re-
lacjach zachodzacych pomigdzy osoba-
mi wchodzagcymi w asymetryezne rela-
cje (aktywnodé — pasywnosé, badZ ak-
tywnos§é - reaktywno$é), jak 1 o sa-
mych zasadach percepcjii interpreta-
cji twordw artystycznych.

America’s Finest (1994) umieszcza
widzow w polu razenia obstugiwane;]
przez nich ,broni”, zréwnujac status
0s6b znajdujacych si¢c po obu stronach
lunetki celowniczej i sprzegajac §wiat
medidw ze §wiatem §mierci. Widz sta-
je sie zarazem agresorem i ofiarg,
a uprzedmiatawiajgce spojrzenie uzy-
skuje skrajnie negatywne konotacje.

EatyW“
STYCZNELO
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Paranoid Mirror (1995) dekonstru-
uje zjawisko odbicia lustrzanego.
Mieszajac obrazy-odzwierciedlenia
1 obrazy-projekcje konfunduje odbior-
ce 1 kaze mu zwatpié w zrozumiatosé
relacji miedzy obrazami a reprezento-
wang przez nie rzeczywistoscig (czym-
kolwiek ona jest), jak réwniez migdzy
samymi obrazami. Podnosi problem
symulakrum oraz uruchamia rozlegly
kontekst kulturowych i artystycznych
konotacji, zwigzanych ze zjawiskiem
odzwierciedlenia (sama artystka
wskazuje portret malzedstwa Arnolfi-
nich Jana van Eycka jako Zr6dto swej
inspiracji).

lajg, odb
No-voycery-
dystansu

*wob@g<ﬂn@§uﬁngncchu

“Ent@rargg@




stans odblorcy wobec dzie-
ta 1 pojawia sie Swiadomosé
roznorakich zaleznosci 1 3
czacych strukture prze

mioty ze strukturg jego per-
cepcjl, narasta dystans wo-
bec tej ostatnie], dystans
podmiotu wobec samego
siebie 1 swoich wlasnych Za-
chowan

Wszystkie te instalacje, tak kowania. Nie usuneta ona jednak
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samo jak i obic wczes$niejsze: Lor-
na (1979-83) oraz Deep Contact
(1984-89), nic pozwalajg odbior-
com zachowaé¢ kontemplatywno-voy-
crystycznego dystansu wobec obiekt6w
percepcji. Weiagajg ich w interakcje,
w trakcie i w wyniku ktdrych sg pro-
wokowani do przezycia i u§wiadomie-
nia sobie natury proceséw, w ktére sg
uwiktani i ktérych czescig sic staja.
W miare wigc jak maleje dystans od-
biorcy wobec dzieta i pojawia sig §wia-
domo$é réznorakich zaleznosci tacza-
cych strukture przedmiotu ze struktu-
14 jego percepcji, narasta dystans wo-
bec tej ostatniej, dystans podmiotu
wobec samego sicbie i swoich wta-
snych zachowan.

Instalacje interaktywne pozwolity
Hershman przenies$¢ ostatecznie cen-
trum swej twérczo$ci z komunikowa-
nych znaczed na proces ich komuni-

tych znaczend z pola naszego wi-
dzenia, lecz przeciwnie ~ pogle-
bita je, czynigc przedmiotem do-
$wiadczenia odbiorczego, a nie tylko —
interpretacji. Pasywny tryb znaczenia
- charakterystyczny dla fotografii i wi-
deo - zostal w instalacjach przeobra-
zony w dynamiczny tryb sygnifikacji.

W swych najnowszych projektach
Lynn Hershman si¢ga po kolejne inte-
raktywne media: CD-ROM (ktérego
logika byta juz obecna w instalacjach)
oraz, przede wszystkim, Internet. To
ostatnie medium, ze wzgledu na do-
minujacg w nim perspekeywe komuni-
kacyjna, otwiera przed artystkg kolej-
ne, pasjonujace perspektywy.

W realizowanych przy uzyciu Inter-
netu dzietach Hershman ponownie
zderza realno$é ciata z jego wirtual-
nym rozszerzeniem. Zwraca uwage, po-
dobnie jak Allucquere Rosanne Stone,
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ze media elektroniczne tworzg w wir-
tualnych przestworzach cyfrowe perso-
ny, elektroniczne osoby (awatary) wy-
stepujace zamiast postaci rzeczywi-
stych, pochtaniajgce ich osobowodci
i nawigzujace realne wiczy z wirtual-
nymi porte paroles innych realnych po-
staci. Rzeczywiste, psychofizyczne
ciata odnajduja w swych wirtualnych
wcieleniach poczucie wszechmocy
i bezpieczedstwa, oraz ptynace z nich
i udzielajace sic doznanie totalnej,
bezgranicznej tozsamosci. Tylko w ten
sposéb bowiem, paradoksalnie, zysku-
ja mozliwo$¢ oddzialywania na ksztatt
swego spolecznego obrazu, na sposéb,
w jaki postrzegajg je inni.

Problem tozsamodci jednostki
w kontek§cie spoteczno-kulturowym
interesowal Lynn Hershman od same-
go poczatku jej pracy artystycznej.
Podejmowata ona liczne dziatania
artystyczne w przestrzeni pu-
blicznej. Interesujgcym przykta-
dem tych praktyk jest instalacja
w Dante Hotel (1972-73), gdzie
artystka ,wystawita” zainscenizowang
przestrzen zyciowg nieistniejacej po-
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staci, uzyskujgcej okreélong, ,realng”
tozsamo$¢ w wyobrazni os6b odwie-
dzajacych ,jej” apartament. Podobny
charakter posiadal seryjny performan-
ce w ramach ktoérego Hershman wcie-
lata si¢ (z podobnymi intencjami)
w wirtualng postaé Roberty Breitmore
(1971-78), dowodzac przy tej okazji ze
Max Factor i Helena Rubinstein majg
wickszy wpltyw na uksztaltowanie sie¢
spolecznej tozsamosci (obrazu) jed-
nostki, niz jej wlasne wysitki podejmo-
wane w intencjach samorozwoju. Pra-
ce te oraz liczne realizacje medialne,
wyrazaly przekonanie artystki, ze in-
dywidualna (pozornie) tozsamo§é jest
w rzeczywistodci spotecznej wytworem
wielu rozmaitych czynnikéw i okolicz-
nodci, a nie stanem wzglednie trwa-
tym, uzaleznionym jedynie od psycho-
logicznej charakterystyki indywi-
duum i podejmowanych przez
niego/nig §wiadomych dziatan.
Swiat mediéw jest przedstawia-
ny w dzietach Lynn Hershman
jako kontekst, w ramach ktérego
tozsamo$¢ posiada status niezmiennie
rozwijajgcego si¢ procesu.
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Sztuka ciata ~ jeden z najeie- | |
kawszych fenomenéw artystycz- o
nych konca dwudziestego wicku — :
ma swoja nie mniej interesujaca pre-
histori¢, ktéra w dodatku nie nalezy
wylgcznie do przesziosci, lecz wspét-
wyznacza takze ciagle jeszcze aktyw-
ny wspétczesny paradygmat. Te prehi-
stori¢ 1 paradygmat zarazem stanowi
rozbudowujgey si¢ od stu kilkudziesie-
ciu lat syndrom probleméw wyrazajg-
cych filozoficzne (w tym zwlaszcza
epistemologiczne) oraz polityczne za-
interesowanie ciatem. W pierwszej po-
towic minionego stulecia zaczeta bo-
wiem ksztattowaé sie §wiadomo§é
»cielesnodci” percepcji, rozwijaé wie-
dza o fizjologicznych uwarunkowa-
niach proceséw postrzegania. Jak pi-
sze Jonathan Crary (1990), juz w la-
tach dwudziestych i trzydziestych
dziewigtnastego wieku zaczyna domi-

RTUALNEGO CIALA:
ORLAN I STELARC

neowat koncepeja widzenia:su-
bicktywnego, zaleznego od cu%d
Stawato sic powoh oczywiste, ze
%prawda 0 §wiecie ma charal (t@r
;psychosomatyczny. Dals/,ym kro-
kiem w rozwoju tej §wiadomosci byla
konstatacja, iz zmysly mozna kontro-
lowaé przy pomocy rozmaitych tech-
nik zewnetrznych, a jesli zmysly, to
takze wiedze, rozum oraz stosunek do
Swiata zewnetrznego. Dostrzezono
wreszcie, ze wiedza o rzeczywistosdci
jest produktem aktywnoéci podmiotu
stymulowanego i kontrolowanego z ze-
wngtrz oraz usitujacego, w najlepszym
razie, ogarnia¢ §wiadomoscig funkcje,
zakres i implikacje tej kontroli, oraz
rozpoznawac sprawujgce ja instancje.

U schytku poprzedniego stulecia po-
stepujaca industrializacja sprawita, ze
biosfera zaczeta mieszaé sie z technos-
ferg, a to z kolei przyniosto nie tylko
zintensyfikowanie proceséw podpo-
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rzadkowujgcych nature cywilizacji
tworzonej przez cztowieka, ale réwniez
skierowanie technologii przeciwko sa-
memu czlowiekowi. To ostatnie rozu-
miem nie tylko jako naturalng konse-
kwencjg pierwszego wskazanego pro-
cesu — ujarzmienie natury uderza bo-
wiem réwnocze$nie w biologiczng isto-
te cztowieka ~ ale takze jako rozwija-
jacy sie fenomen kontroli nad ciatem
(a poprzez nie nad zyciem ludzkim),
czyli zjawisko, ktére Michel Foucault
okre§lil mianem biowladzy. Galy wiek
dwudziesty byt sceng dalszego pogte-
biania si¢ wszystkich wskazanych pro-
cesow.

W tych wlasnie procesach, miedzy in-
nymi, jest zakorzeniona klasyczna body
art, wystepujgca w imieniu fizycznosci
ciata. Szczegélnie ostatnie dekady mi-
nionego stulecia przyniosty bardzo
wyrazne, przejawiajgce sic w wie-
lorakich formach, ozywienie dzia-
fan artystycznych skupionych wo-
k6t ludzkiego ciata. Szczegblnag
pozycje zajety w tym ,uniwersum
somatycznym” rézne odmiany sztuki
performance, a wéréd nich —~ przede
wszystkim — wtasnie body arr.

Poczynajac od lat sze§édziesigtych
sztuka ciata, powigzana w wielu przy-
padkach z nurtem konceptualnym,
stata si¢ jednym z giéwnych Zrédet
energii ksztattujacej najbardziej rady-
kalne formy ekspresji artystycznej. Juz
w swym pierwszym okresie istnienia,
dzieki pracom takich artystéw, jak
Bruce Nauman, Vito Acconci, czy Den-
nis Oppenheim, body art znalazt trwa-
te miejsce w historii dokonaf arty-
stycznych. Lata siedemdziesigte
umocnily jego pozycje poprzez dziala-
nia kolejnych wkraczajgcych w t¢ do-
meng artystéw, na przyktad Chrisa Bur-
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dena, Giny Pane czy tez akcjonistow
wiedenskich. W nastepnej dekadzie
uwaga publicznodci zostata, co praw-
da, skierowana przez krytyke i handla-
rzy sztukg w strone zupelnie innych
form ekspresji, jednakze fakt ten nie
oznaczal (ani réwniez nie spowodowat)
w zadnej mierze zaniku, ani tez
znacznego ostabienia postaw twor-
czych, ktére, jak body art, czynity cia-
to podstawowym (badZ jedynym) $rod-
kiem wyrazu. W tym wlaénie okresie
rozwijata si¢ na przykiad, zapoczat-
kowana juz na poczatku poprzedniej
dekady, twérczo§é australijskiego ar-
tysty Stelarca, ktéry prowadzit kon-
sekwentne eksploracje granic i moz-
liwosci wlasnego ciata.

Jednak wiasnie dzielo tego artysty
pokazuje, iz w latach osiemdziesig-
tych sztuka ciala zaczyna sie po-
woli przeobrazaé¢. Od samego po-
czagtku tej dekady (zobacz na
przyktad performance Deca-Dance
w ,Komai Gallery” w Tokio, 10
listopada 1981 roku) Stelarc,
réwnolegle do do§wiadczen z podwie-
szaniem (na linkach mocowanych ha-
czykami w skérze) wlasnego, fizyczne-
go, realnego ciata, podjat eksperymen-
ty, w ktérych wykorzystywal trzecia,
sztuczng r¢kg (cykl prezentacji zaty-
tutowanych The Third Hand) ~ specjal-
nie w tym celu zaprojektowang ~ prze-
mieszczajac w ten sposéb (przedtuza-
jac) dzialania artystyczne w przestwo-
rza wirtualne i problematyzujac przy
tej okazji liczne, do tego czasu po-
wszechnie akceptowane granice, kon-
wencje 1 pojecia.

Wirtualizacja ciata
Transformacje, kt6rym zaczeta wow-
czas ulegad sztuka ciata, mozna uznaé
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STELARC, 1981

DECA-DANCE,

TOKIO,

za konsekwencje (produkt) kilku, co
najmniej proceséw, sposréd ktérych
przede wszystkim nalezy wymienié:

- coraz bardziej zaawansowany roz-
wo] medialnych technologii komuni-
kacyjnych opisywanych przez Marshal-
la McLuhana jako swoiste przedtuze-
nia ludzkiego ciata;

- postep w badaniach naukowych (i
ich aplikacjach) w takich dziedzi-
nach, jak genetyka, transplantologia,
czy robotyka;

- pogltebianie studiéw interdyscypli-
narnych (i ksztattowanie, w rezultacie,
takich dyscyplin, jak, na przyktad, bio-
nika) oraz doskonalenie do§wiadczen
ze sztuczng inteligencja i sztucznym
zyciem, ktére wyrastajg ze wspomnia-

nych zintegrowanych procedur po-
znawczych;

- ekspansj¢ coraz doskonalszych,
a takze coraz szerzej (bardziej wielo-
stronnie) stosowanych technologii
komputerowych, budujgcych §wiat,
w ktérym interaktywno§é i wirtual-
no§¢ stajg si¢ podstawowymi atrybu-
tami.

W wyniku i w odpowiedzi na uksztal-
towanie si¢ i rozwdj wyzej wskazanych
zjawisk (i wiclu innych, nie wspomi-
nanych) zaczela si¢ ksztattowaé nowa
formacja cywilizacyjno-kulturowa: cy-
berkultura ugruntowana w nowych
koncepcjach dotyczgeych natury zZycia,
nowych wyobrazeniach na temat przy-
szto$ci rodzaju ludzkiego, nowych for-
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liczne 1 rozmaite zagrozenia

zewnetrzne

mach relacji pomigdzy naturg i cywi-
lizacja, sztuka i naukg, cztowiekiem
i jego wytworami. Przeksztatcenia cia-
ta i tozsamosci, jak réwniez nowe kon-
cepcje zycia i inteligencji wskazujg
dobitnie, iz zyjemy w okresie niezwy-
kle giebokich i intensywnych transfor-
macji §wiata, w ktérym zyjemy. Tech-
nosfera, mieszajac si¢ z biosferg doko-
nata ostatecznej inwazji w dziedzineg
ludzkiego Zycia; zagarnagwszy juz
uprzednio pod swoj wpltyw ludzkg umy-
stowo§¢ wkroczyta nastepnie w dome-
n¢ ludzkiego ciata, na dobre rozpoczy-
najgc w ten spos6b historie ery post-
biologicznej.

W sztuce rozwdéj oraz powigksza-
jace si¢ zastosowanie elektronicz-
nych technologii medialnych po-
wodowal, iz r6zne wymiary ciele-
sno$ci wirtualizowanej, przetwarzanej
i kreowanej zdobywaty dla siebie coraz
to nowe przestrzenie.

Awangarda filmowa byla zawsze za-
interesowana problematyks ciata,
szczegblnie wowcezas, kiedy wyrazata
w ten sposéb swéj sprzeciw wobec za-
wlaszczania ciala przez wszelkiego ro-
dzaju ideologie. Do historii przeszty
realizacje Luisa Bunuela, Jeana Gene-
ta, Stana Brakhage’a, Carolee Schne-
emann, Jayne Parker (pisatem na ich
temat w poprzednim rozdziale). Sztu-
ka wideo kontynuuje te tendencje, uzy-
skujac réwnie interesujgce rezultaty.
Ich zlozono$é nie pozwala jednak
przedstawié ich tu nawet w bardzo syn-
tetycznej formie. W ostatnich latach
réwniez animacja komputerowa w so-
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bie wlasciwy spos6b podejmuje wyzwa-
nie cielesno$ci. Korzystajac z mozliwo-
§ci oferowanych przez technologie cy-
frowe buduje si¢ tam ciata-symulakra.

W latach dziewig¢édziesigtych, po
dekadzie pozornego wyciszenia, ten-
dencje artystyczne, ktére podejmuja
zagadnienia cielesno$ci, ulegaja po-
nownej intensyfikacji i rozprzestrze-
nieniu. Tym razem jednak, dzialania
twoércze, ktore §ladem Stelarca prze-
nosza swoje zainteresowania, obiekty,
narz¢dzia i domeny aktywnoS§ci (oraz
odniesienl) w wirtualne przestworza,
zaczynajg juz dominowaé, zaczy-
najg nadawaé sztuce ciala glow-
ne kierunki rozwoju oraz dynami-
ke, formutowaé podstawowe pro-
blemy i fundamentalne pytania.

Nie chce bynajmniej stwier-
dzi¢ w ten sposéb, iz sztuka ogranicza-
jaca swe zainteresowania do fizyczno-
§ci realnego ciala traci tym samym ra-
¢je istnienia we wspdélczesnym §wie-
cie oraz zdolno§¢ tworzenia istotnych
warto$ci 1 znaczeni. Sztuka wirtualne-
go ciala kieruje nas ku przysztosci,
méwi o terazniejszodci i fizycznosci
w tej wlasnie szczegblnej perspekey-
wie, kwestionujgc zarazem biologicz-
ne granice cielesnodci 1 wigzy statycz-
nej tozsamo$ci. Bedac Swictem ciata
wyzwolonego (bgdZ wyzwalajgcego sie)
z ram biclogicznosci wskazuje zara-
zem po§rednio problemy ciata uwikla-
nego w fizycznoéé, jak réwniez stabosé
indywiduum ludzkiego, ktérego ciele-
sno§é czyni je podatnym na liczne
i rozmaite zagrozenia zewnegtrzne.
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Moéwi wiec jednak tym samym, iz ist-
nieja ciggle powody, azeby mySsled
o wlasnej fizyczno§ci, aby obawiac si¢
nie tylko cielesnoéci, ale takze i o cie-
lesnosé. Ze mowa ciala niezmiennie
zastuguje na uwazne wysluchanie,
gdyz okresla naszg egzystencje, a przez
to jest réwniez waznym fragmentem
wspolczesnych dyskurséw artystycz-
nych. Sztuka realnego ciata, ktéra wy-
rasta z tej uwagi, troski lub l¢ku, po-
siada korzenie oraz rozbudowane od-
niesienia, zardwno egzystencjalne, jak
i spoteczne, polityezne, religijne, filo-
zoficzne. Sg miejsca na Ziemi, gdzie
obawy takie i refleksje sg szczegblnie
usprawiedliwione, aczkolwiek per-
spektywa proponowana przez Foucaul-
ta kaze sadzié, iz ciato nigdzie 1 nigdy
nie znajdzie bezpiecznego schronie-
nia. Mozna by wiec stwierdzié, ze
warto§¢ penetracji wirtualnej cie-
l[esnos§ci jest warunkowana
i wspoétksztattowana przez
uprzednie eksploracje cielesnodci
fizycznej, oraz ze obie te dziedzi-
ny niezmiennie stanowig dla siebie
niezwykle wazne konteksty.
Kolejnym, obok problematyki sztu-
ki realnego ciata istotnym kontekstem
rozwazafi nad twoérczoscia odnoszacy
si¢ do ciata wirtualnego sg teorie sfor-
mutowane przez Marshalla McLuhana.
Doniostoéé jego koncepceji dla rozwa-
zan nad cielesno$cig bierze si¢ nie tyl-
ko z jego trafnej obserwacji, ze media
komunikacyjne sg przedtuzeniem czto-
wicka, zaré6wno ciata, jak 1 zmystow.
Réwnie istotne jest tu jego przekona-
nie o specyficznym uzaleznieniu czto-
wieka od technologii. Zgodnie z ta jego
tezg technologia, stajgc si¢ czcécig
ludzkiego otoczenia staje si¢ réwno-
cze$nie czynnikiem determinujgcym
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ludzka $wiadomo§¢ i ludzkg ciele-
snosé. Cztowiek jako cato§¢ psychofi-
zyczna ulega przeobrazeniom pod
wplywem technologil, jest przeobraza-
ny za sprawg swych wlasnych wynalaz-
kéw (watek ten podjat pézniej Derrick
de Kerckhove). Ten wlagnie proces od-
najdujemy u Zrédet epoki post-biolo-
gicznej, czyli ksztaltujacego sic Swia-
ta, w ktérym liczne aspekty zycia
(wlaczajgec w to umyst i §wiadomosé)
sg mediatyzowane, rozszerzane, prze-
ksztalcane badZ tworzone przez tech-
nologic. Czescig tego §wiata jest oczy-
wiScie takze i sztuka.

Sztuka wirtualnego ciata formutuje,
rozbudowuje 1 analizuje swoje struktu-
ry, narzedzia oraz zwiazane z nimi pro-
blemy w tym wlasnie post-biologicz-
nym kontekécie. Jego rozleglosé i we-
wnetrzne zréznicowanie powotu-
je w rezultacie do istnienia
ogromna rozmaito§é zjawisk arty-
stycznych. Przyjrzymy si¢ dwém
sposrod nich, na tyle znaczacym
aby poprzez ich analize méc wy-
dobyé¢ najbardziej znaczace zagadnie-
nia sztuki post-biologicznej.

Odzyskiwanie ciata

Orlan i jej projekt transformacji cia-
ta poprzez seri¢ operacji wydaje si¢ nie
naleze¢ do obszaru post-biologiczne-
go. Bezposrednim przedmiotem tych
zabiegbéw jest bowiem ciato fizyczne,
biologiczne. Jednak dwa przynajmniej
momenty jej dziatania nakazujg po-
wéciagliwo$é 1 rozwage przy formuto-
waniu takiej oceny.

Pierwszy, to pochodzenie formy ob-
licza, ku ktéremu Orlan zmierza
w swych przeobrazeniach. Forma ta
bowiem powstata w wyniku kompute-
rowej syntezy ryséw twarzy artystki

10 s7TUKA WIRTUALNEGO CIALA.
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oraz picciu klasycznych malarskich
przedstawien: Diany, Psyche, Europy,
Wenus i Mony Lisy. Mamy tu wicc do
czynienia z technologiczna mediacjg,
ktéra tgczy zamyst artystyezny i jego
konkretyzacje.

Znacznie jednak wazniejszy dla post-
biologicznego charakteru przedsic-
wzigccia Orlan jest drugi moment ~
immanentnie obecne w jej projekcic
przekonanie, ze ciato nie jest bytem
podlegajacym jedynie naturalnym pro-
cesom biologicznym, lecz ze moze byé
takze obicktem zabiegéw przetwarza-
jacych jego forme, ksztattujgcych jego
witaciwosci, transcendujacych jego
w,naturalne przeznaczenie” w drodze
ku realizowanej wizji.

Rozmaite prace artystyczne odwolu-
jace sic do cielesnosci, gesty artystow
wymierzone przeciw wlasnemu
ciatu, podejmowane uprzednio
przez wielu artysté6w (na przyktad
autodestrukcyjne dziatania akcjo-
nistéw wiedenskich) byty realizo-
wane wylgcznie w kontekscie cia-
ta realnego, fizycznego. Warto$é takie-
go przedsicwziccia, jak réwniez produ-
kowane i prowokowane przezei sensy
réwniez pozostawaly w granicach real-
noéci oraz je] metafizycznych odnie-
sieh. Projekt Orlan natomiast, granice
te przckracza. Jego przestrzed rozpo-
Sciera sic bowiem micdzy ciatem real-
nym, biologicznym a cialem wirtual-
nym, micdzy naturg a technosfers,
micdzy skomercjalizowang kultura pa-
triarchalng a cyberfeminizmem. Pro-
jekt Orlan, ktéry jawi sic préba odzy-
skania wlasnego, utraconego przy na-
rodzinach ciata na drodze jego przekro-
czenia, stawia istotne pytania dotyczg-
ce stosunku jednostkt wobec jej ,wia-
snej” cielesnoscei, jak réwniez odsyta do

10

194

SZTUKA WIRTUALNEGO

filozoficznych 1 spotecznych kontek-
stéow tego problemu. Dlatego tez sgdze,
iz dyskusje, kt6re odbyly si¢ na lamach
polskich magazyndow artystycznych po
wizycie Orlan w Gdansku i w Warsza-
wie w 1996 roku (zob. np. Morawski,
1996; Lisiewicz, 1996), niczaleznie
od trafnogci wielu czastkowych twier-
dzeih wygloszonych przy tej okazji
przez uczestnikdéw sporéw, rozmingty
si¢ raczej z istotg 1 powagg problemoéw
stawianych przez seryjny performance
Orlan. Problemactyka emancypacyjno-
feministyczna, ktéra znalazfa si¢
w centrum owych dyskusji, skgdingd
wazna zaréwno dla Orlan, jak i dla jej
dzicta, nie wydaje si¢ najwaznicjszg
wilasciwo§ciag omawianego projekeu.
Nie ona tez najdalej wyprowadza per-
formance Orlan poza dotychczasowy
horyzont sztuki ani poza granice
dotyczacej jej refleksji. Ponadro,
przyjeta w dyskusji perspektywa
uniemozliwia podjecie rzeczywi-
stej, istotnej dyskusji na tematy
wywotywane przez dziatania Or-
tan, takie na przyktad, jak problem
tozsamosci w S§wiecie post-biologicz-
nym. Do zagadnienia tego powréce
w ostatniej czedci tego rozdziatu,

Transcendowanie ciala

Wspomniany na poczatku tych roz-
wazaf Stelarc nalezy bez watpienia do
najcickawszych postaci tworzacych
w analizowanym tu obszarze sztuki. Po
seril dzialah multimedialnych (reali-
zowanych zespolowo), podjetych
w p6znych latach sze§édziesiatych,
przedtuzonych nastepnie w szeregu
dziatan performance, w ktérych arty-
sta analizowal mozliwo$ci i ogranicze-
nia fizycznego ciata (wlasnego, a po-
przez nie — ciata w ogéle), podwicsza-
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jac je w rozmaity sposéb, studiujac gra-
nice miedzy wtasng fizycznodcia
a §wiatem, rozpoczgl on nastgpnie
trwajgcy do dnia dzisiejszego cykl prac
performatywnych zatytutowany Admp/li-
Jfied Body (Wzmocnione cialo). W ra-
mach tych prezentacji Stelarc wyko-
rzystywat — jako ich pierwotng mate-
rie — fizjologiczne procesy rozwijajace
sic w glebi jego ciata, ktére — jako Zré-
dio impulséw — ksztaltowaly 1 kiero-
waly przebiegiem réznych wydarzen,
budujgcych zewnegtrzng strukture per-
formance: emisja dZwigkéw, projekceja-
mi §wietlnymi i wideo. W ten sposéb
performance przeistaczal si¢ w swo-
isty, biotechnologiczny environment,
bedacy w catoéci rozszerzeniem ciata
artysty, ktére w pewnym sensie, prze-
jeto funkcje interfejsu miedzy pier-
wiastkiem biologicznym a tech-
nicznym calego przedsicwziecia.
Mozna tez uznaé, ijest to per-
spektywa bardzo interesujaca, Ze
caty performance staje si¢ tu bio-
logiczno-technicznym interfej-
sem, albo (jest to druga strona tego sa-
mego fenomenu) proceseém biologicz-
no-technicznej komunikacji. Warto
rowniez zwr6cié uwage na kierunek
rozchodzenia si¢ impulséw: od we-
wnatrz ciata ku jego otoczeniu (ze-
wnetrznodci). Caty proces — taczgc to,
COo wewnetrzne z Zewngtrznym otocze-
niem — poddawal zarazem problema-
tyzacji granice pomigdzy tymi dwie-
ma sferami.

Préby takie, w innym wymiarze, Ste-
larc podejmowat juz wezeénicj, kiedy
doprowadzal do (wspominanej juz) sy-
tuacji, w ktérej rozciagana pod cicza-
rem zawieszonego ciata skéra ujawnia-
ta ptynnosé (ruchomoéé) owej granicy.
Poréwnanie obu typow performance
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ujawnia nie tylko konsekwencj¢ zna-
mionujgca twirczosé Stelarca. Odkry-
wa, przede wszystkim, zmiany, jakie
dotykaja cztowiecka wraz z rozwojem
technologii podredniczgcych w komu-
nikacji pomigdzy nim a jego otocze-
niem. Wydobywa na jaw wirtualne wy-
miary ludzkiego ciala.

We wszystkich dziataniach sktadaja-
cych sie na serie Amplified Body (1 im
pokrewnych) Stelarc wykorzystuje
sprzet i technologie medyczne. Fakt
ten, oprécz tego, ze powoduje rozma-
itego rodzaju trudno$ci, uprzytamnia
dobitnie, jak bardzo zblizyty si¢ dzi§
do siebie dziedziny sztuki oraz nauki
(biologii, fizyki, chemii etc.) i jej prak-
tycznych zastosowan (medycyna, tera-
pia). Uderzajagcym przyktadem takich
wielodyscyplinarnych przenikan jest
realizacja Stomach Sculpture
(Rzezba zotgdkowa), w ktorej ar-
tysta postuguje si¢ aparaturg do
endoskopii, aby przy jej pomocy
umieécié we whasnym zotadku
obiekt uznany za dzieto sztuki.
Fakt ten, w jego przekonaniu, prze-
obraza samo ciato, ktére staje si¢c swo-
istg przestrzenia wystawiennicza, ga-
lerig sztuki. Wykracza ono w ten spo-
s6b poza podzialy wyrbzniajgce prze-
strzen fizjologiczng, prywatng i pu-
bliczng. Jest to zarazem jeden z wielu
przykiadéw, ktére, zdaniem Stelarca,
dowodza, iz ciato wytworzyto technicz-
ne i informacyjne otoczenie, z ktérym
nie potrafi sobie samo poradzié. Po-
trzebuje wigc pomocy nowych techno-
logii elektronicznych, mogacych prze-
ja¢ na siebie funkcje, ktérych cztowiek
(jego ciato) nie jest juz w stanie wy-
petniaé (zob. Stelarc, 1994).

Najnowsze prace performance Ste-
larca wprowadzaja szereg kolejnych
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czynnikéw. Tym razem kierunek stru-
mienia impulséw czedciej biegnie z ze-
wnatrz, niz od wewnatrz ciata. Kom-
puterowo sterowane (za pomocyg
uprzednio przygotowanego programu)
urzadzenia stymulujg micénie ciata,
wprawiajgc je w ten sposob w ruch.
W ostatnio realizowanych dziataniach,
jak na przyklad Ping Body, Stelarc wy-
korzystuje w tym celu sieé Internetu,
dzigki czemu moze otworzyé swoje cia-
fo na bodZce docierajgce ze znacznej
odlegtosei (telestymulacje). Pierwsza
prezentacja Ping Body odbyla sie w li-
stopadzie 1995 roku 1gczgc w jeden
system trzy zZrédta: Centre Georges
Pompidou w Paryzu, Media Lab w Hel-
sinkach 1 Amsterdam (sympozjum
»Doors of Perception”). Ze wszystkich
tych miejsc impulsy stymulujace do-
cieraty do Luksemburga, gdzie ak-
tywizowaty system pobudzajacy
ciato Stelarca. Ten wymiar perfor-
mance Ping Body obejmowat zacho-
wania nie kontrolowane przez jego
§wiadomos§é. W zakres prezentacji
byta jednak wigczona réwniez Trzecia
Reka - sztuczne przedtuzenie jego cia-
ta, ktérg Stelarc kierowat za pomoca
mie$ni brzucha i n6g. W rezultacie zo-
stat ustanowiony system komunikacyj-
ny pomiedzy cialem a jego technolo-
gicznym otoczeniem, gdzie ciato funk-
cjonujace w zgodzie ze swymi natural-
nymi wiasciwo§ciami moglto w réwnie
naturalny sposéb powodowaé (stero-
waé) swymi technicznymi (wirtualny-
mi) przedtuzeniami, a jednoczesnie
podlega¢ mimowolnym i nieuswiada-
mianym oddziatlywaniom ze strony
owego otoczenia.

W stosunku do poprzednio realizowa-
nych Performances for Amplified Body,
Robot, oraz Third Hand realizacja Ping
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Body r6zni si¢ dalece powigckszong sfe-
rg (zakresem) dwukierunkowej komu-
nikacji. Wszystkie razem, natomiast,
prace Stelarca zgodnic wyrazajg jego
idee méwiacg o symbiozie pierwiast-
ka biologicznego i technologicznego,
jako charakterystycznym atrybucie
wspoétczesnego §wiata. Pokazuja ponad-
to, jak trafnie wskazuje Annick Bure-
aud, ewolucje ciata przeobrazajacego
si¢ z interfejsu w forme hybrydyczng
(Bureaud, 1995, s. 30).

Sam Stelarc, ktéry w sposéb niezwy-
kle swiadomy odnosi si¢ do wtasnej
sztuki, w licznych wypowiedziach (np.
Stelarc, 1991) rozwijal i precyzowat
swoje teorie podwiecajac duzo uwagi,
miedzy innymi, koncepcji zredukowa-
nego, zbednego ciata (Obsolet Body).
Ciata, ktére rozpoznajac swoja kru-
choéé i niepewno§¢ uczy sie trak-
towad samo siebie jako strukture
podlegajgca kontroli i modyfika-
cji. W miare rozwoju tej tenden-
cji technologia przestaje byé
uwazana jedynie za otoczenie czy
rozszerzenie cielesnoéci. Miniaturyza-
cja i bio-kompatybilno§é technologii
przenosi ja w glab ciata, ,implantyzu-

” ja'. Ciato fizyczne przeobraza sie
w ciato biologiczno-technologiczne,
ciato o bardzo rozbudowanym wymia-
rze wirtualno§ci.

Twoérczod¢ Stelarca, oprécz tego, iz
jednoczy pierwiastek biologiczny
z technologicznym, to tgczy réwniez
liczne dyscypliny artystyczne. Arz per-
Jormance wchlania w siebie choreogra-
fig, muzyke (zob. Linz, 1996), sztuki
audiowizualne, rzezbe. Komunikacyj-
noéé, hybrydycznos$é i wirtualno$é sta-

' Zob. tekst artysty w materiatach pokonferen-
cyjnych ,Pratiques artistiques et Sciences cogniti-
ves”, Ecole d’Art, Aix-en- Provence, 1992.
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ja si¢ podstawowymi wlasciwosciami
sztuki tego artysty, co oznacza zara-
zem, iZ stajq si¢ zasadniczymi atrybu-
tami jego ciata, pojmowanego jako me-
dium sztuki.

Sztuczne zycie i prawdziwa toisamos$c?

Wspoétczesne tendencje w sztukach
multimedialnych si¢gaja chetnie w do-
mene sztucznego zycia. Coraz czesciej
wiec obcujemy w sztuce z ciatami wir-
tualnymi w najskrajniejszym tego sto-
wa znaczeniu — cialami sztucznych
stworzefi. Odbiorcy zyskuja mozliwo§é
do§wiadczania, w kontekscie arty-
stycznym, wirtualnej cielesnosci. Wie-
le dziet tego rodzaju przynosi nam do-
§wiadczenie kontaktu z samodzielnie
reagujacymi na nasze zachowania isto-
tami, badZ wrazenie obcowania z nie-
zaleznie egzystujagcymi cielesnymi
S§wiatami. Dzieta takie spotyka-
my obecnie réwniez w dziedzinie
sztuki Internetu, co oznacza moz-
liwo§é takze 1 telematycznego
kontaktu z wirtualnymi ciatami
sztucznych istot.

Na zakoficzenie tych rozwazan (be-
dacych oczywiscie jedynie skromnym
wstepem do znacznie bardziej rozbu-
dowanych studiéw, ktére nalezy ko-
niecznie podejmowaé w obliczu nie-
ustannie i bardzo szybko zyskujgcych
na znaczeniu we wspéiczesnym §wie-
cie probleméw wirtualnej cielesnodci)
chciatbym powrécié do problematyki
tozsamosci.

Telematyczna komunikacja z wirtu-
alnymi ciatami, zaréwno tymi, ktére
zostaly sprowadzone ze stanu fizycz-
noéci do wirtualnodci przez samg me-
diatyzacje technologiczng, jak i z ty-
mi, ktére powstaty w postaci wirtual-
nej — sztucznymi stworzeniami ery
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post-biologicznej, oraz technologiczne
rozszerzenia biologicznej cielesnosci,
nowe otoczenie i — ostatecznie — hy-
brydyczne, bioniczne istoty, wszystko
to razem problematyzuje nie tylko zja-
wisko zycia oraz inteligencji, ale tak-
ze, co wydaje si¢c oczywistg konse-
kwencja, przynosi kryzys pojecia toz-
samo§ci. Nie mozemy juz dzi§ dysku-
towaé prostodusznie o zgodzie i kon-
fliktach tozsamo$ciowych, czy tez
o autonomii podmiotowo$ci, skoro
transformacje uniwersum sytuujg nas
wobec probleméw tozsamo$ci usiecio-
wionej (Druckerey, 1994) oraz zagad-
nief zbiorowej §wiadomosci 1 kolek-
tywnej inteligencji. Rozliczne rozter-
ki towarzyszace wspomnianym trans-
formacjom sg dzi§ powszechnie wyra-
zane nawet przez tych, ktoérzy towarzy-
sz3 im swoja refleksjg. Tak oto,
na przyktad, piszg na ten temat
Arthur Elsenaar 1 Eric Kluiten-
"berg (1994): ,Technologizacja
ludzkiego ciata prowadzi do kon-
ceptualnej abstrakeji, ktdra nisz-
czy integralno§é doswiadczenia fizycz-
nego. Burzac opozycje pomiedzy pier-
wiastkiem fizycznym i duchowym
podwaza ona réwniez tradycyjne prze-
ciwstawienie kultury i natury. Nasze
obyczaje kulturowe, nasze nawyki, na-
sze wszelkie zachowania przybieraja
forme¢ mechanizméw, sa przeksztalca-
ne, aby nie zaktécaly sprawnego funk-
cjonowania §wiata-maszyny. Przynosi
to niepokéj i niepewno$é wobec pyta-
nia: co to znaczy byé cztowiekiem?”.
To wilasnie pytanie - bez uprzedzen
I naiwnego optymizmu ~ jest stale ar-
tykutowane w twérczodci artystéw
sztuki wirtualnego ciata.
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Stulecie, ktére rozpoczeto sie eman-
cypacyjnym buntem awangardy, w Pol-
sce dobieglo kresu w zgietku kierowa-
nych w jej strone oskarzefi o nihilizm,

METAFORA,

destruktywizm aksjologiczny oraz
lewicowe odchylenie. Utopie
awangardowe zostaty utozsamio-
ne przez wielu jej dzisiejszych
krytykéw z rewolucjg polityczng i
wpisane w paradygmat miedzyna-
rodéwki proletariackicj. Tym samym
nie tylko zostal pochopnie zdegrado-
wany i zdeformowany —~ poprzez umiej-
scowienie go niemal bez reszty w kon-
tckécie polityki pojmowanej jako
zbrodnicze gry partyjne — bezintere-
sowny sprzeciw artystéw wobec dale-
kiej od doskonatosci organizacji §wia-
ta spoltecznego. Réwniez calo$ciowo
pojmowany program awangardy zostal,
w ten sposéb, poddany daleko idgce-
mu uproszczeniu. Metaforyezne dys-
kursy awangardy, skladajace si¢c na 6w
program, budowaly bowiem znacznie
rozleglejszy obszar odniesienia niz ten,
keéry wyrasta z politycznych jedynie
przestanek. Awangarda jako metafora
to problem, ktéry nie zostat dotad na-

Oczaminst

203

IRONIA
AFIA DOSWIADCZEN

AST ZAKONCZENIA)

wet sformutowany, a ¢6z dopiero — roz-
wigzany. I zapewne juz nie bedzie, jako
zc wielkie metafory awangardy, jak
wszystkie wielkie narracje, zostaty
wspoétcze$nie zakwestionowane
nie tylko z przyczyn politycz-
nych, lecz takze i z powodéw fi-
lozoficznych, to znaczy $§wiato-
pogladowo-metodologicznych.
Rozmaite tendencje awangar-
dowe, zaréwno najdawniejsze, ktére
uksztattowaty klasyczny paradygmat
tej formacji —~ znany dzi§ jako Wielka
Awangarda - jak i te, ktére zbudowaty
jej nieortodoksyjna kontynuatorke —
neoawangarde, postugiwaty sie liczny-
mi dyskursami o charakterze metafo-
rycznym {stworzonymi badz przyswo-
jonymi przez awangardowych arty-
stéw). Przez metaforyczny charakter
rozumiem tu nie tylko (a nawet nie
przede wszystkim) formalno-seman-
tyczny wymiar owych dyskurséw, czyli
fake, iz moZna je postrzegaé jako stra-
tegie komunikacyjne postugujgce sic
wielokrotnym kodowaniem (tryb me-
taforyczny) i prowadzace do powstania
struktur artysrycznych, keére zwykle
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opatruje si¢ mianem poetyckich. Do-
strzegam w nich w pierwszej kolejno-
§ci urzeczywistnione pragnienie sfor-
mutowania podmiotowej wypowiedzi
na temat rzeczywistosci (§wiata jakie-
gokolwiek rodzaju). WypowiedZ taka
organizuje éw §wiat wokét okreslone-
go, chociaz raczej nie wprost, syndro-
mu prze$wiadczen na jego temat. Nie-
zaleznie od tego, czy prze§wiadczenia
te sg traktowanc jako odnoszace si¢ do
rzeczywistych, obiektywnych i, praw-
dziwych” atrybutéw prezentowane]
rzeczywisto$ci, czy tez sa skromnie
uwazane za wytwdér konstrukeyjnych
procedur, w obu przypadkach mamy do
czynienia z wypowiedzia nie tylko od-
staniajgcg méwigcy podmiot, lecz ob-
jawiajacg zarazem autorytet systemu,
do ktérego méwigcy odwotuje sie
w sposéb §wiadomy badZ nic§wia-
domy. W przypadkach skrajnych
przeS§wiadczenia owe tacza si¢
w zesp6t tworzacy poglad, ktéremu
przypisuje si¢ intencje emancypa-
cyjne, bgdZ wrecez status epifanii.
Réwnolegle do dyskurséw sensotwor-
czych (metaforycznych), przez catg hi-
storic awangardy, rozwijaly sic réwniez
watki, ktére okre§lam tu mianem iro-
nicznych. Od dadaistéw poczynajgc,
poprzez Fluxus i nicktére odtamy sytu-
acjonistéw, az po dekonstruktywistycz-
ne nurty neoawangardy funkcjonowat
nurt, w ramach ktérego byly ksztatto-
wane negatywne strategie komunikacyj-
ne. Wich obrebie dyskursy metaforycz-
ne, odziedziczone przez awangarde po
sztuce dziewigtnastowiecznej, petne
wiary w rewelatorskie potencje kreacji
artystycznej, podlegaty kpiacej degra-
dacji, negacji i rozbiciu. W ich miejsce
wkraczata poetyka ironii, skandalu
i de(kon)strukcji. W wielu jednak przy-
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padkach jej obecno$§é byta przede
wszystkim wyrazem 1 §wiadectwem
rozezarowania, konsekwencjg poglebia-
jacego sie poczucia utraty nadziei. Ale
nie braku pragnienia sensu, przeciwnie,
w nicobecno$ci wiary krylo sic czesto
spotggowane jego pragnienie.
Pomiedzy Metafora — wyrazem odpo-
wiedzialnoSci i wiary w calo$é, sens
i porzgdek — a obrazoburczg i btazes-
skg Ironig rozpo§ciera sic wige teryto-
rium awangardy. Jest to obszar nadziei
i niespelnionych pragnien.
Postmodernizm jest powszechnie (co
nie musi oznaczaé, Zze stusznie) po-
strzegany jako zaprzeczenie awangar-
dy. Charakterystyczna dlafi niecheé do
formutowania twierdzen o statusie
uogdblniajgcych sgdbéw obiektywnych
na temat rzeczywisto$ci (radykalny
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konstruktywizm), réznicowanie
zamiast postepu, intertekstual-
noé§é¢ zastgpujaca podmiotowosé
oraz wypieranie komunikacyj-
nych procedur transmisji przez in-
terakcje i negocjacje znaczen, wy-
dajg si¢ oddalaé sztuke postmoderni-
styczng od utopii awangardowych. Ob-
serwujemy réwniez istotng zmiang
znaczenia obu wskazanych powyzej
poje¢. Metafora zbliza sie ku ironii,
a obie razem stajg si¢ figurami i zara-
zem atrybutami gry.

Wiaénie gra staje si¢ wspélczednie
dominujgca strategig artystyczng.
Szczegdlnie silnie jest ona zwigzana z
cyberkulturg 1 sztuka multimedialng.
Cyberkultura — jako Zrédto formacji
postmodernistycznej, jest przyczyng
i fundamentem zachodzgcych wspét-
czeénie proceséw przeksztatcajacych
dogtebnie kulturg. W jej obrebie me-
tafora staje si¢ figura regresu, a ironia
potencjalnym Zrédtem sensow.

ZAKONCZENIA)



W dzisiejsze] kulturze stajemy sic
nomadami. Transgresja, zmienno§¢,
ztozonoé¢ 1 ulotno§é charakteryzuje
wspoétczesdnie ludzky tozsamosé. Jest
fundamentem wolnosci. Ale nie tylko.
Jako odwrotna strona naszego noma-
dycznego zycia jawi sic bowiem wyob-
cowanie. McKenzie Wark -~ cytowatem
juz wczedniej to jego stwierdzenie —
zauwazyl, iz nie mamy juz korzeni,
lecz anteny (Wark, 1995). Brak korze-
ni oznacza brak przesztosci (badz brak
kontaktu z przesztoscig) 1 dywersj¢
wobec pamieci. Metaforyczne dyskur-
sy w sztuce rozwijajg si¢ najchetniej
i najlepiej w rzeczywisto§ci ugrunto-
wanej w czasie minionym. W §wiecie
wirtualnym, pozbawionym przesztodci,
skierowanym wylacznie ku przysztosci,
metaforyczne dyskursy artystyczne
wywotujg jedynie uczucie nostal-
gii. Ta, natomiast, nie sprzyja ani

dyskursem ironicznym. To takze spra-
wia, iz wspdtczesne metaforyczne
struktury w sztukach (multi) medial-
nych, jesli si¢ zdarzajg, wywotuja tak
czesto ironiczne odpowiedzi odbior-
cze. Brak jest tu symetrii zachowan,
chociaz nic brak symetrii potrzeb. Pa-
migtamy jeszeze ciggle metafore jako
kategorig fundamentalng, strategic
nadajacg sens §wiatu, a przede wszyst-
kim ludzkim z nim relacjom. Dlatego
tez odbiorczg odpowiedzia na ironicz-
ny dyskurs artysty tak czesto bywa
dyskurs metaforyczny. Labirynt hiper-
tekstu obrasta w znaczenia, ktérych
odniesieniami rzgdzi wtadnic zasada
metafory. Wyznaczana przez antyno-
mig realno$ci i wircualno$ci geografia
nowego, post-biologicznego $wiata
okresla granice i charakter do$wiad-

czef artystycznych. I jesli nawet
obszar 6w jest w dalszym ciggu

zachowaniom emancypacyjnym, 205 konstruowany przez figury meta-

ani jakimkolwiek innym projek-
tom skierowanym ku przyszlosci.
Ci sposréd nas, ktérzy zwracajg si¢
wilasnie ku przysztosci, unikajg wigc
nostalgii, zastgpujgc chetnie 1 w kaz-
dej sytuacji dyskursy metaforyczne

fory i ironii, to tym razem relacja

miedzy nimi jest odwrécona.

Chociaz w dalszym ciagu oznacza
to rozpostarcie pomigdzy nostalgia
a kreacja, to tym razem twércze poten-
cje §wiata wyzwala ironia.

Labirynt hip@ﬂ@kgw obra-
Smwzm@mm& | O
niesieniami rzadzi W%asm@
zasada metafory. Wyznacza-

na, przez antynomic realng-
sci 1 wirtualnosci geogratia
NOWEgZo, post- biologicznego
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