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Sztuka nowych mediow przypomina
mitologicznego Feniksa: wszyscy wiedzg, ze
istnieje, ale nikt nie wie, gdzie sie znajduje”.

[*] Domenico Quaranta, Beyond New Media Art,
LINK Edition, Brescia 2013, s. 31.
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Zrodet tego projektu — celowo uzywam okreslenia, w ktérym drzemie

potencjat otwarto$ci, waloryzuje ono myslenie o niedomknieciu, pod-
kresla procesualno$¢ i zaprasza do kontynuacji —moge poszukiwac w kil-
ku inspirujacych mnie okoliczno$ciach dotyczacych sztuki nowych me-

diéw i mediow w ogoble.

*kk

Po pierwsze, chciatbym wspomnie¢ o moich filmoznawczych i krytycz-
nofilmowych doswiadczeniach oraz praktyce, co prawda dzi$ juz nieco
zarzuconej, ale niewatpliwie majacej wplyw na ksztattowanie sie po-
stawy badawczej a takze stanowiacej rodzaj punktu wyjscia i kontek-
stu dla badan w zakresie nowych mediéw, sztuki nowych mediow i cy-
berkultury. W obszarze wiedzy o filmie zestawienia najwazniejszych,
najbardziej znaczacych, wptywowych, klasycznych dziet filmowych
funkcjonuja od lat, prawdopodobnie pierwszym i do dzi$ jednym z naj-
bardziej znaczacych plebiscytéw jest organizowany przez British Film
Institute, a $cislej rzecz ujmujac przez wydawane przez Instytut czaso-
pismo ,,Sight and Sound”.

0d 1952 roku co dziesie¢ lat krytycy, filmoznawcy i kiniarze wybieraja
dziesigtke filméw wszechczaséw. Dodam tylko, Ze ostatnia edycja tego
konkursu w roku 2012 przyniosta po pétwieczu zmiane lidera tego ze-
stawienia: Obywatel Kane (1941) Orsona Wellesa zostat zdetronizowany
przez Zawrot gtowy (1958) Alfreda Hitchcocka. To ciekawe, ze Srodowi-
sko ludzi zwigzanych z filmem i kinem mniej wiecej po pétwieczu funk-
cjonowania nowego medium oraz nowej sztuki zdecydowato si¢ na taka
forme podsumowania dokonar twércéw kina, weielajac w Zycie pomyst
swego rodzaju usankcjonowania ciagle jeszcze mtodej dyscypliny arty-
stycznej, chociaz juz mogacej sie pochwali¢ wybitnymi osiagnieciami,
ktore okresli¢ mozna byto mianem klasycznych, kanonicznych, przeto-
mowych, najbardziej wptywowych, takich, ktére decydowaty o rozwoju
sztuki filmowej, kina jako instytucji, a przede wszystkim jezyka filmo-
wego jako autonomicznego medium, Srodka wypowiedzi artystyczne;j.
Za chwile jeszcze do tego powrdce, tu tylko sugeruje pewna analogie:
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prezentowana w tej ksigzce propozycja zestawienia dziet klasycznych
w obszarze sztuki nowych mediéw powstata takze mniej wiecej pot wie-
ku od narodzin sztuki nowych mediéw.
Tego typu zestawienia cze¢sto majg wytacznie walor swego rodzaju
~Zabawy” krytycznej i historycznej, jednak mozna je potraktowac takze
jako rodzaj weryfikacji ciagle zmieniajacego sie kanonu, klasyki podle-
gajacej nieustannej ewaluacji dokonywanej przez odbiorcéw sztuki oraz
srodowisko fachowcow: krytykow, teoretykow oraz historykow. Kryteria
rzadzace ich wyborami sa najczesciej ptynne, zmienne, podlegaja roz-
maitym fluktuacjom, ale u ich genezy lezy niebanalne pytanie o to, co
po latach mozna uzna¢ za pewna miare wartosci, a takze punkt odnie-
sienia dla kolejnych pokolen (zaréwno artystow, jak i widzow) wkra-
czajacych w $wiat sztuki. Kiedy spogladamy na kino i film z takiej per-
spektywy, to pomimo nieustannych korekt wynikajacych z zatozZenia,
ze kazde pokolenie powinno pisa¢ wtasna historie sztuki filmowej, lista
dziet kanonicznych, rodzaj lektury obowigzkowej dla kinomanéw, wy-
daje sie by¢ stabilna, czego dowodzi chociazby wspominana lista Top
Ten ,Sight and Sound” i raczej niezbyt wielkie przesuniecia w jej obre-
bie. Czy podobne prawidtowos$ci wystepuja w obszarze sztuki nowych
mediéw? Warto sie nad tym zastanowi¢, by to jednak uczynié, trzeba
zrobi¢ pierwszy krok — probe stworzenia takiego kanonu. Niniejsza pu-
blikacja jest taka proba —niewatpliwie pionierska w Polsce, ale tez w lite-
raturze $wiatowej nie znajduje podobnego wydawnictwa oraz inicjatywy
zmierzajacej ku stworzeniu przemyslanej listy dziet nowomedialnych,

ktdére mozna uznac za klasyczne.

*kk

Po drugie, moje wtasne odejscie od regularnego zajmowania sie pro-
blematyka wspotczesnej kinematografii i wejscie w $wiat nowych me-
diéw (charakterystyczne zreszta dla wielu filmoznawcoéw porzucaja-
cych swoja pierwotna profesje i/albo zajmujacych si¢ obecnie nowymi

technologiami medialnymi) powodowato niejednokrotnie przenoszenie

pewnych matryc myslowych i teoretycznych na grunt nowej dyscypliny.
Nazwijmy ja bardzo ogdlnie wiedza o nowych mediach, cho¢ mozna by-
toby uzy¢ innych okreslen, takich jak mediologia czy medioznawstwo.
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Jedna z takich matryc moze by¢ poszukiwanie utrwalonego w porzad-
ku historycznym kanonu, ktéry nalezatoby uznac za efekt negocjacyj-
nej praktyki ustalania tego, co w nieustannym i dynamicznym procesie

wylaniania si¢ ciggle nowych zjawisk w obszarze sztuki nowych me-
diéw mimo wszystko mozna uznac za rodzaj fundamentu czy tez ba-
zowego zestawu, zmiennego wprawdzie, ale pozwalajacego jednak na

wytyczenie pewnych punktéw statych. Takich, ktére moga stanowic

rodzaj busol wyznaczajacych kierunki opisu i interpretacji $wiata sztu-
ki nowych mediow.

*kkk

Po trzecie, kiedy sam zaczatem tworzyc¢ liste dziet dla mnie waznych,
takich o ktdérych ciagle pamigtam, do ktérych wracam, ktoére traktuje

jako kamienie milowe w rozwoju sztuki nowych mediéw, uswiadomi-
tem sobie, zZe z checia skonfrontowatbym swoje wybory z moimi przy-
jaciotmi, kolegami, znajomymi badaczami, ktérzy albo potwierdza, albo

w zdecydowany sposéb zweryfikuja moje wybory. Tak powstata lista

autoréw tej ksigzki: to moéj subiektywny wybor, efekt znajomosci Sro-
dowiska polskich badaczy nowych mediéw, w szczegdlnosci za$ tych,
ktorych interesuje sztuka nowomedialna. Chciatem, by ta publikacja

stala sie rodzajem listy obecnosci, swoista mapa prezentujacg — choé-
by w niedoskonaty i niepetny sposéb, bo do kompletnosci jej daleko —
te ciagle niezbyt liczna, ale stale sie powi¢kszajaca grupe badaczy za-
interesowanych sztukg nowych mediéw. Zbiér nie ro$ci sobie pretensji

do cato$ciowego spojrzenia na polskie srodowisko autoréw piszacych

o sztuce mediéw, mam jednak nadzieje, Ze jest reprezentatywny. Dla

niektérych autorow ta problematyka jest podstawowym polem badaw-
czym, krytycznym, naukowym, dla innych jednym z wielu podejmowa-
nych zagadnien.. Reprezentuja oni rézne pokolenia, o$rodki naukowe,
preferencje, dyscypliny czy raczej subdyscypliny w ramach szeroko ro-
zumianej wiedzy o mediach, niewatpliwie jednak taczy ich autentycz-
na pasja poznawcza i —za co jestem Im wdzieczny — che¢ zmierzenia sie

z nietatwym zadaniem wybrania tego jednego dzieta, ktdre postanowili

przedstawic¢ i wtaczy¢ do zestawu dziet klasycznych.
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Po czwarte, mys$latem tez o tym, co mozna, a raczej nalezy zaliczy¢ do
zestawu dziet klasycznych, co w oczywisty sposob narzuca tez pyta-
nia o to, czym w ogdle w sztuce jest zjawisko ,klasyki” i ,klasycznosci”.
Implikuje to kolejne pytanie — o kanon i jak ma si¢ ten termin do poje-
cia ,klasyka”. W wymownie zatytutowanym artykule The Classics Are
Not the Canon® Roger Lundin zauwaza, Ze w jezyku angielskim rzeczow-
nik ,kanon” odnosi sie do grupy dziet, podczas gdy rzeczownik ,klasyka”
stosowany jest do poszczegdlnych prac. Kanony zatem (Lundinowi cho-
dzi o kanony literackie) z natury sie wykluczaja, natomiast liczba dziet
klasycznych jest potencjalnie nieograniczona, dlatego pojecie to mozna
uznac za bardziej otwarte i elastyczne niz kanon. Cho¢ rozwazania te
nie dotycza interesujacego mnie tutaj $wiata sztuki mediéw, zasadniczo
nalezy sie zgodzi¢ z tego typu rozumowaniem. Dlatego tez w tytule tego
projektu pojawiaja si¢ ,klasyczne dzieta” sztuki nowych mediéw, jedno-
czes$nie nalezy podkresli¢, ze ta formuta jest bardzo ryzykowna, moze
nawet watpliwa, zwtaszcza kiedy méwimy o pracach powstatych rap-
tem kilkanascie, badz kilka lat temu. Mam tego $wiadomos$¢, ale pomi-
mo, by¢ moze, pewnej problematycznosci uzywania kategorii , klasyka”
w odniesieniu do prac z obszaru sztuki nowych (no wtasnie!) mediow
uznatem, ze odchodzac nieco od teoretycznej czy tez metodologicznej
ortodoksji, mozna postuzy¢ sie tym okre$leniem w znaczeniu bardziej
potocznym, cho¢ jednoczesnie kojarzacym sie z zestawem dziet o nie-

podwazalnej i nieprzemijajacej wartosci.

*kkk

Kiedy juz koncepcja ksigzki w zarysie byta sformutowana, nalezato prze-
j$¢ do konkretyzacji catego przedsiewziecia polegajacego na autorskim
wyborze dziet najbardziej znaczacych, przetomowych, wptywowych,
emblematycznych, powracajacych w rozmaitych opracowaniach doty-
czacych sztuki medidw, ale tez takich, ktére z r6znych powodéw byty
pomijane, marginalizowane, traktowane jako dzieta mniej wazne, badz

istotne tylko w okreslonym momencie rozwoju pewnego rodzaju dziatan

[1] Roger Lundin, The Classics Are Not the
Canon, [w:] Louise Cowan, Os Guinness
(red.), Invitation to the Classics, Baker House
Company, Grand Rapids, Michigan 1998,

s. 25-33.
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nowomedialnych. Stworzenie ,,ztotej setki” takich prac z powodow oczy-
wistych wydato si¢ bardzo problematyczne, zatem poprositem dwudzi-
estu pieciu autoréw o wybranie jednego, wedtug nich najwazniejszego
dzieta, ktére powinno znaleZ¢ sie w takim zestawieniu. Kazdy z au-
toréw zostat zobowiazany do wytypowania dodatkowych trzech prac,
ktére po zliczeniu miatyby stanowic¢ owa setke dziet polecanych przez
autoréw, zaktadajac Ze nie bedzie zbyt wielkiej liczby powtarzanych
propozycji. Tak si¢ zreszta stato i poza kilkoma artystami, takimi jak
Stelarc, Eduardo Kac, Jeffrey Shaw, Tissue Culture & Art Project, Olia
Lialina, David Rokeby oraz tymi przypadkami, kiedy autorzy tekstow
zdecydowali si¢ poleci¢ dzieta tylko tego artysty, ktorego prace przed-
stawiali (tak stato sie w przypadku dziet Billa Violi i Christiny Kubisch),
wiekszo$¢ propozycji ,lektury dodatkowej” obejmuje dzieta wielu innych
tworcow. Tylko jedna praca pojawita sie dwukrotnie w wyborach autoréw
proponujacych dodatkowe prace —to dzieto Lialiny My Boyfriend Came
Back From the War. Tym sposobem wraz z podstawowymi 25 klasyc-
znymi dzietami prezentowanymi w krotkich tekstach oraz 75 pracami
polecanymi (niektore tytuty sie powtarzaja) sformutowana zostata lis-
ta okoto 100 prac, ktére mozna potraktowac jako obowigzkowy zestaw
dla wszystkich tych, ktérzy interesuja si¢ sztuka nowych mediéw, ale
takze dla tych, dla ktérych to obszar dotychczas wtasciwie nieznany.

W zestawie omawianych prac znalazly si¢ dzieta twércow, ktérych
mozna zaliczy¢ do grona niezbyt przeciez licznej grupy klasykéw sztu-
ki mediéw, to wspomniani juz Stelarc, Kac, Shaw, Rokeby, ale tez Alvin
Lucier, Edward Ihnatowicz, Harold Cohen, Bill Viola, Roy Ascott, Lynn
Hershman Leeson, Nam June Paik, Critical Art Ensemble, Douglas Davis,
Christa Sommerer i Laurent Mignonneau, Masaki Fujihata. W ksiazce
znalazly si¢ tez omoéwienia prac artystéw zapewne nieco mniej znanych
i stabiej utytutowanych. Jesli jednak zestaw wszystkich proponowanych
dziet rozpiety jest pomiedzy klasycznoscig a kanonicznoscia, to te wy-
bory mozna uznac takze za probe stworzenia listy, ktora jest wynikiem
naszych (jako autoréw) indywidualnych preferencji uwzgledniajacych
jednakze swiadomo$¢ historycznego rozwoju i zmiennosci form sztu-
ki nowych mediéw.
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W ten sposob tworzyta sie koncepcja ksiazki, ktora Pafistwo trzyma-
cie w rekach, ale jednocze$nie od poczatku myslatem tez o mozliwosci
stworzenia projektu sieciowego, ktory byitby hipermedialng wersja tej
tradycyjnie wydanej publikacji, by¢ moze czytacie ja wtasnie w tej po-
staci. Ksiazka jako materialny artefakt, dla wielu dzi$ odchodzacy feno-
men czasoéw predigitalnych, ciagle jest waznym elementem kultury stowa
imedidéw w czasach elektronicznej piSmiennosci. Dlatego od poczatku
planowatem rozne formy obecnosci tego wydawnictwa w przestrzeni
publicznej: od tradycyjnej ksiazki, przez PDF zamieszczony w Sieci, wer-
sje e-bookowa, az do hipermedialnego projektu sieciowego. Dlatego tez
uzywam okreslenia projekt, bowiem zaréwno spis tresci, chociaz skon-
czony, tak jak wersja papierowa jest skoniczonym dzietem — odsyta do
wersji sieciowej, ta za$ jest forma hipermedialnego induktora stuzace-
go do indywidualnego czytania zawarto$ci tej ksiazki, ale tez stanowi
rodzaj zaproszenia czytelnikow do aktywnej, rizomatycznej nawigacji
w $wiecie sztuki nowych mediéw prezentowanej w Sieci. Ksiazka ma za-
tem petnié role inicjujaca, z wszelkimi cechami dobrze zaprojektowane-
go przewodnika, ktéry podpowiada, wskazuje, inicjuje wtasne poszuki-
wania czytelnikow gotowych na pewien wysitek nie tylko lekturowy, ale
i kompozycyjny oraz formotworczy. Plan wedréwki nie zostat tutaj pre-
cyzyjnie rozpisany. Ksiagzka moze by¢ czytana linearnie, bowiem kolej-
ne dzieta zostaty uszeregowane w porzadku chronologicznym, ale moze
by¢ tez czytana w dowolnej kolejnosci, chociazby w uktadzie przypisa-
nych kazdej pracy stéw kluczowych, ktére odnoszg si¢ do rodzajowych

i gatunkowych specyfikacji danego dzieta nowomedialnego.

*kkk

Art world w stosunkowo ograniczony sposdb implementuje dzieta sztuki
nowych mediéw w swoja przestrzen — galeryjna, muzealna oraz wysta-
wiennicza. Mogtem sie o tym przekonad podczas kolejnej wizyty na we-
neckim Biennale sztuki w roku 2015, podobne refleksje nachodzity mnie

zresztg na poprzednich edycjach jednej z najwazniejszych prezentacji
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$wiatowej sztuki wspotczesnej. W Wenecji bywam regularnie miedzy in-
nymi z tego powodu — by zajmujac si¢ nowymi technologiami i nowy-
mi mediami nie popas¢ w rodzaj skrzywienia zawodowego i przekona-
nia, ze w epoce nowych mediéw cyfrowych, ktére zdominowaty nasza
rzeczywistos$¢, nie tylko w obszarze komunikacyjnym, ale tez rozryw-
kowym, spotecznym, takze sztuka nowych mediéw jest wiodacym nur-
tem cato$ciowo traktowanego Swiata sztuki.

Tak mogtoby sie wydawac, odwiedzajac na przyktad Ars Electronica,
odbywajacy si¢ w austriackim Linzu od roku 1979 festiwal sztuki, tech-
nologii i spoteczenstwa. Wystarczy jednak tylko zajrze¢ na Giardinii do
Arsenatu w Wenecji, by uswiadomicé sobie, ze nowe media to ciagle tylko
mata cze$¢ wspotczesnej sztuki, rodzaj niszy, w ktdrej powstaja dzieta
wybitne, to prawda, ale funkcjonujace czesto na marginesie gtéwnych

nurtéw sztuki artystycznego mainstreamu.

kKK

Prezentowana publikacja ukazuje sie w momencie, w ktérym samo poje-
cie sztuki nowych mediéw okazuje si¢ by¢ problematyczne. Nie zamie-
rzam w tym miejscu przedstawia¢ rozbudowanej definicji tego zjawiska,
bowiem swego rodzaju zakre$leniem pola dla takich dziatan sa prezen-
towane tu dzieta reprezentujace bardzo réznorodne formy, strategie
oraz estetyki, jakimi postuguja sie arty$ci nowych mediéw. Odwotujac
sie do pewnej analogii, mozna bytoby skonstruowac rodzaj ,,dynamicz-
nego socjogramu”, ktéorym postuzyt sie niegdys Dick Higgins w swo-
jej Intermedia Chart?. ,Wykres sztuki nowych mediéw” obejmowatby
bardzo rézne rodzaje tworczosci, ktdre zbieram w tym miejscu na pod-
stawie charakterystyki kolejnych dziet prezentowanych w tej ksigzce
przez jej autorow. Sa to: sztuka cybernetyczna, sztuka robotyczna, so-
und art, sztuka generatywna, interaktywny wideodysk, video art, sztu-
ka telematyczna, net art, sztuka interaktywna, rzezba wideo, wirtualny
aktywizm, interaktywne srodowisko w czasie rzeczywistym, Artificial
Life (AL), Artificial Intelligence (AI), sztuka interfejsu, software art, hak-
tywizm, rzeczywisto$¢ wirtualna, Srodowisko responsywne, CAVE art,

[2] Zob. Dick Higgins, Intermedia, ,,Leonardo”
2001, vol. 34, nr 1.
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CD-ROM art, sztuka multimediéw, bio art, sztuka transgeniczna, sztuka
lokacyjna, sztuka Mixed Reality, performans, walking based-art, sztuka
biotechnologiczna, performans w Second Life, literatura open-source,
body art, gra wideo, artystyczny aktywizm spoteczny, sztuka immersyjna.
To rzecz jasna lista niepetna, ale mozna ja potraktowac jako zestaw pre-
zentujacy olbrzymia r6znorodno$é charakteryzujaca dziatania artystow
nowych mediéw. Taka tez byta moja intencja, by przyblizy¢ w formie
przypominajacej encyklopedyczne opracowanie mozliwie jak najszer-
sze spektrum wybitnych dziet, ktdre sa reprezentatywne dla wiodacych
kierunkéw w sztuce wykorzystujacej nowe technologie i nowe media.
Mozna zgodzi¢ sie z Markiem Tribe i Reeng Jana?, ktorzy okre$laja
sztuke nowych mediéw jako rodzaj ruchu artystycznego, trudno jednak
zaakceptowac ich przekonanie, Ze rozwija sie ona pod koniec dwudzie-
stego stulecia, szczegoOlnie zas$ wraz z powstaniem Internetu i net artu.
Lata 90. to okres, kiedy samo okreSlenie sztuka nowych mediéw wcho-
dzi do jezyka krytyKki, stajac sie powszechnie uzywanym pojeciem, na-
tomiast poczatkéw samego ruchu nalezatoby szukaé zdecydowanie
wezesniej. Poczatki sztuki cybernetycznej, prace Nicolasa Schofferai teo-
retyczne podwaliny dla sztuki mediéw formutowane przez Abrahama
Molesa z konica lat 50. ubiegtego stulecia — to rodzaj antycypacji zja-
wisk, ktore dynamicznie zaczna rozwija¢ sie¢ w potowie kolejnej de-
kady. Dziatania Nam June Paika, Roya Ascotta, Edwarda Thnatowicza,
E.AT. (Experiments In Art and Technology, 1967), kuratorskie inicja-
tywy Jasi Reichardt (Cybernetic Serendipity, 1968), wystawa Software —
Information Technology: Its New Meaning for Art (1970) zorganizowa-
na przez Jacka Burnhama — to zalazki zjawiska, ktére prezentowane jest

w ksiazce na przykladzie dziet klasycznych.

*kkk

Sztuka nowych mediéw definiowana byta na wiele sposobow, uzywa-
no i uzywa sie takze innych, niejako konkurencyjnych pojeé, takich jak
sztuka elektroniczna, sztuka komputerowa, sztuka multimedialna, sztu-
ka technologiczna, sztuka mediéw technicznych, sztuka cyfrowa, cy-

bersztuka*. Wbrew temu co sadzi Domenico Quaranta, nie wydaje si¢

[31 Mark Tribe, Reena Jana, New Media Art,
Taschen, Kéln, London, Los Angeles, Madrid,
Paris, Tokyo 2006.
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zasadne, by zrezygnowac z okreslenia sztuka nowych mediow, zwtasz-
cza ze w mozliwie najbardziej wtasciwy sposob obejmuje ono ten obszar
wspotczesnych praktyk artystycznych, ktére wykorzystujg nowo powsta-
jace technologie medialne jako specyficzne narzedzia kreacji. Nie cho-
dzi przy tym wytacznie o nowe technologie i efekty ich zastosowan, ale
takze o radykalne zmiany zachowan odbiorczych oraz sytuacji komu-
nikacyjnej. Nowe media sztuki obecnie przybieraja posta¢ hybryd me-
dialnych, najczesciej sa to projekty, ktérych czysto$¢ gatunkowa, badz
tez rodzajowa jest konsekwentnie zacierana przez artystow Swiadomie
czerpiacych z mozliwo$ci konwergencyjnego, intermedialnego i trans-
medialnego przekraczania granic pomiedzy poszczegélnymi mediami
sztuki. Medidéw rozumianych zaréwno jako szczegdélne wehikuty arty-
stycznej wypowiedzi, jak i medidéw jako technicznych srodkow ksztatto-
wania dziet artystycznych oraz mediow jako srodkéw przekazu. Sztuka
nowych mediéw, wykorzystujac nowe technologie (kreacji i komunikacji
z odbiorcami, dzi$ coraz czesciej aktywnymi wspéttworcami) poszukuje
nowych form ekspresji artystycznej w ramach kultury eksperymental-
nej (sama jest w istocie kultura eksperymentu), nie rezygnuje przy tym
z pracy konceptualnej zwtaszcza w odniesieniu do diagnoz dotyczacych

wspotczesnego spoteczenstwa i wspotczesnej kultury.

kKK

Paradoksem, a moze wtasnie czyms$ pozadanym czy tez koniecznym,
jest proba stworzenia kanonu dziet nowomedialnych w czasie, kiedy
coraz czesciej styszymy, iz weszliSmy w okres postdigitalny czy post-
medialny. Juz w roku 2005 kuratorzy Steve Dietz i Sarah Cook zorga-
nizowali w Walter Phillips Gallery dziatajacej w Banff Centre (Kanada)
wystawe zatytutowang The Art Formerly Know as New Media®, co mia-
toby sugerowac, ze oto jestesSmy (byliSmy juz wtedy) Swiadkami schytku
sztuki nowych mediéw. Domenico Quaranta konsekwentnie kwestio-
nuje zasadno$¢ postugiwania sie tg kategoria w ksiazce zatytutowanej

Beyond New Media Art, z ktorej zaczerpnatem motto do niniejszego

[4] Proponuje lekture odnoszacych sie do [5] http://www.banffcentre.ca/wpg/exhi-
tego problemu dwéch artykutéw Ryszarda bitions/2005/formerly, (dostep: 15.09.2015).
W. Kluszczyriskiego, Miedzy autonomiq
a hybrydycznoscig. Wprowadzenie do sztuki
nowych mediéw, ,,Kwartalnik Filmowy” 2013,
nr 82, s. 156-166; idem: Paradygmat sztuk
nowych mediéw, ,,Kwartalnik Filmowy” 2014,
nr 85, s. 194-205.


http://www.banffcentre.ca/wpg/exhibitions/2005/formerly
http://www.banffcentre.ca/wpg/exhibitions/2005/formerly
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[6]

[71

[8]

wprowadzenia, w innym miejscu jednak przewrotnie stwierdza: ,Sztuka
Nowych Mediéw umarta! Niech zyje Sztuka Nowych Mediow”s.

Tego typu rozwazania wpisuja sie¢ w ogélniejsze tendencje rozpatry-
wania naszej rzeczywistosci jako okresu ,,po mediach”, czy tez zapoczat-
kowanej jeszcze w latach 90. ubiegtego stulecia przez Félixa Guattariego’
refleksji dotyczacej postmedidw, rozwijanej w pdzniejszym okresie przez
takich teoretykow jak Peter Weibel, Howard Slater, Rosalind Krauss,
Lev Manovich, Andreas Broeckmann a na polskim gruncie przez Piotra
Celiriskiego. Bez wzgledu na to, czy akceptujemy przekonanie o formo-
waniu si¢ spoteczeristwa postmedialnego, postsieciowego, postcyfrowe-
go, czy tez nie, nie ulega watpliwo$ci, ze jeste$my zmuszeni do ponow-
nego przemyslenia wielu podstawowych kwestii zwiazanych z kategoria
medium i mediéw, a w konsekwencji takze do okres$lenia sytuacji wspot-
czesnej sztuki nowych mediéw. Wedtug mnie ich najwazniesza dzis ce-
chajest dominacja w cyberkulturze hybryd, proceséw hybrydyzacyjnych
i hybrydycznosci jako podstawowych kwantyfikatoréw zjawisk z obsza-
ru nowych mediéw i sztuki nowych mediow.

*kkk

Rozmyslanie o tym, co nastgpito(uje) po epoce medidéw, przybiera dzi$
rozmaite formy. Sarah Kember i Joanna Zylinska® rozpatruja ,zycie po
mediach” w kategoriach ,mediacji jako istotnego procesu” determinu-
jacego nasza rzeczywisto$¢. Siegfried Zielinski® — piszac o tym, ze teoria
i krytyka mediéw miata od zawsze problemy z kategoria nowosci — za-
pewne w przewrotny sposob uzasadnia swoje zainteresowania an-arche-
ologia mediéw jako sposobem na poszukiwanie osobliwo$ci z historii
rozwoju form ,,technicznie zaposredniczonego stuchania i widzenia”*°.
Opisywanie dnia dzisiejszego w kategoriach fundamentalnej zmiany
dokonujacej si¢ na naszych oczach mozna uznac za efektowana reto-
ryke badaczy, teoretykow, krytykow (sztuki) mediéw. Nie ulega jednak

Domenico Quaranta, Don’t Say New Media! [9]1 Siegfried Zielinski, [... After the Media]. News

[w:] idem: In Your Coputer, LINK Editions, from Slow-Fading Twentieth Century, Univocal,
Brescia 2011, s. 89. Minneapolis 2013.

Zob. Félix Guattari, Towars a Post-Media Era, [10] Zob. Siegfried Zielinski, Archeologia mediéw.
[w:] Clemens Aprich, Josephine Berry Slater, 0 gtebokim czasie technicznie zapoSredniczo-
Anthony Iles, Oliver Lerone Schultz (red.), nego stuchania i widzenia, przet. Krystyna
Provocative Alloys. A Post-Media Anthology, Krzemieniowa, Oficyna Naukowa, Warszawa
Post-Media Lab, Mute Books, Liineburg 2013, 2012.

s.26-27.

Zob. Sarah Kember, Joanna Zylinska, Life After
New Media. Mediation As a Vital Process, MIT
Press, Cambridge MA, London 2012.
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watpliwosci, Ze to dobry moment na sporzgdzenie swego rodzaju bilansu
dotychczasowych osiagnie¢ sztuki nowych mediéw. Mam tez nadzieje,
ze prezentowane wydawnictwo oraz jego sieciowa wersja, ktora znajdzie
sie na stronie internetowej Medialabu Katowice, eksperymentalnego
projektu dziatajacego w ramach Instytucji Kultury Katowice — Miasto
Ogrodéw, wydawcy tej publikacji — moze stac si¢ rodzajem pozyteczne-
go przewodnika zaréwno dla tych, ktdrzy interesuja sie najnowszymi fe-
nomenami sztuki wykorzystujacej nowe technologie, ale takze dla tych,
ktérzy w wielo$ci propozycji artystycznych, twércoéw, dziet poszukuja
pewnego drogowskazu i podpowiedzi, co nalezatoby zobaczy¢ i poznac,
o czym nalezy koniecznie wiedzieé¢, wkraczajac w §wiat sztuki nowych
mediéw. By¢ moze za jakis czas warto bytoby do tego projektu powrécic,
zrewidowac go, badZ rozbudowad, zweryfikowac lub potwierdzi¢ nasze,
jako autorow, wybory. Tymczasem zapraszam do lektury Klasycznych

dziet sztuki nowych mediow.
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Utwor Alvina Luciera I Am Sitting in a Room skomponowany zostat
W 1969 roku. Z naszej perspektywy jest to utwor ,stary”. Od jego insty-
tucjonalnej premiery w nowojorskim Muzeum Guggenheima uptyne-
to 45 lat. Duzo, zwtaszcza w kontekscie szybkich i wciaz postepujacych
przemian technologicznych. Czy zatem mozna w tym przypadku mo-
wic o ,klasycznym dziele sztuki nowych mediéw”? Alvin Lucier jest za-
liczany do czotéwki wspotczesnych kompozytoréw, a jego prace znala-
zly juz miejsce w encyklopediach poswigconych szeroko pojetej muzyce
wspotczesnej. [ Am Sitting in a Room jest utworem muzycznym zareje-
strowanym na ptycie!. To kolejna watpliwos$¢ zwigzana z umieszczeniem
tej propozycji w ramach sztuki nowych mediéw, ktdra ma juz przeciez
swoja wlasna, odrebna tradycje. Prace Luciera dalekie sa jednak od oczy-
wisto$ci, wyraZnie podaja w watpliwo$¢ granice gatunkowe w obrebie
sztuki, a takze postuguja sie wybranymi mediami w sposéb wykraczaja-
cy poza przewidziane dla nich, zaprogramowane uzycie. ,Staro$§¢” me-
diéw i muzycznos¢ dzieta nie sg zatem przeszkodami nie do pokonania
w prébie wyznaczenia roli oraz miejsca I Am Sitting in a Room w pante-
onie prac, ktore wyznaczyty nowe sposoby myslenia o sztuce. Mys$lenia
dokonujacego sie przez pryzmat mozliwosci mediow elektronicznych.
Zacznijmy od przybliZenia samego utworu. Tytutowy pokdj to po-
mieszczenie w domu artysty przy 454 High Street w Middletown w stanie
Connecticut®. Do zrealizowania zamiaru kompozytora potrzebne byty
dwa magnetofony szpulowe, mikrofon, wzmacniacz i gto$niki. Lucier
nagrywa na ta$me siebie samego, wypowiadajacego nastepujace stowa:
»Siedze w pokoju, innym niz ten, w ktérym sie znajdujecie. Méwiac, na-
grywam dzwiek wtasnego gtosu i bede odtwarzat to nagranie, dopoki
rezonujace czestotliwosci pomieszczenia nie zostang wzmocnione do
takiego stopnia, iz wszelka powierzchowno$¢ mojej mowy, moze poza
jej rytmenm, zostanie utracona. Ustyszycie zatem naturalne czestotliwo-
$ci rezonujacego pomieszczenia, ktore zostang wyartykutowane przez
mowe. Postrzegam to dzialanie nie jako demonstracje fizycznego fak-
tu, ale sposéb na uwolnienie nieregularnosci, ktére zawarte moga by¢
w mojej mowie”. Nastepnie nagranie jest odtwarzane i jednocze$nie
ponownie nagrywane na drugi magnetofon. To nagranie takze zostaje

[1] Lovely Music 1990 (LCD 1013, CD). [3] Alvin Lucier, I Am Sitting in a Room, [w:] idem:

[2] Zob. Marcin Borchardt, Awangarda muzyki Reflections, Interview, Scores, Writings 1965—
korica XX wieku. Przewodnik dla poczqtkujg- 1994, Musik Texte, K6ln 1995, s. 312. Cyt. za:
cych, t. 1, Wydawnictwo w Podwérku, Gdansk Michat Libera, Doskonale zwyczajna rzeczy-
2014, s. 307. wistos¢. Socjologia, geografia albo metafizyka

muzyki, Wydawnictwo Krytyki Politycznej,
Warszawa 2012, s. 126.
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odtworzone poprzez gtosniki oraz ponownie zarejestrowane przez mi-
krofon ustawiony w pokoju... Proces powtorzony zostaje 32 razy. Kazde
kolejne nagranie jest mniej czytelne, az staje sie fala dZzwiekowa pozba-
wiona poczatkowego znaczenia zwigzanego z treScig mowy. Tyle, jesli
chodzi o sam utwor. I Am Sitting in a Room zostat jednak pomyslany
nie tylko jako nagranie. Warto przypomnie¢, ze czescia nowojorskiej
premiery utworu byt takze cykl fotografii wykonanych przez éwcze-
sna zone kompozytora Mary Lucier. Fotografie przedstawiaty fragment
pokoju, w ktérym realizowano nagranie. Wykonane zostaty z wykorzy-
staniem tego samego pomystu uwydatniajacego mozliwosci sprzezenia
zwrotnego. Kazde kolejne zdjecie byto ponownie fotografowane, a pro-
ces ten powtorzono 32 razy.

»Kazda przestrzen ma wiasna melodie ukryta w niej do momentu,
az stanie sie styszalna™ - to fenomen, ktéry Lucier tropi w wielu swo-
ich pracach. Co zrobi¢, by te melodie wydobyc¢? I Am Sitting in a Room
pokazuje to w przewrotny sposéb. Kazdy element tego utworu jest cze-
$cig rozbudowanej struktury. Jeden element wptywa na inny, wydoby-
wajac z niego mozliwosci, ktdre nie ujawnityby sie w izolacji. Mamy do
czynienia nie tylko z samonapedzajacym si¢ mechanizmem, nie tyl-
ko z efektem sprze¢zenia zwrotnego w obrebie wykorzystywanych me-
diéw, ale przede wszystkim z nowa sytuacjg komunikacyjna, w kt6-
rej wszystko zostaje zapo$redniczone, wszystko staje si¢ medium albo
odkrywa swoj medialny charakter. Wiacznie z sama przestrzenia, kto-
ra, wydawacé by sie mogto, miata by¢ tylko ,neutralnym miejscem” pre-
zentacji. Eksperyment Luciera trafia w samo sedno klasycznej senten-
cji Marshalla McLuhana: medium is the message. ZarOwno w tym sensie,
ze pokazuje jak jedno medium wptywa na inne oraz przez wskazanie,
jak pod wptywem mediéw zmienia si¢ przestrzen ich funkcjonowania.
Oderwana od podmiotu mowa zostaje zawarta w nagraniu, ktore ulega
przeksztatceniu przez przestrzen, ktdra przeksztatca mowe. Dodajmy,
ze Alvin Lucier si¢ jakat. W tym przypadku wytworzona przez artyste
struktura medialna pozwala na zamazanie niedoskonatosci mowy albo,
jak chce sam kompozytor, na ,uwolnienie nieregularnosci” w niej za-
wartych. W tym sensie eksperyment Luciera trafia takze w drugie dno
stynnej McLuhanowskiej tezy sugerujac, ze medium is the massage.

[4] William Duckworth, 20/20: 20 New Sounds of
the 20 Century, New York 1999, s. 121. Cyt.
za: Marcin Borchardt, Awangarda muzyki...,
s. 310.
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Na pozdr prosta praca Luciera zawiera w sobie potencjat krytyczne-
go namystu oddziatujacego w sferze psycho-spotecznych przeobrazen
kultury zdominowanej przez technologie. W tym kontekscie, odnoszac
sie do metafory zaproponowanej niegdys przez Derricka de Kerckhove’a,
mozna okresli¢ sztuke Luciera jako ,wulkaniczna”. ,Moja wulkaniczna
metafora dotyczaca sztuki jest oparta na pomysle Junga, zgodnie z kto-
rym sztuka, jako produkt zbiorowej nieSwiadomosci, wyptywa na po-
wierzchnie, kiedy skorupa jest zbyt staba, aby méc podtrzymac status
quo”s—zauwaza de Kerckhove. Artysta eksperymentujacy z nowymi me-
diami, pokazujacy ich nieznane, niekomercyjne sposoby uzycia, zadaje
pytania, ktére pozwalaja na zrozumienie przemian kulturowych doko-
nujacych sie pod wptywem nowych technik i technologii telekomunika-
cyjnych. ,Kim jesteSmy? Co z nami robia te maszyny? Jak odzwierciedla-
janas samych? W jaki sposéb zmieniaja nasze wyobrazenia o tym, czym
nadal myslimy, Ze jesteSmy? Pierwsze wnioski z postawienia takich fun-
damentalnych pytan napotykaja na twardy op6r zar6wno establishmen-
tu $wiata sztuki, jak i przecietnych ludzi chadzajacych do muze6w”s.

W tak zarysowanej perspektywie I Am Sitting in a Room potrakto-
wac mozna jako swoista gre z wieloma tradycyjnymi sposobami my-
Slenia o sztuce, technologii i kulturze oraz ich wzajemnych relacjach.
Siedze w pokoju innym, niz ten, w ktérym sie znajdujecie — to konstata-
cja, ktora dobitnie podkresla proces technologicznego zaposrednicze-
nia. Nie stara si¢ go wymazacé, co jest czestym zabiegiem mediéw wy-
korzystywanych dla celéw komercyjnych. Uwypuklajac go, przestrzega
raczej przed nadmiernym optymizmem wpisanym w kazde nowe moz-
liwosci technologiczne. Z drugiej zas$ strony, kazdy z nas znajduje sie
w jakims pokoju, w ktérym Kkorzysta z podobnych mediéw. Od nas za-
tem zalezy, zdaje si¢ podpowiadaé Lucier, czy bedziemy biernymi od-
biorcami czy tez zechcemy wejs¢ w tworcza interakcje z dostepnymi
mediami - nie pozwalaja nam one co prawda na dostowne opuszczenie
pokoju, w ktérym sie znajdujemy, bo przeciez kazde nowe medium, kaz-
da nowa forma zaposredniczenia to nowy pokdj, do ktérego wchodzimy,
niemniej jednak pozwalaja nam wypowiadac¢ sie we wiasnym imieniu.
Wypowiadanie si¢ we wtasnym imieniu nie jest juz, w kulturze zdeter-

minowanej technologicznie, czym$ naturalnym. Wymaga krytycznego

[5] Derrick de Kerckhove, Powtoka kultury. [6] Ibidem,s. 170.
Odkrywanie nowej elektronicznej rzeczywisto-
Sci, ttum. Witold Sikorski i Piotr Nowakowski,
MIKOM, Warszawa 2001, s. 169.
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namystu oraz dystansu, a przede wszystkim rozpoznania réznic od-
dzielajacych moja wtasna mowe od ,mowy mediow”. W tej perspekty-
wie utwor Luciera wpisuje sie takze w zaproponowana przez Dietera
Merscha perspektywe ,negatywnej teorii mediow”, w ramach ktérej ,po-
jecie mediéw waha sie miedzy a priorijezyka i a priori techniki, ktore
w koricu, za sprawa jezykowego modelowania techniki i technicznego
modelowania jezyka, przeszty w siebie nawzajem, znajdujac swoje do-
pelnienie w medium komputera””. By¢ moze zatem Lucier, cho¢ uzywa
mediéw analogowych, antycypuje pewne przemiany charakterystycz-
ne dla mediéw cyfrowych?

Takie przypuszczenie potwierdza tez strukturalna budowa utworu.
W rzeczywisto$ci mamy przeciez do czynienia z 32 odrebnymi nagra-
niami, ktére s3 modelowane przy pomocy magnetofonéw. Jednoczesnie
wszystkie te elementy odrebne i samoistne sg zarazem jedynie stadia-
mi posrednimi, ukazujacymi okreslony proces i prowadzacymi do okre-
Slonego skutku. Skutku, dodajmy, umownego. Mamy tutaj bowiem do
czynienia ze struktura otwarta, charakterystyczna dla wielu prac z kre-
gu ,,sztuki generatywnej”. Utwor Luciera mogtby przeciez trwaé w nie-
skoniczono$¢, odtwarzajac i ponownie rejestrujac kazde kolejne nagra-
nie. 32 nagrania, z ktorych sktada sie to dzieto, przypominaja elementy
jakiego$ nowego, wtasnie tworzonego jezyka. Jest to jednak jezyk innego
rodzaju niz ten, ktérym postugujemy sie na co dzien. O ile jezyk opar-
ty na alfabecie mozna nazwac jezykiem addytywnym, to jezyk tworzo-
ny przez kompozytora jest subtraktywny. Jest wynikiem nie dodawa-
nia do siebie poszczegdlnych elementdw, ale raczej ich mieszania, co
w konsekwencji prowadzi do pojawiania sie nowych wtasciwosci na-
grania poprzez zacieranie, odejmowanie innych jego wtasciwosci. Caty
czas zatem pozostajemy w kregu doswiadczen analogowych, ale row-
noczes$nie dostrzegamy mozliwosci wykraczajace juz poza ich zakres,
jak chociazby, zapowiadane tutaj niejako, automatyzacja czy modular-
nos¢. Mozna to dostrzec takze w takich pracach Luciera jak Music for
Solo Performer (1965) —w ktorym wykorzystano zjawisko biofeedbacku
przy wspotudziale badan przeprowadzonych przez przyjaciela kompo-
zytora, fizyka Edmunda M. Dewana; Vespers (1969) —z wykorzystaniem
dZzwiekéw wygenerowanych przy uzyciu sonaru w procesie echoloka-
cji budynku; czy Chambers (1968) —w ktoérym gtéwnym ,,instrumentem”

[7] Dieter Mersch, Teorie mediéw, przet. Ewa
Krauss, Sic!, Warszawa 2010, s. 217.



Alvin Lucier

I Am Sitting in a Room

Tomasz Misiak

20

byly przestrzenie w mikro i makro skali pokazujace, Ze jesli chcieliby-
$my odnalez¢ jakas wyrazna ,intencje kompozytorska”, to nalezy jej po-
szukiwa¢ poza samymi utworami. Za gtéwna intencje tworczych reali-
zacji Alvina Luciera mozna uznac probe rozsadzania granic istniejacych
W sztuce oraz zbieranie ich odtamkow w celu pokazania, jak sztuka za
posrednictwem medidéw taczy si¢ z nauka w celu lepszego objasnienia
Swiata, w ktorym zyjemy.

Odkrywane przez tego artyste mozliwo$ci medidéw, sposoby zapo-
Sredniczenia oraz interakcji, pozwolily na zerwanie z intencjonalno-
$cia, ktéra ograniczata kompozytorskie decyzje do zapisu nutowego
bedacego przez stulecia gwarantem spdjnosci kompozycji muzyczne;j.
Zwiazane z automatyzacja wymazywanie intencjonalnosci® obecne jest

takze w wielu innych propozycjach artysty®.

[8] Ibidem,s. 97. [9] Zob. np: Music for Solo Performer (1965),

Chambers (1968) czy Vespers (1969).
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1

[2
[3
[4]

—_—

Ingeborg Reichle, Art in the Age of

Ruchome maszyny od zawsze wzbudzaty fascynacje i stanowity po-
zywke zaréwno dla rozwazan filozoficznych jak i dziatan artystycznych.
Wyrazne $lady zainteresowania mechanicznymi automatami widoczne
sa w historii filozofii. Refleksja ta byta szczegdlnie istotna dla filozofii
mechanistycznej i rozwijanej na jej gruncie koncepcji postrzegania na-
tury przez pryzmat mechaniki i jej praw. Rozwazania na temat rucho-
mych automatéw odnalez¢ mozna w Traktacie o metodzie Kartezjusza'.
Ten mechanistyczny paradygmat wkroczyt na nowe tory w XIX wieku,
kiedy Charles Babbage i Ada Lovelace opracowali projekt maszyny ana-
litycznej. Koncepcja ta pokazata, ze maszyna nie tylko moze upodob-
ni¢ si¢ do cztowieka, kopiujgc jego mechaniczne ruchy, ale jest takze
urzadzeniem abstrakcyjnym, potrafigcym nasladowaé funkcje logicz-
ne?. Inspiracje te przyczyniaja sie w poZniejszych latach do rozwoju idei
dotyczacych inteligentnych maszyn zdolnych do reprodukeji i dosko-
nalenia swoich funkgcji, tak jak ma to miejsce w procesie ewolucji bio-
logicznej?. My$l te odnalez¢é mozna takze w artystycznych koncepcjach
Edwarda Ihnatowicza. Artysta interesowat sie robotem nie tylko jako
imitacja cztowieka lub zwierzecia. Najbardziej pociagajacym dla niego
zjawiskiem byty relacje powstajace w sztucznym Srodowisku, a takze
rola percepcji w pojawianiu si¢ i rozwoju inteligencji‘.

Edward Ihnatowicz urodzit si¢ w Polsce w 1926 roku. Po wybuchu
II wojny $wiatowej artysta wyemigrowat z kraju, aby w 1943 roku prze-
dostac¢ sie do Wielkiej Brytanii. W latach 1945-1949 podjat nauke
w Ruskin School of Art w Oxfordzie. W tym czasie zaintereosowat sig
réwniez elektronika, samodzielnie zbudowat oscyloskop, wykorzystujac
cze$ci pozyskane ze starego radaru®. Do$¢ wezeénie jego zainteresowanie
skierowato sie w strone filmu. Przyktadem jest zrealizowany przez
artyste utwor przedstawiajacy rejestracje lotu gotebia, odtwarzanego
nastepnie wielokrotnie w zwolnionym tempie z drobiazgowa analiza
ruchow ptakas.

[5] Aleksandar Zivanovic, SAM, The Senster and

Technoscience. Genetic Engineering, Robotics,
and Artificial Life in Contemporary Art,
Springer, Wien 20009, s. 147.

Ibidem, s. 149-150.

Ibidem, s. 151.

Edward Ihnatowicz, Towards a Thinking
Machine, [w:] Ruth Leavitt (red.), Artist

and Computer, Creative Computing Press
Morristown, New Jersey, New York 1976, s.
32-34.

the Bandit: Early Cybernetic Sculptures by
Edward Ihnatowicz, [w:] Proceedings of the
Symposium on Robotics, Mechatronics and
Animatronics in the Creative and Entertainment
Industries and Arts, The Society for the Study
of Artificial Intelligence and the Simulation of
Behaviour, Hatfield 2005, s. 1.

Aleksandar Zivanovic, The Development of

a Cybernetic Sculptor: Edward Ihnatowicz

and The Senster, [w:] Proceedings of the 5th
conference on Creativity & Cognition, ACM New
York, New York 2005, s. 102.
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W 1962 roku artysta zerwat z dotychczas prowadzonym zyciem. Rzucit
prace, zamieszkat w garazu i catkowicie po$wiecit si¢ swojej artystycznej
pasji. W tym okresie niezwykte zainteresowanie Ihnatowicza budzity
czesci samochoddéw i ich estetyka podyktowana logika wykonywanych
funkcji. Twérca wykorzystywat je poczatkowo w swoich nieruchomych,
abstrakcyjnych rzezbach i instalacjach’.

Centralnymi zagadnieniami, wokét ktérych koncentrowaty sie
pdzniejsze dziatania IThnatowicza, byly interakcje danego urzadzenia
ze Srodowiskiem oraz ich konsekwencje postrzegane w kategoriach
ewolucyjnych®. Mysl te artysta probowat wcieli¢ w zycie w projekcie
pierwszej interaktywnej rzezby o nazwie SAM (skrot od ang. Sound
Activated Mobile). Stworzona w 1968 roku na wystawe Cybernetic
Serendipity rzeZba przypominata kilkudziesieciocentymetrowy kwiat.
Jego gbrna czes¢ sktadata sie z czterech potaczonych ze sobg ,ptatkéw”
wykonanych z tworzywa sztucznego, natomiast w srodku ulokowane
byty mikrofony. ,Kwiat” umieszczony zostal na mechanicznej todydze,
ktéra w istocie byta poruszajacym si¢ mechanizmem. SAM za pomoca
mikrofonéw wytapywat dZwieki z otoczenia, a odpowiednio sprzezony
system hydrauliczny obracat ,kwiat” w strone emitowanego Zrédia
dzwieku. W trakcie wystawy wielu odbiorcéw spedzato duzo czasu,
starajac sie emitowac dZzwieki, ktore zainteresowaltby ,ruchomy kwiat”
i wywotaty mechaniczna reakcje SAMa®.

Pewne pomysty i rozwiazania, ktére pojawity sie w niewielkim SAMie,
zostaty wykorzystane takze w najwazniejszym projekcie Edwarda
Ihnatowicza — Sensterze. Artysta, ku swojemu zaskoczeniu, zauwazyt,
ze chociaz sam nie inspirowat si¢ Swiadomie natura, stworzona przez
niego mechaniczna todyga SAMa przypomina kregostup. Odkrycie
to rozwineto u Ihnatowicza zainteresowanie natura, jej ksztattami
i mechanika. Duzo uwagi artysta poswiecit analizom konstrukcji
szczypiec homara, ktéra jest wprawdzie relatywnie prosta, ale pozwala
jednak na szeroki wachlarz skomplikowanych ruchéw. Bazujac na tym
odkryciu, artysta stworzyt szkic robota i wykonat jego miniaturowy
model®. Tak narodzit si¢ pomyst na nowa rzezbe, zrealizowana wkrotce

dzieki firmie Philips.

[7]1 Edward Ihnatowicz, Towards..., s.. 32-34. [9] Jasia Reichardt, Art at Large, ,,New Scientist”

[8] Edward Ihnatowicz, The Relevance of 1972, vol. 54, nr 794, s. 272.
Manipulation to the Process of Perception, [10] Aleksandar Zivanovic, The Development...,
,The Institute of Mathematics and its s.103-104.

Applications” 1977, nr 5, s. 133-135.
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W 1966 roku firma Philips zbudowata nowoczesny pawilon
wystawowy Evoluon w Eindhoven, z mys$la o statych ekspozycjach
naukowych. Dzigki przyjacielowi Ihnatowicz zapoznat sie z Jamesem
Gardnerem, pracownikiem Evoluon odpowiedzialnym za projektowanie
wystaw. Spotkanie to zainspirowato Gardnera do stworzenia wystawy,
ktorej centralny punkt stanowitby wielki robot zaprojektowany przez
Ihnatowicza®'.

Praca nad Sensterem byta ogromnym wyzwaniem technologicznym.
Ihnatowicz pracowat nad projektem przez dwa lata. Senster swoim
wygladem przypominat fragment szczypcéw homara, swego rodzaju
ruchome ramie¢ usytuowane poziomo na dwdch nieruchomych
odnézach. Metalowy szkielet urzadzenia sktadat sie z potaczonych
ze soba rurek o r6znej dtugosci. Ruchome ramie Senstera byto szersze
u podstaw i zwezato sie ku , glowie” wyposazonej w wystajace prety
z czujnikami. Wrazenie musiaty robi¢ juz same rozmiary robota, ktérego
dtugo$¢ wynosita 5 metréw, a wysoko$¢ siegata 2,4 metra. Ogétem robot
zajmowat okoto 28 metréw szeSciennych.

Senster byt jednym z pierwszych robotéw w pelni sterowanych
za pomoca komputera i oprogramowania. Firma Philips udostepnita
Ihnatowiczowi produkowany przez siebie komputer Philips P9201
zaopatrzony w 8 kilobajtowa pamie¢. Urzadzenie obstugiwane byto
za pomoca papierowej perforowanej tasmy. Do tej pory zachowaty si¢
zapisy programow obstugujacych Senstera®2.

Senster posiadat 6 ruchomych przeguboéw w ramieniu i 2 przeguby
zamontowane na samym szczycie urzadzenia w ,glowie”. Cato$¢ byta
wspomagana za pomoca maszynowni hydraulicznej usytuowane;j
w piwnicy pod cybernetyczna rzezba. Podobnie jak w przypadku
SAMa Senster miat zainstalowane na ,gtowie” mikrofony, ktore
zbieraly dZwigki z otoczenia, ale funkcja ta byta juz ulepszona dzieki
oprogramowaniu, ktore w czasie rzeczywistym porownywato probki
dzwiekéw i odpowiednio do ich nateZenia sterowato dziataniami robota.
Dodatkowo sitowniki zainstalowane na ,gtowie” robota i sterowane
za pomoca komputera obracaly ten element maszyny w strone Zrédta
dzwieku. Mechanizm dziatat w ten sposéb, ze pozostata czg$¢ urzadzenia

[11] Ibidem, s. 104. [12] Aleksandar Zivanovic, The Development...,

s. 105.
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[13]
[14]
[15]

[16]

nie poruszata sie. Uzyskany efekt bardzo przypominal reakcje zwierzat
obracajacych gtowe.

Szybkos¢ ruchéw wykonywanych przez Senstera byta proporcjonalna
do natezenia Zrédta dZzwieku, co pozwalato na zaprogramowanie
réznorodnych reakcji robota. Kiedy dZwiek zarejestrowany z otoczenia
pozostawat przez pewien czas staty, Senster stopniowo podazat za nim
calym swoim ciatem. Gto$ne dZzwieki powodowaty, ze robot stawat
sie ,onie$mielony” — w takich sytuacjach podnosit si¢ pionowo do
gory i zamieral w tej pozycji do momentu, az nieprzyjemny dzwiek
ustawat'3. Oprécz mikrofonéw, ktdre dostarczaty informacji dzwigkowej,

~gtowa” Senstera wyposazona byta w dwa radary Doppelra, dzieki czemu

robot rejestrowat ruchy publicznosci i reagowat na nie. W ten sposob
akustyka sali oraz nieprzewidziane zachowania publiczno$ci skutkowaty
szeregiem ztozonych zachowan Senstera*.

Senster stat sie materializacjg idei potaczenia nauki i sztuki. Do-
skonatym terminem okreslajacym ten mariaz jest kategoria syntopii,
ktéra wprowadzit do badan nad cyberkultura Piotr Zawojski'*. Edward
Thnatowicz starat si¢ w swoich dzietach i pismach podkresla¢ znacze-
nie relacji sztuki i nauki, ukazujac potencjat tworczy pogranicza obu
praktyk spotecznych. Niemniej jednak istotniejsza dla niego byta prak-
tyka artystyczna. Pod koniec zycia artysta stwierdzit: , Istnieje wspol-
ny cel lub sens pracy artysty i naukowca: obaj zainteresowani sg odkry-
waniem, czym jest rzeczywistos¢, Zycie, prawda, ale wykorzystuja oni
inne kryteria, aby usatysfakcjonowac siebie”*¢. Za istotny walor pracy
artystycznej Ihnatowicz uznawat jej materialnos¢. Naukowiec pracuje
na abstrakcyjnych modelach, natomiast artysta tworzy konkretne roz-
wigzania i wciela je w fizyczna rzeczywisto$¢’.

Senster bez watpienia byt najistotniejszym dzietem Ihnatowicza.
Projekt ten w innowacyjny sposéb wpisuje sie jednoczesnie w kilka
réznych nurtéw sztuki nowych mediéw, tworzac podwaliny nowego
gatunku: sztuki robotycznej!®. Pomimo znaczenia Senstera do naszych
czasOw nie przetrwato zbyt wiele materialéw na temat tego dzieta.

Ibidem, s. 104-105. [17] Joanna Walewska, Relationship of Art and
Ibidem, s. 105. Technology: Edward IThnatowicz’s Philosophical
Piotr Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, Investigation on the Problem of Perception,

[w:] Sean Cubitt, Paul Thomas (red.), Relive:
Media Art Histories, MIT Press, Cambridge
MA, London 2013.

[18] Eduardo Kac, Foundation and Development...

nauki i technologii, Poltext, Warszawa 2010.
Brian Reffin Smith, Soft Computing: Art and
Design, Wokingham, Addison-Wesley 1984,
s. 147-155.
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W 1974 roku robot zostat zdemontowany, czesci elektroniczne rozdano
miejscowym entuzjastom elektroniki. Zachowato sie jedynie kilka zdje¢,
film6éw oraz metalowy szkielet projektu, ktoéry znajduje sie obecnie
przed siedziba jednej z korporacji, niestety bez zadnych specjalnych

zabezpieczen.
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Projektowi AARON Harolda Cohena trudno odméwic¢ miejsca wsrod
klasycznych dziet sztuki nowych mediow. Jednak jego pozycja w tym
gronie jest szczegdlna. Na podkreslenie zastuguje zaréwno wyjatkow-
0§¢ oraz pionierski charakter przedsiewzigcia, jak i pewna osobliwo$¢,
ktéra sytuowata jego prace niemal zawsze na marginesie dominujacych
trendow i najistotniejszych polemik toczonych na gruncie sztuki.

Niejednoznaczno$¢ dotyczy juz podstawowego wymiaru projektu:
nie mamy tu do czynienia z okres$lonym i wpadajacym w dany kontekst
spoteczno-historyczny artefaktem, ale z automatycznym i wykazuja-
cym sie pewna autonomia systemem rysujacym (pézniej takze koloruja-
cym), sukcesywnie rozwijanym przez Cohena przez ponad cztery dekady.
Kolejne wersje programu réznity si¢ od siebie doé¢ istotnie, odmiennie
oceniana byta ich wartos¢ estetyczna. Jednak zawsze musza by¢ one
postrzegane jako suma stanowiaca integralny projekt, jako realizacje
tego samego zamierzenia artystycznego i badawczego.

Tym co wyr6znia AARONA, a co jednocze$nie wydaje sie by¢ ko-
niecznym (cho¢ niewystarczajgcym) warunkiem uznania go za dzieto
klasyczne, jest jego powszechna rozpoznawalnos¢. Rowniez i tu mozna
dostrzec pewna dwuznacznos¢. Niewiele znajdziemy w historii sztuki
cyfrowej prac, ktére wystawiane bytyby tak czesto i w tak wielu presti-
zowych miejscach!. AARON jest bodaj pierwszym dzietem sztuki kom-
puterowej, ktore zdobytlo szeroki publiczny rozgtos, stajac sie tematem
licznych debat i publikacji. Na poczatku lat 70. widok mechanicznego
ramienia skrupulatnie wykre$lajacego wizualne formy, z ktérych stop-
niowo wytania sie abstrakcyjna kompozycja, musiat robi¢ wrazenie
na widzach odwiedzajacych pierwsze publiczne prezentacje projektu
w Stanach Zjednoczonych i Europie. Ale tak wtedy, jak i wielokrotnie
pdzniej, recepcja AARONA byta do$¢ powierzchowna, czesto zreduko-
wana do owego spektaklu (zmusito to w koricu Cohena do zaniechania
publicznych pokazéw i wystawienia jedynie rysunkéw bedacych efek-
tem pracy systemu) oraz publicystycznie intrygujacego pytania o przy-
szto$¢ sztuki i zagrozenia dla ludzkiej kreatywnosci, jesli zadania arty-

sty przejma ,bezduszne” komputery.

Lista ta obejmuje miedzy innymi: Tate
Gallery w Londynie, documenta-6 w Kassel,
San Francisco Museum of Modern Art,
Stedelijk Museum w Amsterdamie,
Brooklyn Museum w Nowym Jorku, IBM
Gallery w Nowym Jorku, Science Museum
w Bostonie. Peten wykaz na stronie http://
aaronshome.com/aaron/biography/index.
html, (dostep: 8.09.2015).


http://aaronshome.com/aaron/biography/index.html
http://aaronshome.com/aaron/biography/index.html
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Podobnego rodzaju ambiwalencja dotyka réwniez tak istotnego dla
historycznej oceny dzieta sztuki wymiaru, jakim jest wptyw konkretnego
wytworu na pdzniejsze poszukiwania artystyczne i badawcze. AARON
stanowi pierwsza intencjonalna i kompleksowo podjeta probe wykorzy-
stania badan nad sztuczng inteligencja (artificial intelligence) do two-
rzenia sztuki, a tym samym inicjuje nowy obszar praktyk artystycznych,
zarazem przenoszac do nich instrumentarium najnowszych osiagnie¢
naukowych. Jednak z wielu powodéw — wsrdd ktorych stopien ztozo-
nosci wyzwania podjetego przez Cohena wcale nie jest najwazniejszym,
a ktorych w tym miejscu nie sposéb poddac doktadniejszej analizie —
nie znalazt on wielu nasladowcéw. Najlepszym tego potwierdzeniem
jest to, iz AARON do dzisiaj pozostaje najstynniejszym przyktadem cy-
frowego artysty. W szerszym kontekscie sztuki generatywnej? historia
AARONA daje nadzieje na bardziej intensywne eksploracje zmierzajace
w kierunku, ktéry wyznaczyt Harold Cohen. Strategie algorytmicznego
generowania obrazow, animacji, systemow interakgji, form przestrzen-
nych i muzyki spotykaja si¢ obecnie z coraz wigkszym zainteresowaniem,
cho¢—jak sugeruje Jon McCormack?—niezmiennie bardzo rzadko staje
sie ono udziatem artystycznego mainstreamu.

Do listy pionierskich osiagnie¢ Cohena nalezy dopisa¢ jego udziat
w ufundowaniu badan nad obliczeniowa kreatywnoscia (computatio-
nal creativity). Nie da si¢ przeceni¢ wptywu, jaki wywart on na ksztat-
towanie sie myslenia o procesie tworczym jako o procesie uniwersalnym
(tzn. nie wylacznie przynaleznym ludziom), ktérego formalne uwa-
runkowania moga by¢ modelowane za pomoca komputera. Wktad ten,
obok prac nad samym AARONEM, obejmuje takze szereg towarzysza-
cych im publikacji, poczawszy od Parallel to Perception: Some Notes on
the Problem of Machine-Generated Art*, znanego tekstu ustanawiajace-
go zakres i charakter owych prac na kolejne dekady. Ponownie jednak
oddziatywanie Cohena na rozwoj obliczeniowej kreatywnosci i estetyki
musi zosta¢ opatrzone pewnym zastrzezeniem. ARRON wyKkorzystuje,
wyj$ciowa dla badan nad sztuczng inteligencja, metodologie odgérna

(top-bottom)®, w ramach ktdrej dziatania systemu zdefiniowane sa przez

Por. Philip Galanter, What is Generative Art? [4] Harold Cohen, Parallel to Perception: Some

Complexity Theory as a Context for Art Theory, Notes on the Problem of Machine-Generated
[w:] Celestino Soddu (red.), Proceedings of Art, ,Computer Studies” 1973, IV-3/4.

the Sixth International Conference, Exhibition [5] Metoda ta czesto opatrywana jest skro-
and Performances on Generative Art and tem GOFAI (Good Old-Fashioned Artificial
Design, Milan 2003, s. 3. Intelligence).

Jon McCormack, Art and the Mirror of Nature,
,Digital Creativity” 2003, vol. 14, nr 1, s. 5.
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[6]

rozbudowany, precyzyjnie zaprojektowany, hierarchiczny model okre-
Slonej rzeczywistosSci czy procesu. Model ten pozwala systemowi inter-
pretowac stany, w ktérych sie znajduje, reagowac¢ na zmiennie uwarun-
kowania zewnetrzne podtug jednoznacznie zapisanych regut. AARON
—nawet w swych najnowszych wersjach, w ktorych jest w stanie ,,moni-

499

torowac” proces tworzenia, dostosowujac kolejne decyzje do wczesniej
podjetych — jest programem bazujacym przede wszystkim na procedu-
rach heurystycznych, pozwalajacych mu krok po kroku i w oparciu o we-
wnetrzne reprezentacje (np. w wersji rysujacej postaci akrobatéw bedzie
nig schemat ciata cztowieka oraz zarys poszczegélnych jego czesci) wy-
biera¢ i modyfikowac¢ konkretne formy, ich pozycje czy barwy. Jednak
zakres tych wyboréw musiat zosta¢ wczes$niej skonstruowany przez sa-
mego Cohena. Innymi stowy, AARON jest takim artysta, jakim nauczyt
go by¢ Cohen. Artystyczny styl AARONA jest stylem jego programisty,
ktory otwarcie przyznawat, iz program odzwierciedla jego wtasny pro-
ces tworzenia ijego wyobrazenie o sztuce. Cohen podkreslat takze, iz
AARONA nie mozna uznac za program kreatywny, w tym samym sen-
sie w jakim ten predykat odnosi sie do niego samego®. Dla badaczy ob-
liczeniowej kreatywnosci tak zindywidualizowane podejScie musiato
stac sie zaledwie punktem wyj$cia w poszukiwaniu rozwigzar bardziej
dynamicznych, ewolucyjnych i otwartych na logike oddolna (bottom
-top). Rozwiazan, ktoére dzigki zastosowaniu ztozonych metodologii ko-
neksjonistycznych, rozproszonych sieci neuronalnych czy algorytméow
genetycznych, bylyby zdolne do odnalezienia ,,na wtasna reke” nowe-
go, oryginalnego stylu czy formy wizualnej. Cohen zdawat sobie sprawe
z tego, iz konsekwencja jego projektu jest tego typu posthumanistyczna
orientacja. Mimo iz stale podejmowat demistyfikatorska gre z tradycyj-
nymi wyobrazeniami o sztuce jako domenie wytacznie ,ludzkiego ge-
niuszu”, Cohen nigdy nie przekroczyt tej cienkiej granicy, za kt6ra ar-
tysta staje sie zbedny.

Paradoksalnie, z perspektywy wtasciwej wspotczesnemu paradygma-
towi obliczeniowej kreatywnosci, w ktorej AARON moze by¢ postrze-
gany jako zaledwie symulator Cohena, wida¢ wyraznie warto$¢ autora,
réwnie niezmienna jak jego miejsce w historii sztuki komputerowe;j. Jest

Harold Cohen, Coloring Without Seeing:

A Problem in Machine Creativity, http://aaron-
shome.com/aaron/publications/colourin-
gwithoutseeing.pdf, (dostep: 8.09.2015).
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nia wyjatkowa relacja taczaca artyste z systemem, ktory za wzgledu na
swoje zaawansowanie technologiczne i oferowane mozliwosci, przesta-

je by¢ wytacznie narzedziem tworzenia, a staje si¢ partnerem tworczego

Harold Cohen

wspotdziatania. AARON jest doskonatym $wiadectwem statego napie-
cia pomiedzy kontrola i autonomia, ktére dla sztuki technologicznej ma
znaczenie trwate, a dla sztuki generatywnej przyjmuje charakter niemal
definicyjny. W przypadku Harolda Cohenaijego , dzieta Zycia” nabrato
ono dodatkowego i niemal osobistego wymiaru. Odnoszac sie do ostat-

AARON

niej wersji AARONA z 2006 roku, Cohen uznat go za ,,Swiatowej klasy”
koloryste, dodajac, iz on sam jako kolorysta zaledwie ,pierwszej klasy”
,nigdy nie odwazytby sie wykorzystywac takich koloréw”’.

Swiadomo$¢ tego, iz maszyna obliczeniowa moze stac sie czyms wie-
cej niz funkcjonalnym narzedziem tworzenia form wizualnych, towa-
rzyszyta Cohenowi od samego poczatku. Nalezat on do nielicznego gro-
na artystow-programistow poczatkéw lat 70. (jak na przyktad Manfred
Mohr czy Vera Molnar), ktérzy nie tylko rozpoznali potencjat algoryt-
micznego generowania obrazow (wczesniej stato sie to udziatem przede
wszystkim naukowcow i inzynieréw, takich jak Frieder Nake, Georg Nees,
A. Michael Noll, Kenneth Knowlton), ale takze potrafili odnalez¢ nowe
formy artystycznego wyrazu wynikajace z mozliwosci zaprogramowa-

nia proceduralnego mechanizmu. ROwniez w tym gronie pozycja Cohena

Marcin Sktadanek

byta szczegdlna — na przetomie lat 60. i 70. byt on juz uznanym artysta,
reprezentujgcym brytyjskie malarstwo abstrakcyjnego ekspresjonizmu
na wielu miedzynarodowych wystawach. Decyzja zwr6cenia si¢ w stro-
ne technologii cyfrowych wiazata sie z wysitkiem (konieczno$¢ nauki
jezyka programowania — najpierw byt to jezyk C, potem Lisp), zmia-
na naturalnego dla niego otoczenia (podjecie wspoétpracy z Edwardem
Feigenbaumem z Artificial Intelligence Lab na Stanford University)?,
a takze pewnym ryzykiem (jeszcze na poczatku lat 70. komputery byty
dos¢ powszechnie postrzegane jako manifestacja scjentyzmu i korpo-
racjonizmu, a sztuka komputerowa spotykata si¢ z powszechnym od-
rzuceniem przez krytyke i instytucje sztuki)®. Decyzja ta przede wszyst-

kim byta konsekwencjg wczesniejszego i ugruntowanego doswiadczenia

[7] Margaret A. Boden, Ernest A. Edmonds, [9] Por. Grant D. Taylor, When the Machine Made
What is Generative Art?, http://research. Art: The Troubled History of Computer Art,
it.uts.edu.au/creative/eae/intart/pdfs/gene- Bloomsbury Academic, New York, London
rative-art.pdf, (dostep: 8.09.2015). 2014.

[8] Pamela McCorduck, Aaron’s Code: Meta-art,
Artificial Intelligence, and the Work of Harold
Cohen, W.H. Freeman, New York 1991,
33 s. 73-78.
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artysty, ktory nieustannie poddawat wnikliwej i zdyscyplinowanej ra-
cjonalizacji wtasng praktyke tworcza. Technologia komputerowa, ktd-
ra zafascynowata Cohena zaréwno jako zZrédto reprezentacji, jak i na-
rzedzie symulacji okre$lonych dziatan, stata si¢ dla niego znakomitym
mechanizmem eksterioryzacji iteracyjnego procesu decyzyjnego stano-
wiacego istote jego pracy tworczej, zarazem czyniac Ow proces ekspery-

mentalnym polem transformacji i rozszerzenia.
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The Reflecting Pool (1977-1979) jest z cala pewnoscia jedna z najlepiej
rozpoznawalnych prac $wiatowej sztuki wideo. Byta ona wielokrotnie
eksponowana w ramach wystaw zbiorowych, a sam artysta umieszczat
ja w programie najwazniejszych prezentacji indywidualnych, czesto tak-
ze tych, ktore skupialy sie na realizacjach najnowszych. Trwajace okoto
siedmiu minut wideo moze dzis, w dobie techniki ultra high definition,
wydawac si¢ niedoskonate pod wzgledem technicznym, ale jako propo-
zycja wywodzaca si¢ z obszaru sztuki konceptualnej, lecz jednoczesnie
dalece poza te sfere wykraczajaca, nadal zaskakuje Swiezoscia i bogac-
twem znaczen, a co za tym idzie mozliwych odczytan.

Tytut dzieta nawigzuje do architektury. ,Reflecting pool” to rodzaj
dekoracyjnego basenu wywodzacego si¢ z tradycji tak zwanych perskich
ogrod6w, budowanych by¢ moze nawet sze$¢ tysiecy lat temu. Dzi$ naj-
wazniejszym zabytkiem posiadajacym taki basen jest zbudowany w poto-
wie XVII w. patac Taj Mahal zlokalizowany w okolicy miasta Agra. Model
ten wykorzystuje sie takze w projektach wspoétczesnych, np. przed wa-
szyngtonskim Lincoln Memorial (lata 20. XX w.) czy w stynnym Palacio
do Planalto — zbudowanym w Brazylii przez Oscara Niemeyera w 1960
roku. Dekoracyjne baseny nie posiadaja zadnej praktycznej funkgeji. Ich
zadaniem jest jedynie poszerzanie i wzbogacanie przestrzeni — dzigki
temu, ze w wypetlniajacej je wodzie odbijaja si¢ elementy architektu-
ry, a rosnace w ogrodach rosliny tworza rodzaj spektaklu natury i tech-
nologii, w ktérym to co realne stapia si¢ z iluzjg w jedna nierozerwal-
na catosé.

Bill Viola umieszcza swdj basen w nieco zaskakujacej przestrze-
ni. Tytutowy zbiornik ma regularny ksztatt, jest wiec z cata pewnoscia
dzietem cztowieka. Nie towarzyszy mu jednak zaden obiekt architek-
toniczny, w tafli wody odbijaja sie jedynie rosnace wokoét drzewa. W ta-
kiej scenerii rozgrywa sie pewna prosta historia...

Spomiedzy drzew wytania sie cztowiek ,grany”, zgodnie z tradycja
video performancelat 70. XX w., przez samego artyste. Przystaje na mo-
ment nad brzegiem basenu, by po chwili wykonac¢ skok do wody. Jego cia-
to jednak, przeczac prawom grawitacji, zawisa w powietrzu, by nastep-
nie stopniowo rozptynaé sie w nim na podobienistwo mgty. Co ciekawe,
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sylwetka mezczyzny nie odbija sie w lustrze wody. Spojna dotad prze-
strzen dzieli si¢ najpierw na dwie, a potem na trzy autonomiczne sfery:

las, basen i ciato artysty. Kazda z nich istnieje niezaleznie, zaprzeczajac

prawom znanym z codziennego doswiadczenia. Po kilku minutach rze-
czywisto$¢ Reflecting Pool staje si¢ jeszcze bardziej zaskakujaca: juz nie

tylko przedmioty tracg swoje odbicia, ale na powierzchni wody pojawia-
ja sie niewyraZne cienie postaci przechadzajacych sie nad brzegiem ba-
senu. Nie widzimy jednak ,oryginaléw” — o ich istnieniu zaswiadczaja

jedynie migotliwe refleksy dostrzegalne w wodzie. By dobitniej podkre-
$li¢ odrebnos¢ wszystkich obszaréw Viola manipuluje czasem — zmie-
niajace sie oswietlenie sygnalizuje, Ze ptynie on w réznym tempie, a by¢

moze nawet kierunku.

W tworczosci Billa Violi czesto wystepuja motywy akwatyczne. Sam
tworca! wywodzi je z liminalnego doswiadczenia okresu dziecifistwa:
podczas zabawy w wodzie przyszly artysta zaczat tona¢i tylko dzieki na-
tychmiastowej interwencji dorostych zostat odratowany. Trauma stata
si¢ jednak réwniez impulsem, ktéry sprawit, iz Viola zostat w przyszio-
$ci artysta. Fascynujace podwodne obrazy, jakie ujrzat tonacy chlopiec,
sktonity pdZniejszego mistrza video artu do ciagtego ich poszukiwania
irekonstruowania.

The Reflecting Pool to jednak znacznie wiecej niz metaforyczna re-
konstrukcja niefortunnej przygody. Przedstawiona w pracy sytuacja,
przetamujaca ramy klasycznego performansu wideo, moze by¢ bowiem
takze odczytana jako proba zmierzenia sie ze specyfika wideo. Temat
ten powracat czesto w pracach wielu artystow eksperymentujacych z wi-
deo w latach 60. i 70. Nic dziwnego —nowe narzedzie fascynowato i raz
po raz ujawniato nieoczekiwane mozliwosci. Dla Violi wazne wydaje sie
skonfrontowanie wideo i filmu —jedynie pozornie bliskiego nowemu me-
dium. Pierwsze kadry legitymizuja takie - fatszywe, jak sie okaze wkrot-
ce —powinowactwo. Ujecie, w ktédrym widzimy mezczyzne zblizajacego
sie do krawedzi basenu, ma ,parafilmowy” charakter — ukazuje bowiem
spojna rzeczywistos¢, ktora jest odbitka §wiata profilmowego. Artysta
podkresla, ze wideo moze — tak jak film — budowac linearna strukture,

w ktorej kadr jest wycinkiem rzeczywistosci rzadzacym sie prawami

0 zwiazkach tego i innych dziet Billa Violi

z biografig artysty pisze szerzej w innym
miejscu. Zob. Andrzej Pitrus, Tylko jedno
wspomnienie. Préba autobiografii bez narracji
w pracach Billa Violi, ,Kwartalnik Filmowy”
2011, nr 73, s. 200-205.
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perspektywy zaczerpnietej z malarstwa. Moze jednak oferowac co$ wie-
cej —rodzaj elektronicznej strony, na ktérej umieszczane sa poszczegol-
ne elementy na zasadzie mise en page. Pisat o tym Pascal Bonitzer:

Przestrzen wideo jest czysta powierzchnia, dlatego wtasnie w przy-
padku obrazu elektronicznego nie méwi sie o ,,umieszczaniu na sce-
nie” [mise en scéne], lecz o ,umieszczaniu na stronie” [mise en pages).
Nie ma tu gtebi utozonej warstwami w drabine planéw ani mniej lub

bardziej skonfliktowanej — a zatem odpowiedniej dla opowiadania,
narracji, dramatu — koegzystenciji cial, lecz bezkonfliktowa inkrusta-
cja, zabawa w wycinanki, tak jak gdyby wszystkie ciata zostaty po-

zbawione glebi i ciezaru i roztozyly si¢ na powierzchni jak karty?2.

Wykreowane przez Viole autonomiczne obszary kadru sa w istocie taki-
mi kartami. W jego pracy nie mamy do czynienia z klasycznym, sekwen-
cyjnym montazem filmowym. ,Ciecia” zastosowane przez Viole sa gdzie
indziej — wewnatrz kadru. Fragment, w ktérym w lustrze wody odbijaja
sie ,nieistniejagce” postaci, wskazuje takze na inng ceche wideo: jest to
medium, ktére moze oby¢ sie zaréwno bez rejestracji, jak i —w skrajnych
wypadkach — bez jakiejkolwiek podstawy materialnej. Przywotajmy na
przyktad eksperymenty Nam June Paika polegajace na tworzeniu obra-
zOW przy pomocy generatorow sygnatu czy elektromagnesow.
Pierwsze kadry The Reflecting Pool realizuja klasyczny filmowy mo-
del przestawiania, a obserwowany przez widza Swiat sprawia wrazenie
doskonatej odbitki rzeczywisto$ci. Kiedy jednak mezczyzna nie wpada
do basenu, lecz zawisa nad lustrem wody, sytuacja ulega nagtej zmianie.
Nie jest to przy tym konsekwencja zastosowania klasycznej stopklatki.
Wszystko wokét mezezyzny nadal pozostaje w ruchu —jedynie jego cia-
to zostaje wytaczone z ciagtodci kadru. Bill Viola wskazuje tu na bardzo
istotna réznice miedzy mechanizmami, jakie rzadza spektaklem kine-
matograficznym a produkcjg obrazu elektronicznego. Przedstawiony
w pracy basen moze by¢ postrzegany jako metafora monitora, na kto-
rym moga pojawiac sie zaréwno reprezentacje rzeczywistosci zarejestro-
wanej przez elektroniczna kamere, jak i byty catkowicie autonomiczne

Pascal Bonitzer, Powierzchnia wideo, przet.
Iwona Ostaszewska, [w:] Andrzej Gwézdz
(red.), Pejzaze audiowizualne. Telewizja,
wideo, komputer, Universitas, Krakéw 1997,
s. 310.
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—bedace jedynie efektem dziatania okreslonego uktadu elektroniczne-

go. Ogladajac film, uczestniczymy w transformacji realnego przedmiotu,
jakim jest tasma filmowa, w ekranowy spektakl. Wideo daje nam moz-
liwo$¢ ogladania obrazéw zachowujacych mniejsza lub wieksza auto-
nomie wobec rzeczywistosci.

Obrazy wykorzystane przez Billa Viole maja do pewnego stopnia
charakter pretekstowy. Z jednej strony zwracajg uwage na pozornie mar-
ginesowe doswiadczenie tworcy, ktore jednak by¢ moze faktycznie za-
decydowato o wyborze zyciowej drogi. Z drugiej za$ podkreslajg sztucz-
nos¢ sytuacji, jej jawnie performansowy charakter. Artyscie nie zalezato
w zadnym razie na wykreowaniu jakiejkolwiek ,realistyczne;j” sceny, lecz
raczej uktadu, ktéry pozwolitby mu dokona¢ analizy ontologii samego
medium. Dla Violi debiutujacego na poczatku lat 70. XX w. wazne byty
zapewne inspiracje zwiazane z konceptualizmem. Zetknat si¢ wtedy
z artystami — m.in. z Nam June Paikiem oraz Peterem Campusem — dla
ktorych wazne byty zaréwno strategie sztuki konceptualnej, jak i pro-
blematyka zwigzana z tozsamoscia i unikalno$cia medium wideo. Tropy
te wyraznie odcisnety pietno na pierwszych ta§mach artysty — zwtasz-
cza tych realizowanych w czasie studiow. Reflecting Pool, pomimo ze za-
chowuje ich $lady, jest jednak utworem wykraczajacym poza standardy
obowigzujgce w momencie jego powstania.

Niedoskonato$¢ narzedzi, jakimi dysponowat Viola, nie przeszko-
dzita mu w zwréceniu uwagi na czysto wizualne walory pracy. Dla twor-
céw nalezacych do nieco starszego pokolenia —urodzonych w latach 30.
i40. XX w. — plastyczna ,uroda” pracy miata zwykle marginesowe zna-
czenie. Czasem nawet byta $wiadectwem tepionego przez nich ,reak-
cjonizmu”: wszak nowa sztuka miata doprowadzi¢ do przedefiniowania
klasycznych kategorii estetycznych, tacznie z zanegowaniem tej najwaz-
niejszej — piekna. Bill Viola — pozostajac do pewnego stopnia w opozy-
cji wobec gtéwnych tendencji wspdtczesnej sztuki—dbat o kompozycje
i wewnetrzna harmonie obrazu. The Reflecting Pool, mimo niedostat-
kéw wynikajacej z niskiej rozdzielczo$ci wideo, moze uchodzié za utwér

piekny — takze w klasyczny sposob.
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W tworczosci Billa Violi wazne s3 rowniez emocje. Cho¢ dochodza
one do pelni gtosu nieco pdzniej — przetomem jest tu bardzo osobiste
wideo The Passing (1991) — The Reflecting Pool ogladany z perspektywy
dzisiejszej ujawnia takze wage afektu w strategii artysty. Niezaleznie od
rozpoznania w pracy metafory monitora wideo, ogladajac ja, mamy wra-
zenie obcowania z jakims nieokreslonym, tajemniczym rytuatem. W fi-
nale z wody wytania sie mezczyzna. Ten sam, ktéry na poczatku pra-
cy zawist nad lustrem wody, by nastepnie rozptyna¢ sie w powietrzu.
Ten sam, cho¢ jednoczes$nie zmieniony — tym razem jest bowiem nagi.
Przemieniony, moze nawet oczyszczony. I tu pojawiaja si¢ rézne moz-
liwosci odczytania. Idac tropem McLuhanowskim, otrzymujemy wizje
$wiata, w ktorej technologia — wywiedziona z natury — staje sie na po-
wroét jej czeScia. Przyjmujac perspektywe bardziej osobista, otrzymuje-
my zapis dziatania tworcy, ktory nie tylko wyjasnia dziatanie technolo-
gii, ale w sposob pogtebiony jej doswiadcza.

Paradoksalnie w tomie komentarzy do wtasnych dziel Bill Viola
wspomina o The Reflecting Pool tylko raz, cho¢ to najczesciej wysta-

wiana jego praca:

Poczucie widzenia —albo widzenie istoty obiektu —wtasnie to mnie
pociaga. Podczas pracy nad Chott el-Djerid, a czesciowo takze przy
The Reflecting Pool, miatem wrazenie, Ze ten rodzaj intensywnego
nieubtaganego spojrzenia kamery mozna poréwnac do patrzenia
w stanie skupienia zwiastujacego jakas przemiane $wiadomosci‘.

By¢ moze zatem The Reflecting Pool jest tajemnica nie tylko dla widzéw,

ale rowniez dla samego tworcy?

Bill Viola, Reasons for Knocking at an Empty  [4] Ibidem,s. 79.
House, MIT Press, Cambridge MA, London
1995.
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Projekt La Plissure du Texte zostat zrealizowany pomiedzy 11 a 23 grud-
nia 1983 roku w ramach wystawy Electra, kuratorowanej i zorganizowa-
nej przez Franka Poppera w paryskim Musee d’Art Moderne!. La Plissure
du Texte byta rodzajem interaktywnej wielowatkowej narracji prowadzo-
nej przez kilkanascie 0s6b z réznych czesdci Swiata potaczonych ze sobg
za pomocg sieci teleinformatycznej. Centra akeji stanowilto 11 zaprojek-
towanych r6l, ktére przyporzadkowano zespotom i tworcom znajduja-
cym sie w kilkunastu miastach na ré6znych kontynentach. Dla potrzeb
rozwoju narracji Ascott naszkicowat role, ktdre stworzone zostaty w re-
lacji do studidow nad strukturami bajek magicznych Wtadimira Proppa.
Kazda projektowana w opowiadaniu postac byta raczej ,,centrum ak-
¢ji” niz w pelni skonstruowanym bohaterem. Na tym zatozeniu oparta
zostata koncepcja wieloosobowej narracji, splatajacej sie i rozwijajacej
w interaktywnym, niemoderowanym odgornie rytmie. I tak np. narra-
cje Bestia prowadzita grupa z Almy w Quebecu, Eotrem —z Amsterdamu,
Tricksterem — z Bristolu, Medrcem —z Honolulu, Magikiem — Roy Ascott
z grupa z Paryza. W ten sposéb narracja prowadzona byta wieloma Sciez-
kami asocjacyjnymi, rozwijajacymi sie w czasie, w odniesieniu do okre-
Slonych centrow akcji.

Proces nawarstwiania sie tekstu byt asynchroniczny, multipoziomo-
wy i nielinearny we wszystkich swoich bifurkacjach. Na potrzeby realiza-
¢ji projektu wykorzystano komunikacyjny system elektronicznej pocz-
ty ARTEX?, z ktorej dwczesnie korzystato okoto kilkudziesieciu osob
na catym swiecie. Rbwnolegta opowies¢ prowadzona z perspektywy 11
bohater6w nie miata jednolitej formy, nie istnieje wiec jedna, zamknie-
ta wersja podsumowujaca projekt. Powstajacy tekst byt nieciagly i wta-
Sciwie nieskoniczony, posiadat r6zne potencjalne wariacje i mozliwosci

rozwojowe. Uczestnicy narracji proponowali nie tylko rozwdj fabularny

[1] Zob. Frank Popper, Electra: MAM, Musee [2] ARTEX (ARTISTS’ ELECTRONIC EXCHANGE

d’art moderne de la ville de Paris, 10 de- SYSTEM) byt systemem stworzonym przez
cembre 1983-5 fevrier 1984: lelectricite et IPSA (I.P. Sharp Associates) w Toronto, ofe-
electronique dans Uart au XXe siécle, Paris rujgcym ustugi komputerowe realizowane za
1983. pomocg sieci telefonicznej. IPSA posiadato

swoje placéwki w wielu duzych miastach,
umozliwiajac jedne z pierwszych form ko-
munikacji sieciowej za pomocg programu
Mailbox, bedacego wczesng wersjg poczty
elektronicznej funkcjonujacej poza Swiatem
naukowym i wojskowym. ARTEX zaprojekto-
wany zostat specjalnie na uzytek artystéw

i twércéw chcacych eksperymentowat z al-
ternatywnymi metodami komunikacji elektro-
nicznej. Zob. http://alien.mur.at/rax/ARTEX/,
(dostep: 3.09.2015).
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opowiadania, tekst w duzej mierze tworzyt takze narracje graficzna,
sktadat sie z obrazéw ASCII.

W nowym millennium Roy Ascott zrealizowat kolejne wersje swojej
ikonicznej pracy. Miedzy innymi w 2010 roku na Incheon International
Digital Art Festival w Korei. Stworzona we wspotpracy z Elif Ayiter,
Maxem Moswitzerem, a takze Selavy Oh3, La Plissure du Texte2 (LPDT2)*
rozgrywata sie w sieciowej rzeczywistosci Second Life. W projekt zaan-
gazowani zostali artysci, ktorzy tworzyli nie tylko sfere narracyjna, ale
i przestrzen wizualng za pomoca tekstu. Interakcje z odbiorcami umoz-
liwiata miedzy innymi sztuczna inteligencja, ktéra wtaczata w hybry-
dyczna narracje tre§¢ smsoéw przesytanych przez widzoéw. W 2013 roku,
W tym samym zespole tworczym, zrealizowana zostata wersja LPDT3®
w ramach indywidualnej wystawy Roy Ascott: Syncretic Cyberneticsna 9
Shanghai Biennale kuratorowanym przez Juliette Yuan. Podstawowymi
elementami LPDT3 byto skonstruowane z tekstu ,,spiralne morze” oraz

~Wieza Babel”, tworzone z danych pozyskiwanych z generatora tekstu

czerpiacego informacje z Gutenberg Project®. W ten sposob pojedyncze

fragmenty tekstu pochodzity ze zbioru $wiatowej literatury, podlegajac

automatycznej dekonstrukcji, przestawieniu w obrebie innych tekstow

i rekontekstualizacji. W trakcie generatywnych operacji niemozliwe staje

sie ustalenie pochodzenia tekstu, zostaje on wyjety poza swdj kontekst
kulturowy i czasowy. LPDT3 staje si¢ po prostu samodzielnym teksto-
wym enwironmentem. Jednocze$nie widzowie otrzymuja mozliwo$¢ na-
wigowania po $rodowisku za pomocg awatara i do§wiadczania przepty-
wu tekstu konstytuujacego wzrokowo-stuchowe percepty i afekty. O ile

pierwsza wersja LPDT z 1983 roku posiadata w swojej strukturze gtéwnie

doswiadczenie tekstowo-obrazowe, kolejne odstony w rzeczywistosci

wirtualnej operowaty juz petnym spectrum doswiadczen sensorycznych,
wiaczajac takze dZwiek w sfere znakow tekstowych.

Roy Ascott w wielu wypowiedziach i tekstach zaznacza istote kon-
tekstow teoretycznych, ktdre staty sie rudymentarne dla catego projek-
tu LPDT. W latach 80. przy pracy nad pierwsza wersja LPDT, wychodzac

Selavy Oh - artystka, wirtualny awatar [4] La Plissure du Texte2: http://i-dat.org/
funkcjonujacy w rzeczywistosci wirtualnej roy-ascott-indaf-lpdt2syncretica, (dostep:
Second Life. Zostata stworzona w 2007 roku. 3.09.2015).

Prezentowata swoje prace w przestrzeni [51 La Plissure du Texte3: http://lpdt2.blogspot.
Second Life, np. w IBM Exhibition Space, com, (dostep: 3.09.2015).

Arthole Gallery, Odyssey, jej twérczoSc stata 161
sie takze przedmiotem wielu prezentacji

i wystaw w Swiecie realnym. zob: http://
ohselavy.blogspot.com/p/bio.html, (dostep:
3.09.2015).

Strona internetowa Project Gutenberg:
https://www.gutenberg.org, (dostep:
3.09.2015).
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miedzy innymi z zatozen cybernetyka i filozofa Gregory’ego Batesona,
Ascott stworzyt pojecie hiperkory —taczacej ludzkie ciato, kore mézgo-
wa i Srodowisko telematyczne w nierozerwalng catos¢. Istotne miejsce

W jego teorii zajmowata ,$wiadomos¢”, ktéra definiowat jako wszyst-
ko to, co lezy poza wyuczona i zracjonalizowana percepcja Swiata, co

jest intuicyjne, natchnione, niewidzialne. Odnosit jg réwniez do swojej

koncepcji ezoteryki’, hermeneutyki i wiedzy tajemnej. Tak postrzega-
na, rozprzestrzeniona, wtaczajaca podmiot w ramy Srodowiska, $wiado-
mosc stata sie metamodelem dla sztuki telematycznej. Poprzez ,sztuke”
Ascott rozumiat bowiem dziatania, ktére sytuuja sie poza oficjalna kul-
tura i niosa ze sobg site transformujaca percepcje i sSwiadomo$¢ odbior-
cy®. La Plissure du Texte z 1983 roku byta eksperymentem stawiajacym

pytanie, w jaki sposob umysty moga wchodzi¢ w interakcje w procesie

rozproszonego autorstwa oraz w jaki spos6b moze zaistnie¢ pole kolek-
tywnej inteligencji w akcie tworzenia nielinearnej narracji. Technologia

uzyta w tym projekcie, zgodnie z filozoficzno-cybernetycznymi fascy-
nacjami Ascotta, stata sie narzedziem ksztattowania zbiorowej §wiado-
mo$ci jako samoorganizujacej sie struktury.

W tym samym czasie Roy Ascott zaczat uzywac¢ terminu ,tele-
patyczny”, jak sam przyznaje zaczerpnat go z raportu Simona Nory
i Alana Minca przygotowanego dla rzadu francuskiego i opublikowa-
nego w grudniu 1977 roku. W pojeciu tym znaczaca byta dla niego moz-
liwos¢ testowania otwartych, hybrydycznych, czyli ludzko-technolo-
gicznych form pozyskiwania, przetwarzania i dystrybucji informacji,
ktore w catym tym procesie ulegaty komunikacyjnym przeksztatceniom.
Jednocze$nie telematyczno$¢ taczyt z ciagtymi studiami nad cybernety-
ka drugiego rzedu (przede wszystkim zajmowali go: Heinz von Foerster,
Gregory Bateson oraz Gordon Pask) oraz rozwijajacymi sie szczeg6lnie we
Francji koncepcjami poststrukturalistycznymi. Jednak dla samej pracy La
Plissure du Texte kluczowym teoretykiem stat si¢ Roland Barthes. Poza
wyrazna gra podejmowana z nim juz w samym tytule, istotne okazaty
sie takze strategie wydobywania znaczen z najdrobniejszych zdarzen

[7] Dla Ascotta poszukiwania techno-ezote- [8] Roy Ascott, Navigating Consciousness: Art
ryczne majg bardzo multikulturowy i indywi- and Transformative Technologies, http://www.
dualny wymiar, w szczegdlnym stopniu doty- olats.org/projetpart/artmedia/2002eng/te_
czg Swiadomosci rozproszonej i otwartej na rAscott.html#_ednref2, (dostep: 3.09.2015).

rozmaite potgczenia, w tym réwniez tech-
nologiczne i cyfrowe. Interesowat sie m.in.
pogladami Roberta Ornsteina, Williama
Jamesa, Junga, mistrzéw sufi, ale fascyno-
wali go tez inni - tez Piotr Uspienski, John
Mitchel, Papus czy Jacques Vallee.
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czy szczeg6tow. W ramach inspiracji Ascott potaczyt socjalistyczne uto-
pijne teorie namietnosci Charlesa Fouriera z otwarto$cig Barthesa, co
zaowocowato stworzeniem uniwersum telematycznej utopii, w ktdrej
podstawowa warto$cia jest wolno$¢ komunikowania — réwnoczesnego
nadawania i odbierania bodZcéw, co pozwala odczué narracyjna przy-
jemno$¢. Komunikacja taka rozwijana jest w otwartych, nielinearnych,
asynchronicznych i wieloprzestrzennych (alokacyjnych) systemach.
Zatem jest to wczesna antycypacja nie tylko teleobecnosci, ale tez nar-
racyjnego i performatywnego (w znaczeniu performatywnos$ci tozsamo-
Sciowej) rozproszenia w sieci. Uwypuklony zostat tu wspotczesny pro-
blem dystrybuowanych tozsamosci, a zatem sytuacji, w ktorej nie tylko
opowiadam siebie, ale i jestem opowiadany —i to nie tylko przez innych
uzytkownikow, ale i do pewnego stopnia przez sam system, ktory po-
siada potencjat podtrzymywania i rozwijania narracji. W La Plissure du
Texte doszto zatem do potaczenia tych réznych fascynacji — cybernety-
ki, ezoteryki, interaktywnosci, usieciowionych umystow, p6l swiado-
mosci, akcji i narracji, mitow, bajek pod wspdélnym znakiem — przyjem-
nosci tekstu Barthesa i rzeczywisto$ci telematycznej traktowanej jako
medium tworcze.

Cykl LPDT pokazuje droge przejscia i ewolucji artystycznej Roya
Ascotta; od koncepcji rozproszenia autorstwa, telematyki i samoorga-
nizujacej si¢ cybernetycznej struktury, do wspdétczesnych zagadnien
zwiazanych z techno-enwironmentalizmem, inteligencja ambientalng
i przekroczeniem granicy realnego-wirtualnego. W ostatnich manife-
stach Ascotta mowa jest juz o rzeczywisto$ci synkretycznej, a wiec takiej,
w ktorej to co technologiczne, sSwiadomosciowe, biologiczne i chemiczne
ulega potaczeniu. Tak samo nie mamy juz do czynienia z przekraczaniem
$wiatow, a obracamy sie w rzeczywistosci absorbcji, w ktorej nierozpo-
znawalne s3 kwalifikatory realnego i wirtualnego. Dotyczy to zar6wno
funkcjonowania $§wiadomosci — srodowiskowe;j i ludzkiej, jak tez dy-
namicznie zmieniajgcej si¢ performatywnej tozsamogci podmiotu.

Z tej perspektywy sztuka nowych mediéw jawi sie jako dyscyplina
eksperymentu traktujacego interaktywno$¢, technologie i projektowa-
nie do$wiadczenia jako narzedzia eksplorowania nowych rzeczywistosci
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i tozsamo$ci. Mamy tu do czynienia z postantropocentryczna strategia

budowania narracji, ktéra moga opowiadac¢ aktanci ludzcy i nieludzcy
funkcjonujacy we wspdlnej sieci wymiany danych. Owa kluczowa przy-
jemno$¢ wynikajaca z rezygnacji z czysto ludzkiego autorstwa jest cecha,
ktéra pozwala na totalna immersje — czyli w ujeciu Ascotta — absorbcje

W rzeczywistosSci techno-enwironmentalnej, ktora jest w istocie polem

ksztattowania si¢ zbiorowej, synkretycznej (ludzko-technologicznej)

$wiadomosci. W ten sposéb dzieta nowych medidéw nie tylko stajg sie

egzemplifikacjg okreslonego procesu, ale same generuja eksperymen-
talne srodowiska nowego do$wiadczenia sensorycznego, ktore redefi-
niuje tozsamo$¢ podmiotu i jego poznanie.
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Lorna (1983-1984)* jest pierwsza interaktywna praca Lynn Hershman
Leeson, a zarazem pierwszg instalacjg wideo, w ktérej przestrzen real-
na— environment — potaczona zostata z filmem zapisanym w formacie
LD (LaserDisc/dysk optyczny)2. To rowniez pierwsza praca o charakterze
artystycznym zrealizowana z zastosowaniem nowej technologii zapisu?
oraz wczesny przyktad instalacji zaprojektowanej w taki sposob, by widz
mogt dokonywac wyboréw skutkujacych zmiang uktadu narracji‘.
Lorna opowiada histori¢ kobiety (grang przez Joanne Mross) cier-
piacej na agorafobie. Bohaterka kontaktuje sie ze Swiatem za posrednic-
twem telefonu i telewizji. Uzaleznienie od programéw informacyjnych
paradoksalnie wzmaga jej strach przed $wiatem, wywotuje poczucie sa-
motnosci i leku, a uzaleznienie od mediéw pozbawia ofiare umiejetno-
$ci podejmowania decyzji. Jak pisata M. Morse, Lorna nie tylko ,nie pra-
gnie wlasnej, prywatnej przestrzeni, ale oddawszy kontrole nad kolejami
wiasnego losu w rece uzytkownika, staje si¢ jej wieZniem”*. Bierno$¢
Lorny paradoksalnie daje widzom mozliwos¢ dziatania. To ich decyzje
kieruja zyciem wirtualnej bohaterki, a wybory powoduja, ze rozrzuco-
ne w strukturze filmu fragmenty historii przeplataja si¢ ze soba, za kaz-
dym razem budujac inny porzadek narracji. Urywane, cofane i zapetlone
obrazy odzwierciedlaja stan psychiczny bohaterki, jej nieprzewidywal-
nos¢, chaotycznos¢ i niestabilnos¢. Krotkie sekwencje wideo wzbogaco-
ne niezalezng $ciezka dzwigkowa prowadza widza do trzech mozliwych
zakonczen, w ktdrych Lorna strzela w telewizor (Smieré medium), po-
petnia samobéjstwo lub przeprowadza sie do Los Angeles®. Sciezka fil-
mowa sktadata sie z 36 modutdw (okoto 17 minut), zgodnie z dokonanym
wyborem zmienia si¢ nie tylko porzadek ich uktadu, ale i do pewnego
stopnia réwniez znaczenie dekonstruowanej wciaz od nowa historii.

Pokaz Lorny odbyt sie w 1984 roku w Fuller
Goldeen Gallery w San Francisco. Lorna
zostata wydana w naktadzie 25 dyskéw
optycznych, z ktérych zachowato sie 14.

W roku 2002 praca zostata przepisana na
format DVD.

Dysk wspéttworzyli: Ann Marie Garti (pro-
gramistka), Todd Kushnir, Kyle Stephan,
Starr Sutherland. Sciezke dzwiekowq przy-
gotowat Allen Terry.

VideoDisc pojawit sie okoto 1975 roku.

[4]

[51

[6]

LD zyskat popularno$¢ w przemysle gier kom-
puterowych (Astron Belt, 1982) i rozrywko-
wym (nagrania muzyczne). Szybko zastapity
go CDi DVD.

Margaret Morse, Lynn Hershman. Wtasny
pokdj, [w:] Ryszard W. Kluszczyhski (red.),
Bunt ujarzmionych ciat, Centrum Sztuki
Wspétczesnej Zamek Ujazdowski, Warszawa,
Muzeum Okregowe, Bydgoszcz, 1994, s. 79.

Lynn Hershman Leeson, Private I. An inve-
stigator’s Timeline, [w:] Meredith Tromble
(red.), The Art and Films of Lynn Hershman
Leeson. Secret Agents. Private I, University
of California Press, Berkeley, Los Angeles,
London, Henry Art Gallery, University of
Washington, Seattle, 2005, s. 77.
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Przestrzen uzytkownika oraz jednopokojowe mieszkanie Lorny
z filmu zaprojektowano w taki sposéob, aby oba Swiaty — realny i wirtu-
alny — odbijaty sie w sobie jak w lustrze. Dostep do informacji na temat
Lorny, ktdre zostaly zapisane w filmowych sekwencjach, widz uzysku-
je za posrednictwem przedmiotéw osobistych aktywizowanych za po-
moca telewizyjnego pilota, takiego samego, jakim postuguje si¢ w filmie
Lorna. W ten spos6b artystka akcentuje ,metaforyczny zwiazek, punkt
styczno$ci” miedzy bohaterka a widzem/uczestnikiem’. Ten rodzaj za-
petlenia potwierdza sama nature prac interaktywnych, o ktérych Lynn
Hershman Leeson pisata, Ze sa rodzajem , tricku, dwustronnego lustra,
umozliwiajacego dialog z tym, co znajduje sie po drugiej stronie”. Gra
Lorna, jak pisata artystka, ,zostata zaprojektowana w taki sposéb, by
widz/uczestnik wkraczat do odwroconego labiryntu samego siebie”,
przyjmujac réwnocze$nie pozycje voyeura, ktory jednak pozostaje we
wiadzy systemu®.

Droga Lynn Hershman Leeson ku ,,pracom bezcielesnym i interak-
tywnym” miata swoj ,poczatek nie w technologii, ale w instalacjach i per-
formansach”*, ale juz w nich artystka podjeta problemy tozsamosci jed-
nostki ksztattowanej pod wptywem medi6éw i wptywu jaki wywierajg one
na spoteczenstwo. Jak wiele dziet Hershman Leeson, tak i poprzedza-
jace Lorne — The Dante Hotel (1972) czy Roberta Breitmore (1974—1978) —
powstaty w oparciu o wtasne, traumatyczne doswiadczenia autorkiijej
obserwacje ,,prawdziwego Swiata”. Artystka akcentowata w swych pra-
cach ,zniewolenie przez obraz” oraz sit¢ aparatéw nadzoru i przedsta-
wienia. Podkreslata réwniez role dwudziestowiecznej awangardy, przy-
wotujac nazwiska propagatoréw nielinearnych sposobéw komunikacji,

m.in. Marcela Duchampa i Johna Cage’a®*.

Lynn Hershman Leeson, Fantazje o prze- [9] Podobny rodzaj relacji pojawi sie m.in.
ciwciatach; Pragnienia i 2qdze w (cyber) w Room of One’s Own (1990-93) oraz
przestrzeni, [w:] Ryszard W. Kluszczynski America‘s Finest (1993-1995).

(red.), Bunt..., s. 22. Soke Dinkla pisata, [10] Lynn Hershman Leeson, Fantazje o przeciwcia-
ze Lorna jest duplikatorem pozycji uzyt- tach..., s. 17.

kownika, a oboje znajduja sie w circulus [11] Lynn Hershman Leeson, Touch-Sensitivity and

vitiosus wzajemnych zaleznos¢ podporzad-
kowanych systemowi. Zoh. Séke Dinkla,
Pioniere Interaktiver Kunst von 1970 bis
heute, Edition ZKM Cantz Verlag, Karlsruhe
1997, s. 183.

Lynn Hershman Leeson, Fantazje o prze-
ciwciatach..., s. 22.

Other Forms of Subversion: Interactive Artwork,
[w:] Judy Malloy, Pat Bentson (red.), Women,
Art and Technology, MIT Press, Cambrigd MA,
London, 2003, s. 195. O sztuce interaktywnej
zob. m.in. Séke Dinkla, Pioniere...; Ryszard W.
Kluszczyiski, Sztuka interaktywna. Od dzieta
instrumentu do interaktywnego spektaklu,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2010.
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Eksperymentowanie z mediami oraz upodobanie do mediéw komu-
nikacyjnych miato swoje korzenie w wolnos$ciowej atmosferze lat 60.,
w ktorych ksztattowata sie artystyczna $wiadomo$¢ Lynn Hershman
Leeson. Powstanie Lorny przypada na koniec dtugiego etapu spotecz-
no-kulturowych transformacji zwigzanych m.in. z takimi wydarzeniami
jak Ruch Wolnosci Stowa (The Free Speech Movement), a takze przesu-
niecia form sztuki w kierunku ,.zywo$ci”, zapoczatkowanego przez hap-
pening, performans, sztuke konceptualna czy body art*?, ktére otworzy-
ty nowe mozliwos$ci konstruowania przekazu za posrednictwem wielu
réznych mediéw. Dzigki nim, jak pisata autorka Lorny, mozna wiele po-
wiedzie¢, a ich taczenie i sieganie po coraz to nowe rozwiazania uwalnia
od ograniczen, umozliwiajac konstruowanie wypowiedzi adekwatnych
wzgledem podejmowanych tematéw?*3. Technologia VideoDisc wyko-
rzystywana w sferze kultury popularnej, zwtaszcza w grach kompute-
rowych, byta dla artystki sposobem wyjscia poza dyskurs konstruowa-
ny w obszarze sztuki®4.

O nowych technologiach oraz tzw. technologii interaktywnej (wideo
i sztuka laserowa) Lynn Hershman Leeson pisata, ze bedzie ,, wybitnie
wywrotowa wzgledem wszystkich tradycyjnych form wtadzy — politycz-
nej, spotecznej i religijnej”** — pozwoli odbiorcom-spoteczenstwu zmie-
ni¢ bierng postawe odbioru na czynne uczestnictwo zar6wno w sferze
zycia publicznego, jak i w sztuce. Dysk laserowy dla Hershman Leeson
jako ,antyteza dotychczas znanej komunikacji”*¢ pozwalat nie tylko ta-
czy¢ ciata i maszyny, ale i zweryfikowac dotychczasowa koncepcje dzie-
ta sztuki. Format zapisu filmu zaprojektowany przez artystke na wzor
gry komputerowej umozliwit otwarcie i przerwanie linearnej konstruk-
cji dziela i zastgpienie jej ,przypadkowa przygoda”, prowokujac uzyt-
kownika do podejmowania wyzwan i ,,rozplatywania” trudnosci nato-
zonych przez forme medium, by w rezultacie zrozumie¢ ich dziatanie
i ,uwolni¢ si¢ od nich”?’.

Odkrywanie natury mediéw oraz refleksja nad kondycjg wspdtcze-
snej podmiotowo$ci wydaja sie najwazniejszymi aspektami Lorny. To

Margaret Morse, Sztuka video istalacji: [14] So6ke Dinkla, Pioniere..., s. 180.

obraz i przestrzen pogranicza, ,Magazyn [15] Lynn Hershman, Politics and Interactive Media
Sztuki” 1996, nr 9, s. 166. Tekst pochodzi Art, ,Journal of Contemporary Studies” 1985
21990 roku. vol. 1, s. 64.

Zob. Carl E. Loeffler, Darlene Tong (red.), [16] Ibidem.

Performance Antology. Source Book of [17] Ibidem, s. 65. Uwolnienie Lorny ma miejsce

California Performance Art, Contemporary
Art Press, Lst Gasp Press, San Francisco
1989, s. 65.

za sprawg medium, ktére spowodowato jej
zniewolenie, zob. Soke Dinkla, Pioniere..., s.
183.
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W niej zostaty skumulowane wczesniejsze doswiadczenia artystycz-
ne Lynn Hershman Leeson: zainteresowanie nowymi technologiami
(w tym szczegblnie mediami komunikacyjnymi), nielinearna narracja
oraz tworzenie §rodowisk wzajemnych relacji pomiedzy tym co pry-
watne i publiczne, realne i wirtualne. Interaktywno$¢ uznata artystka
za ,akt polityczny” i zachete do indywidualnego uczestnictwa, co, jak
wierzyta artystka, skutkuje przenoszeniem aktywnosci i doswiadczen
ze sfery zycia do sztuki i odwrotnie. Lorna byta technologicznym no-
vum swoich czaséw, dzietem krytycznym, ale i polem badawczym i po-
znawczym, ktore wedtug intencji artystki miatoby wptywac ,,na jakos¢
zycia w spoteczenstwie” oraz rozwija¢ prawdziwie wzajemny dialog za
posrednictwem ciat i maszyn*®.

[18] Lynn Hershman, Politics..., s. 64.
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[2]

W styczniu 1955 roku w Muzeum Sztuki Wspoétczesnej w Nowym Jorku
otwarta zostata wystawa The Family of Men zorganizowana przez
Edwarda Steichena. Zaprezentowano na niej 503 zdjecia wykonane
przez 273 fotograféw z catego $wiata. Przedstawiaty one mezczyzn, ko-
biety, dziecii starcow w momencie przyjscia na s$wiat i Smierci, podczas
pracy i wypoczynku, tafica, zabawy, walki.

Obserwujac jak dwudziestowieczne systemy totalitarne, ktére pod-
kreslaty nieréwnosci rasowe, wciagnety w swoja maszyne i zmiotly z po-
wierzchni Ziemi miliony ludzi, Steichen doszedt do wniosku, ze jedynym
sposobem na zatrzymanie tego szalenistwa i zapobiegniecie mu w przy-
sztosci jest pokazanie ludziom, Ze cho¢ na pierwszy rzut oka réznia sie
miedzy soba, to pod wszystkimi szeroko$ciami geograficznymi maja te
same marzenia, aspiracje i pragnienia®.

»~Medium jest przekazem” — twierdzit McLuhan. ,Wazniejsze jest,
aby pamiegtac o uniwersalnych elementach oraz aspektach relacji i do-
$wiadczen cztowieka, ktdre wspolne sa dla catej ludzkosci”? — uwazat
Steichen. Czy McLuhan si¢ pomylit? Czy mylit sie Steichen lub moze
wybrat niewtasciwe medium?

kKK

Jedna z najbardziej znanych prac Nam June Paika byto wideo Global
Groove wyprodukowane dla laboratorium telewizyjnego stacji WNET/13
w 1973 roku, ktére przybrato forme radyklanego manifestu na temat
przysztosci telewizji, komunikacji globalnej oraz §wiata opanowanego
przez media elektroniczne.

Wizja Paika to frenetyczny, elektroniczny kolaz dZwiekéw i obrazoéw,
sztuki wysokiej i obrazéw popkulturowych, ktére stanowia pastisz jezy-
ka telewizji. W wywiadzie telewizyjnym udzielonym w 1975 roku, Paik
powiedziat o swojej tworczosci: ,Jestem ubogim cztowiekiem z ubogiego
kraju, dlatego jestem zobligowany do zabawiania ludzi caty czas™. Global
Groove przypomina potok §wiadomosci lub narkotyczny trans: reklamy
Pepsi z japoniskiej telewizji oraz fragmenty przedstawiajace tradycyj-
ne tance koreanskie zestawione zostaty z performansami czotowych

0. N. Solbert, Edward Steichen and [31 Nam June Paik, Edited for Television, http://
the Family of Man, ,,Image. Journal of ubu.com/film/paik_edited.html, (dostep:
Photography of the George Eastman House” 01.09.2015).

1955, vol. IV, nr 2, s. 9-16.

Ibidem, s. 56.
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artystow awangardowych takich jak John Cage, Merce Cunningham,
Allen Ginsberg, Living Theater oraz wtasnymi akcjami autora — TV
Cello i TV Bra for Living Sculpture, ktére wykonywat wraz z Charlotte
Moorman. Jego antyautorytarny stosunek wzgledem medium telewi-
zji podkresSlony zostat przez umieszczenie w strumieniu obrazéw frag-
mentu z Participation TV, w ktéorym wprost z ekranu telewizora Paik
wydaje widzom polecenia, aby na przemian zamykali i otwierali oczy.
Artysta wykorzystuje wideosyntezator, za pomoca ktérego ingeruje
W warstwy obrazu i stosuje dziwaczny montaz, antycypujac niejako poz-
niejsza o dekade estetyke wideoklipéw. Podobnie jak w swoich innych
programach Paik konsekwentnie unika reporterskiego, jednostronnego
przekazu telewizyjnego, charakterystycznego dla narodowych stacji tele-
wizyjnych, w zamian za to proponuje widzom chaotyczna, transkulturo-
wa mieszanke, podréz po kanatach telewizyjnych ,globalnej wioski”.
Nie powinna nas zmyli¢ kiczowata forma wideo Paika, poniewaz sta-
nowi ona jedynie sztafaz dla gltebszego przestania o charakterze spo-
teczno-politycznym: nie da sie¢ odrzuci¢ technologii, ale powinno sie ja
humanizowac. Recepta na ucztowieczenie technologii jest sprawienie,

aby stala sie niedorzeczna!

*kkk

Konflikt i podziat. Dystynktywne cechy tadu politycznego po II wojnie
Swiatowej. Paik doswiadczyt tych podziatéw na wtasnej skorze, kiedy
w zwiazku z zaistnialg sytuacja polityczna jego rodzina musiata opuscié
Koreg*. Seul — Hongkong — Tokio — Monachium — Nowy Jork, to tylko

niektoére przystanki na drodze Paika.

Radio dominowato przez 50 lat i... odeszto.

Telewizja bedzie dominowata kolejne 50 lat i... odejdzie...

Co bedzie nastepne?

Jak biali, czarni i z6tci ludzie spedzaja swoéj czas wolny na ziemi,

pomiedzy wakacjami spedzanymi na ksiezycu???*

Lars Movin, Mistrz Zen i sztuki wideo Nam [5] Nam June Paik, Tele-pet, [w:] Judson Rosebush
June Paik: miedzy minimalizmem a przesadg, (red.), Videa’N’Videology: Nam June Paik

[w:] Agnieszka Kubicka-Dzieduszycka, (1959-1973), The Everson, Museum of Art.,
Krzysztof Dobrowolski (red.), Nam june Syracuse-New York 1974; http://www.vasulka.
Paik. Draving Media. WRO. Media Art Reader. org/archive/4-30d/Videa(1000).pdf, (dostep:
Numer 2. Wroctaw 2009, s. 56. 2.09. 2015).
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Paik wyobrazat sobie wideo-land jako ponadnarodows, transkulturowg
przestrzen bez barier, zar6wno geograficznych jak komunikacyjnych,
dlatego twierdzil, ze nalezy zunifikowa¢ miedzynarodowy system prze-
kazu telewizyjnego, miedzy innymi poprzez swobodng wymiane mate-
riatow telewizyjnych (Video Common Market)®.

Cho¢ jego wizja wydaje si¢ dzi§ mocno utopijna, Paik byt artysta,
ktéry nie bat sie¢ marzy¢. W 1973 roku opublikowat tekst zatytutowany
Global Groove and Video Common Market, w ktorym pisat, Ze skoro po-
koj i przetrwanie Ziemi stanowi pierwszorzedny problem spoteczny, to
jako taki powinien zainteresowac telewizje publiczna, ktorej misja jest
wspieranie idei spoteczenistwa obywatelskiego. Odnoszac si¢ do aktu-
alnego kontekstu politycznego, Paik pisat:

Wiekszo$¢ azjatyckich twarzy, na ktére napotykamy na ekranach
amerykanskiej telewizji to albo biedni uchodzcy, zdruzgotani wiez-
niowie, albo znienawidzeni dyktatorzy. [...] Czy ta ogromna przepas¢
informacyjna przyczynita sie do ostatnich tragedii w Wietnamie?’

W 1971 roku USIS, odpowiedzialna za miedzynarodowe tournée wysta-
wy Family of Man Streichena, zaproponowata koreariskiemu emigran-
towi Nam June Paikowi stworzenie programu telewizyjnego na temat
Wschodu i Zachodu. Artysta poczatkowo odméwil, poniewaz wojna
w Wietnamie jeszcze wtedy trwata. Przekonata go jednak wysokos$¢ ho-
norarium —niebagatelna w tym czasie suma 20 tysiecy dolaréw. Zgodzit
sie i powstato Global Groove®. Czy te okolicznosci maja wptyw na od-
biodr jego pracy? Wydaje sig, ze nie. Mozna wiele powiedzie¢ na temat
znoszenia sie biegunéw Wschodu i Zachodu w Global Groove, a nawet
o0 znaczeniu znieksztalconego, spreparowanego obrazu telewizyjnego
przedstawiajacego prezydenta Nixona, ktoéry doprowadzit do eskalacji
kryzysu wietnamskiego. Nie wyjasnia to, dlaczego wystawa Steichena
spotkata sie z ostra krytyka péZniejszych komentatordw, a Paikowi wciaz
przypisuje si¢ dobre intencje. By¢ moze przyczyna tkwi w prostej pra-
widtowosci — tego, kto unika koherentnej narracji, trudno jest przyta-

pac na ktamstwie.
[6] Nam June Paik, Global Groove and Video [8] Anja Oswald, Elektroniczne kolaze: Tasmy wi-
Common Market, [w:] Judson Rosebush deo Nam June Paika, [w:] Agnieszka Kubicka-
(red.), Videa’N’Videology... Dzieduszycka, Krzysztof Dobrowolski (red.),

[71 Ibidem. Nam June Paik..., s. 112.
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W Przyspieszeniu kalendarza Paik pisze:

Alison Knowles przyprowadzita swoje bliZzniaczki (Hanneg oraz
Jessie) do Stony Point.

Zapytatem Johna Cage’a
~czy myslates kiedykolwiek o luce generacyjnej pomiedzy Hanna
iJessie?”

Odpowiedziat

»Zapytaj mojej matki”.

Hanna urodzita si¢ 15 sekund po Jessie... i to 15 sekund
w kategoriach czasu elektronicznego oznacza 15000000000
nanosekund®

W jaki spos6b zatem mamy obja¢ my$la cata rodzine cztowiecza, jesli
najblizsze sobie na Swiecie istoty dzieli taki szmat czasu? By¢ moze je-
dyne na co nas staé, to przyblizenia. By¢ moze do zrozumienia czto-
wieczej rodziny potrzebna jest doza cybernetycznego zycia®?, o kto-
rym pisat Paik?

*kkk

Family of Robot to seria rzezb wideo, ktére pokazano po raz pierwszy
w Carl Solway Gallery w 1986 roku wraz z trzema innymi architektonicz-
nymi rzezbami zatytutowanymi Passage, Connection oraz Monument*!,
Na cykl, ktory rozrastat sie¢ w czasie, sktadajg si¢ obecnie trzy pokole-
nia: Dziadek i Babcia, Ciocia i Wujek, Ojciec i Matka oraz dziewiecioro
dzieci. Kazda z antropomorficznych figur ztozona jest z kilkunastu od-
biornikéw radiowych i telewizyjnych, pochodzacych z r6znych okreséw
rozwoju technologii, dzieki ktérym Paik wprowadza do cyklu tematy-
ke pokoleniowosci. Glowy robotéw nalezace do pokolenia dziadkéw
stworzone zostaty z radioodbiornikéw z lat 30., na ich ciata sktadaja sie

[9] Nam June Paik, Acceleration of Kalendar, [w:] [11] Nam June Paik. Family of Robot, Carl Solway
Judson Rosebush (red.), Videa’N’Videology... Gallery, Cincinnati, Ohio 1986.
[10] Nam June Paik, Cybernated Art, [w:] Noah
Wardrip-Fruin, Nick Montfort (red.), The
New Media Reader, MIT Press, Cambridge
MA, London. 2003, s. 229.
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pdzniejsze o dekade obudowy telewizoréw, w ktdére wbudowano nowo-
czesniejsze telewizory Quasar, na ktérych z kolei wyswietlane sg tasmy

wideo Paika. Glowy Matki i Ojca zrobione zostaty z odbiornikow tele-
wizyjnych z konca lat 50., natomiast do wykonania ich sylwetek artysta

uzyt drewnianej obudowy odbiornikéw telewizyjnych z lat 40., w ktore

réwniez wmontowane zostaty nowszej generacji telewizory, pozwalaja-
ce na wyswietlanie zmontowanego materiatu wideo przedstawiajacego

charakterystyczne dla prac Paika psychodeliczne wzory, pulsujace ser-
ca, planety i obraz dzieci z Indii oraz Afryki.

Pierwsze dziecko zbudowane zostato z odbiornikéw w obudowie
bakelitowej, ktory przede wszystkim w latach 50. i 60. stanowit jeden
z najczesciej wykorzystywanych przez przemyst materiatéw. Do skon-
struowania najmtodszego uzyto natomiast aluminiowego stelaza oraz
kilkunastu najnowoczes$niejszych w momencie ich wykonania odbiorni-
kéw telewizyjnych wyprodukowanych z Korei. Zatem w kategoriach cza-
su elektronicznego obie ,postaci” dzieli niezliczona ilos¢ nanosekund.

Proces tworzenia robotdw jest sposobem refleksji nad kondycja czto-
wieka ijednoczesnie nad dynamicznym rozwojem technologii w XX
i XXIwieku. Solway zauwaza pytanie Paika o to, w jaki sposdb staliSmy
sie kultura robotéw sparalizowanych przez seriale telewizyjne oraz
przezywajacych wiasne zycie poprzez pryzmat tworzonej komercyjnie
wirtualnej rzeczywistos$ci. Jego refleksja nie ma pesymistycznego wy-
dZwieku, poniewaz przebija przez nia mysl, Ze by¢ moze jednak medial-
ny krajobraz przyszto$ci pozwoli ludziom komunikowac si¢ bez barier
i zatrze¢ r6znice kulturowe, ktére utrudniajg lub wrecz uniemozliwiaja
dialog. Znakiem tego zblizenia miaty byc¢ rzeZby Passage, na ktorych Paik
umiescit inskrypcje w réznych jezykach starozytnych oraz Monument,
symbolizujacy miejsca, gdzie gromadzg sie ludzie, takie jak $wiatynia,
urzad czy plac miejski.

Tworzac rzezby nalezace do rodziny robotéw, Paik odni6st sie row-
niez do mtodosci spedzonej w Korei oraz historii wtasnej rodziny. RzeZba
Connection przypomina ksztattem hanok, czyli tradycyjny dom kore-
aniski. W péZniejszym okresie artysta rozszerza pojecie rodziny, two-

rzac rzezby przedstawiajace bliskie mu, znane i nieznane postaci, takie
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jak John Cage, Joseph Beuys czy Gertruda Stein. Wykonywanie rzezb,
bedacych rezultatem manualnej pracy artysty jest takze autorefleksja
nad wtasng tworczoscia ijej ewolucja w czasie. Nieprzypadkowo bo-
wiem Paik zbudowat je z radioodbiornikéw kojarzacych si¢ z twérczo-
$cig Cage’a, ktory byt jednym z pierwszych jego mistrzéw, jak réwniez
z telewizor6éw starszej generacji stanowiacych jedynie ornament, co
nawiazuje do wczesniejszych prac analogowych, w ktérych artysta wy-
korzystywat obudowy telewizorow (Candle TV), jak rowniez odbiorni-
koéw, dzieki ktérym moégt po raz kolejny pokazac swoje chaotyczne i by¢
moze kiczowate, jednak przepeinione nadzieja na pokojowa przysztosé
ludzkosci, tasmy.

Rodzina robotéw to odpowiedz Paika na humanizowanie techno-
logii, ale réwniez proba pokazania: co znaczy by¢ cztowiekiem w §wie-
cie technologii.
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Steven Kurtz i Steven Barnes w 1986 roku powotali Critical Art Ensemble
— kolektyw tworczy na obrzezach sztuki, technologii, teorii krytycz-
nej i politycznego aktywizmu. Projekt wspéttworzyli rowniez Hope
Kurtz, Dorian Burr i Beverly Schlee, jednak oficjalnie na stronie grupy
oraz w publikacjach sygnowanych jako Critical Art Ensamble wyste-
puje zawsze podmiot zbiorowy. Formalnie CAE realizuje swoje dziata-
nia gtéwnie jako performanse, instalacje, wideo i sztuke internetowa.
Niezwykle istotnym obszarem ich dziatalnosci jest refleksja teore-
tyczna. Konceptualny fundament jest tu rGwnie wazny, co sam pro-
ces tworzenia i implementacji dzieta w kontekscie komunikacyjnym.
Najwazniejszym teoretycznym dziataniem CAE s3 dwa sieciowe manife-
sty: The Electronic Disturbance* (1994) oraz Electronic Civil Disobedience

and Other Unpopular Ideas? (1996).

W publikacji The Electronic Disturbance CAE korzysta z dorobku
fundamentalnych dla rozwoju europejskiej duchowosci autorow i przy-
tacza fragmenty ich kluczowych dziet, zmieniajac niektdre znaczace
stowa. Zatem w chronologicznym porzadku na scenie CAE wystepu-
ja kolejno Platon, Kartezjusz, Milton i wielu innych. Nie ma nazwiska
autora cytowanego tekstu, wskazana jest jedynie data jego powstania.
W ten sposéb, w refleksji na temat zmian zwigzanych z pojawieniem
sie cyberkultury, produkcja rzemieslnicza zamieniona jest przez jezyk
programowania, atomy wyparte sa przez piksele, ewangeli¢ zastepu-
je baza danych, mentalne zamienia sie¢ w wirtualne, a $wiat zastapiony
zostaje jego obrazem.

Manifest The Electronic Disturbance odwotuje sie do koncepcji sytu-
acjonistow. CAE za sytuacjonistami stwierdza, ze w wirtualnej rzeczywi-
sto$ci, jak w performatywnym matriksie, kontrola nie jest utrzymywana
dzieki wladzy nad spektaklem, ale w epoce technologii informacyjnych
zostata ona od spektaklu uwolniona i wedruje niezauwazenie po cyber-
netycznym $wiecie, z daleka od realnego zycia®. W profetycznej wizji
powszechnej wirtualnej schizofrenii koncepcje Husserla, Benjamina,
Baudrillarda, Artauda, Schopenhauera, Duchampa, Barthesa i Foucaulta
wystepuja sparafrazowane zgodnie ze stosowana przez sytuacjonistow
zasada détournement*. Utopijny plagiaryzm i hipertekstualizm w czasie

[1] Critical Art Ensemble, The Electronic [3] Critical Art Ensemble, The Electronic
Disturbance, http://www.critical-art.net/ Disturbance, s. 68-69, http://www.critical-art.
books/ted/, (dostep: 1.08.2015). net/books/ted/ted4.pdf, (dostep: 1.08.2015).

[2] Critical Art Ensemble, Electronic Civil [4] Guy Debord, Gil J. Wolman, Mode d’emploi du
Disobedience and Other Unpopular Ideas, détournement, ,,Les Lévres Nues” 1956, nr 8.

http://www.critical-art.net/books/ecd/,
(dostep: 1.08.2015).
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http://www.critical-art.net/books/ted/
http://www.critical-art.net/books/ecd/
http://www.critical-art.net/books/ted/
http://www.critical-art.net/books/ted/

Critical Art Ensemble

Electronic Civil Disobedience

Matgorzata Dancewicz

66

[51

cal-art.net/books/ted/ted7.pdf, (dostep:
1.08.2015).

elektronicznej produkcji kulturowej to dla CAE typowe strategie tworcze

charakterystyczne dla cyfrowej geografii. Wizja CAE jest posepna i nie

daje wielu alternatyw dla funkcjonowania w rzeczywistosSci, w ktdrej

Heideggerowskie Dasein zamienia si¢ w Cysein®, w byt dryfujacy ku cy-
berzanikaniu. Nadzieja na odnalezienie si¢ w elektronicznym chaosie

anomalii i niepokojow jest taktyczne détournement, uzycie nowych

technologii i wirtualnej przestrzeni na ustugach nadzoru, przeciwko

utrzymaniu ogdlnie obowiazujacego status quo.

Electronic Civil Disobedience and Other Unpopular Ideas® jest bez-
posrednia kontynuacjg The Electronic Disturbance. Pierwsza publi-
kacja to rozwazania na temat wtadzy nomadycznej w epoce nowych
mediéw, druga koncentruje sie gtéwnie na sposobach nomadycznego
oporu w stosunku do tej wtadzy. Obie prace dopelniaja si¢ wzajemnie.
Podczas pisania pierwszego, programowego rozdziatu Electronic Civil
Disobedience and Other Unpopular Ideas jego autorzy zrealizowali pro-
jekt dotyczacy aktu publicznego czytania. W ten sposoéb w 1994 roku
powstato Electronic Civil Disobedience — instalacja okienna zatytuto-
wana Anti-work Show. Witryna eksponowana byta na Scianie wydaw-
nictwa Printed Matter i Dia Art Foundation, nowojorskich organizacji
zajmujacych si¢ kolportazem niekomercyjnych tekstéw artystycznych.
Nastepnie Electronic Civil Disobedience Anti-work Show przedrukowane
zostato przez wydawnictwo Thread Waxing Space w zbiorowej publikacji
Crash: Nostalgia for the Absence of Cyberspace. Szczegdtowe zatozenia
ECD przedstawiono jako wystapienie konferencyjne na Terminal Futures
w londyniskim Institute of Contemporary Art. Petny tekst Electronic Civil
Disobedience and Other Unpopular Ideas umieszczony zostat w Sieci.
W wyjasnieniu konceptu pracy autorzy piszg o antyamerykanskim z za-
tozenia eksponowaniu aktu publicznego czytania i umieszczeniu go
W rzeczywistosci reklam wielkopowierzchniowych i wszechogarnia-
jacych logotypow. Z witryny, znad spisanego manifestu, spogladaja na

Critical Art Ensemble, The Electronic [6] Termin ,obywatelskie niepostuszefistwo”
Disturbance, s. 146, http://www.criti- (Civil Disobedience) zapozyczony zostat od
Henry’ego Davida Thoreau - filozofa poczatku

XIX wieku. Jego tekst napisany jako protest
przeciwko wojnie Stanéw Zjednoczonych
z Meksykiem, stat sie programowy i stworzyt

termin, jakim Amerykanie okreslaja pokojowe

okazywanie niezgody na dziatania wtadzy.
Stowo pisane stato sie teoretyczng podbu-
dowa dtugotrwatego procesu spotecznego.
Zob. Henry David Thoreau, Obywatelskie
niepostuszenstwo, przet. Halina Cieplifiska,
Rebis, Poznai 2006.
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czytajacego: Marks, Lenin i Debord. Stamtad, ze $ciany ksiegarni, tekst
taktycznie przeniesiony zostat do Internetu, gdzie jego zasieg zwiek-
szyl sie radykalnie.

W manifest Critical Art Ensemble wpisuje sie dziatalno$¢ wielu
interwencyjnych projektow i grup tworczych, takich jak Electronic
Disturbance Theater, 0100101110101101.0rg, Institute for Applied
Autonomy, UBERMORGEN.COM, Kaotik Team i wielu innych, dla kt6-
rych Electronic Civil Disobedience stato sie ideg i metoda.

Steve Kurtz z Critical Art Ensemble, Ricardo Dominguez z Electronic
Disturbance Theater oraz David Garcia i Geert Lovink, tworcy portalu
nettime.org, sa prekursorsorami cyfrowych mediéw taktycznych. Media
taktyczne’ to, jak proklamuja w 1997 roku Garcia i Lovink, hybryda po-
wstata w wyniku wymieszania Internetu, taniej elektroniki DIY i praktyki
dnia codziennego, jakiej oddaja si¢ usunieci z ogélnie dominujacej kultu-
ry®. Ich charakterystyczne cechy to zaangazowanie, wspotuczestnictwo,
sztuka krytyczna, détournement, strategie subwersywne i performa-
tywna skuteczno$¢. CAE pisze, ze podwaliny obywatelskiego niepostu-
szenistwa narodzily si¢ dawno temu, kiedy obywatele mieli mozliwo$¢
materialnej konfrontacji z wtadza rezydujaca w okreslonych material-
nie miejscach, jak zamki i patace. W czasach Internetu nomadyczna
wtadza i nomadyczny opdr sprawiaja, ze takie sposoby obywatelskiego
niepostuszenstwa, jak barykadowanie wej$¢ do instytucji publicznych,
sa przestarzate. Dzi$§ barykady powinny przenie$c¢ sie w przestrzen Sieci
i zamiast blokowa¢ przejscia uliczne, uniemozliwia¢ maja przeptyw in-
formacji. Wirtualne protesty, ,virtual sit-ins — blokowanie dostepu do in-
formacji jest najlepszym sposobem na zakt6cenie pracy wszelkich insty-
tucji, zardwno militarnych, korporacyjnych, jak i rzgdowych. Skutecznie
przeprowadzone, uszkadza wszystkie szczeble instytucji”®.

Zmienny i niejednorodny charakter rozwijajacych sie¢ nowych tech-
nologii, uzytych jako srodek wyrazu artystycznego, czy jest nim hardwa-
re, software, Internet czy nowa mutacja bakterii, sprawia, ze dzieto sztu-
ki umyka zdyscyplinowaniu. Estetyczne paradygmaty nowych mediow,

[7] Autorem rozrdznienia dziataf kultury [8] David Garcia, Geert Lovink, The ABC of
codziennej na strategie i taktyki jest Michel Tactical Media, http://www.nettime.org/Lists-
De Certeau, ktory rozpatrywat kulture jako Archives/nettime-1-9705/msg00096.html,
zbior doswiadczeri i dziatai performo- (dostep: 1.08.2015).
wanych na tekstowych lub tekstualnych [9] Critical Art Ensemble, Electronic Civil
strukturach. Zob. Michel De Certeau, Luce Disobedience and Other Unpopular Ideas,
Giard, Pierre Mayol, Wynalez¢ codziennosc, s. 13, http://www.critical-art.net/books/ted/,
t. 2, Mieszkaé, gotowaé, przet. Katarzyna (dostep: 1.08.2015).

Thiel-Jaficzuk, Wydawnictwo Uniwersytetu
JagielloAskiego, Krakéw 2011.
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jak numerycznos$¢, immateria, immersja, interaktywnos¢, intertekstu-
alno$¢, konwergencja, a w kontekscie sztuki internetowej hipertekstu-
alnos¢, wirtualnosc¢ i haktywizm?® z powodzeniem zastosowa¢ mozna

dla opisu dziatari CAE. Niemniej jednak artysci, przechodzac od kulty-
wowanej teorii krytycznej do mediéw taktycznych, wymagaja czego$

wiecej. Miarg nowosci sztuki nowych mediéw w wydaniu CAE jest jej

performans, to ze ma ona za zadanie dziata¢ i wywotywac spoteczne

ipolityczne rezultaty.

Wystepujace w Sieci zalezno$ci sa odzwierciedleniem realnego ukta-
du sit. Dzigki temu przetozeniu sztuka internetowa moze by¢ sprawcza.
Media taktyczne dziataja pod jednym wspdélnym mianownikiem tego,
co elektroniczne, obywatelskie i niepostuszne. To media prospoteczne,
zmieniajace podmiot z jednostkowego na zbiorowy, zar6wno w kontek-
Scie nadawcy, jak i odbiorcy. Zniesienie kategorii indywidualnego auto-
ra, korzystanie z interaktywnego medium, jakim jest Internet i zmiana
charakteru odbiorcy sztuki, z jednostkowego na zbiorowego interaktora,
a takze fuzja artysty i aktywisty, to wzorce performatywnej partycypacji
w Sieci. Powszechny dostep do Internetu powoduje, ze w tym syntopij-
nym cyberkulturowym srodowisku kazdy moze tworzy¢ i kazdy moze
dziata¢. Realizowane w ramach Electronic Civil Disobedience projek-
ty sa performatywnie partycypacyjne, poniewaz odbiorca swoim dzia-
taniem moze wptyna¢ nie tylko na proces swojego rozumienia lub na
ksztalt dzieta sztuki, ale przede wszystkim na site jego oddziatywania.

Przedmiot kontestacji CAE obrazowo wyjasnia dokument Stran-
ge Culture!* autorstwa Lynn Hershman Leeson, z ktérego dowiaduje-
my sie o historii oskarzonego o bioterroryzm Stevena Kurtza. W 2004
Kurtz przygotowywat dla Massachusetts Museum of Contemporary Art
projekt dotyczacy zywno$ci modyfikowanej genetycznie. 11 maja, gdy
nad ranem odkryt, ze jego zona nie zyje, zadzwonil po karetke pogoto-
wia. Sanitariusze, ktdérzy znalezli w domu Kurtzoéw kilka wolno lezacych
Szalek Pertiego, wezwali FBI'2. Kurtz oskarzony o bioterroryzm przez
cztery lata uwalniat sie od zarzutéw. Na stronie internetowe;j Critical

Art Ensemble Defense Fund*? zatoZzonej w celu wsparcia i popularyzacji

[10] Zrodta internetowe na temat sztuki inter- [12] tukasz Ronduda, Sztuka jest rodzajem po-
netowej i wirtualnego aktywizmu: http:// lityki prowadzonej innymi Srodkami. Rzecz
www.thing.net; (dostep: 2.09.2015; http:// o Stevenie Kurtz’u i Critical Art Ensemble,
rhizome.org, (dostep: 1.08.2015). http://www.obieg.pl/teksty/586, (dostep:

[11] Strange Culture, A new film by Lynn 1.08.2015).

Hershman Leeson, http://www.strangecul-  [13] CAE Defense Fund, http://caedefensefund.org,
ture.net/, (dostep: 1.08.2015). (dostep: 1.08.2015).
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przypadku Kurtza czytamy, ze jest to test, jak daleko moze posunac sie
wtadza w kontroli uniwersytetow, muzeow i zycia prywatnego, aby uci-

szy¢ wolnos¢ stowa, mysli i swobode stawiania pytari.

Praca powstata w wyniku realizacji projektu badawczego nr 2014/15/N/
HS2/03858 pt. Performans postmedialny. Wspétczesny kontekst technolo-

giczny dziatan performatywnych finansowanego ze Srodkéw Narodowego

Centrum Nauki.
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sztuka Internetu, sztuka interaktywna, komunikacja

Ewa Wojtowicz
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[11

[21

Douglas Davis stworzyt The World’s First Collaborative Sentence w 1994
roku na potrzeby wystawy InterActions (1967—1981), zorganizowa-
nej wspolnie przez Lehman College Art Gallery i CUNY Art Gallery
w Nowym Jorku. Zaplanowana jako retrospektywa, wystawa Davisa
nabrata innego znaczenia po witaczeniu jej w obreb nowego projektu
wykorzystujacego dostep do mtodego woéwczas medium komunika-
cji — Internetu. Stato sie tak dzigki otrzymaniu przez galerie serwera.
The World’s First Collaborative Sentence byta jedna z pierwszych prac
w historii sztuki, ktérg pokazano réwnocze$nie w dwu przestrzeniach
—w galerii oraz w Sieci®.

Za kluczowe narzedzie interakeji, odrézniajace nowe medium od
~przepracowane;j” juz przez wielu artystow telewizji, ale takze od uwa-
zanego za blizsze interpersonalnej relacji wideo, uznat Davis klawia-
ture, zaktadajac, ze za jej pomoca mozna wyrazi¢ niemal wszystko?.
Tytutowe zdanie zostato zainicjowane stowami, ktére ilustruje nieostre
zdjecie artysty kierujacego obiektyw kamery (lub aparatu) na swoje lu-
strzane odbicie:

PodejdzZ blizej znajdz sie w obiektywie
niech Cie zobacze

Razem stworzymy...

Najdtuzsze na Swiecie...2.

Nastepnie tre$¢ rozwineta si¢ na podobienistwo dadaistycznej gry ca-
davre exquis*. Aby zdanie mogto by¢ rzeczywiscie nieskonczone, wspot-
pracujacy z artysta Gary Welz i Robert Schneider, odpowiedzialni za
informatyczne zaplecze projektu, zablokowali mozliwo$¢ postawie-

nia przez piszacych kropki. Tym samym tre$¢ ,,pierwszego na $wiecie

Sieciowy byt pracy przekroczyt wielokrot-  [3] Come closer get into the lens let me see you

nie czas trwania wystawy.

Klawiatura, 6wczesnie najwazniejszy ele-
ment nowego, polifonicznego porzadku
interaktywnej komunikacji, nie zostata do
dzi$ zastapiona przez zaden doskonalszy
interfejs.

[4]

We are about to create together... przet.
na potrzeby tego tekstu Ewa Wéjtowicz.
Interpunkcja oryginalna.

Ciekawostka dla polskiego czytelnika jest
pojawiajaca sie na poczatku Zdania i dlatego
czesto reprodukowana w ilustracjach towa-
rzyszacych opisowi projektu (np. w ksigzce
Baumgdrtela) fraza: ,,Przed wynalezieniem
dada, dada juz tam byto” (pisownia orygi-
nalna). http://artport.whitney.org/collection/
DouglasDavis/live/Sentence/sentencel.html,
(dostep: 1.09.2015). Nie jest to jedyny pol-
skojezyczny fragment, a petne opracowanie
polskiego watku w tej pracy wymagatoby
odrebnego tekstu.
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[6]

wspdlnie stworzonego zdania” mogta stanowi¢ koherentng cato$¢, mimo

braku logicznej spéjnosci miedzy poszczegdlnymi akapitami. Pierwsze

akapity Zdania to czysty tekst, niekiedy wyttuszczony, kolejno pojawiaja
sie nagtéwki, emotikony, nastepnie linki (dzi§ w wigkszo$ci martwe) oraz

nieliczne ilustracje w niskiej rozdzielczo$ci (format GIF). Przyrastajaca

latami tre$¢ Zdania byta jednoczesnie Zzywym zapisem technologicznego

progresu zwigzanego z rozwojem Sieci, jej przepustowosci, estetykii co-
raz bardziej globalnego dostepu®. W miare uptywu lat projekt dowi6dt

takze Scistej zalezno$ci sztuki medialnej od wspierajacej ja technologii,
zwlaszcza wobec licznych usterek, z powodu ktérych prace poddano

konserwacji. Przez 20 lat w projekcie The World’s First Collaborative

Sentence wzieto udziat ponad 200 tys. uczestnikéw. Jednoczesnie funk-
cjonalno$¢ pracy obnizata si¢ z uwagi na niedoskonatosci szybko starze-
jacej sie technologii. W roku 2014 Whitney Museum, w ktérego kolekcji

The World’s First Collaborative Sentence znajduje sie od 1995 roku, za-
decydowato o cyfrowej konserwacji pracy®. W jej wyniku powstaty dwie

wersje, jedna wcigz czynna i zywa oraz druga, nazwana odpowiednio
»Zamrozonym oryginatem”’.

Douglas Davis nieustannie badat zaposredniczone medialnie relacje
miedzyludzkie, zar6wno w pracy ,terenowe;j” (Street Sentences, 1973), jak
i w telewizyjnych akcjach performatywnych (Austrian Tapes, 1974), pod-
czas ktdrych inicjowat (pozornie) taktylny kontakt w czasie (pozornie)
rzeczywistym. Czynit to rowniez w projektach telematycznych, zarowno
zaawansowanych technologicznie (Seven Thoughts, 1976) jak i skrom-
niejszych, lecz réwnie znaczacych (Question Moscow New York, 1975~
1976)%. Jak zauwaza Ryszard W. Kluszczynski, tak rozumiana aktywnos¢
artystyczna wkracza na pole ,praktyki komunikacyjnej”®. Nawet jeze-

li dany performans byt inscenizacja oparta na okreslonym scenariuszu,

Za ciekawostke uznac mozna zamieszczong [7] Melena Ryzik, When Artworks Crash:
na czwartej stronie deklaracje kupna Restorers Face Digital Test, ,,The New York
Eugene’a Schwartza, kt6ry na poczatku Times”, 9.06.2013, http://www.nytimes.

1995 roku nabyt Zdanie do swojej kolekcji.
Davis wystawit prace na sprzedaz we wrze-

$niu 1994 roku.

Do 2005 roku praca znajdowata sie wcigz  [8]
na serwerze Lehman College, choc pozo-
stawata w kolekcji Whitney Museum. Na

stronie Whitney praca ta zaliczana jest do
wklasyki” (cudzystow autoréw opisu) sztuki
Internetu. http://whitney.org/Exhibitions/ [91
Artport/DouglasDavis, (dostep: 1.09.2015).

com/2013/06/10/arts/design/whitney-saves
-douglas-daviss-first-collaborative-sentence.
html, (dostep: 1.09.2015).

Praca Question Moscow New York zostata
zrealizowana wspélnie z rosyjskimi arty-
stami: Vitaliyem Komarem i Alexandrem
Melamidem przy uzyciu fotografii, poczty

i telefonu.

Ryszard W. Kluszczyfiski, Sztuka interak-
tywna, Od dzieta-instrumentu do interaktyw-
nego spektaklu, Wydawnictwa Akademickie

i Profesjonalne, Warszawa 2010, s. 111.


http://whitney.org/Exhibitions/Artport/DouglasDavis
http://whitney.org/Exhibitions/Artport/DouglasDavis
http://www.nytimes.com/2013/06/10/arts/design/whitney-saves-douglas-daviss-first-collaborative-sentence.html
http://www.nytimes.com/2013/06/10/arts/design/whitney-saves-douglas-daviss-first-collaborative-sentence.html
http://www.nytimes.com/2013/06/10/arts/design/whitney-saves-douglas-daviss-first-collaborative-sentence.html
http://www.nytimes.com/2013/06/10/arts/design/whitney-saves-douglas-daviss-first-collaborative-sentence.html
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[10]

[11]

to zawsze towarzyszyt mu zywy kontakt z widzem, majacym mozliwos¢

oddziatywania na przebieg zdarzen — np. w projekcie Ménage a Trois

(1986) artysta rezyserowat na zywo fabute telewizyjnej, wielowatkowej

narracji, na przebieg ktérej mieli wptyw widzowie. Davis namawiat tez

widzow do subwersywnej negacji oficjalnego przekazu telewizyjnego, jak

w filmie Present Tense (1975), w ktorym instruowat widzow, w jaki spo-
s6b moga dowiedzie¢ sie, co telewizja ma nam do powiedzenia ,0d in-
nej strony”°. Dziatania artysty byly pionierskie takze w obszarze sztuki

telematycznej. Charakterystyczny dla niego subiektywizm, ale i swoiste

poczucie humoru, widoczne byty m.in. w pracy Seven Thoughts (1976)

wykorzystujacej transmisje satelitarng do jednorazowego wyemitowa-
nia tytutowych siedmiu mysli, czy w Double Entendre (1981), gdzie wi-
dzowie mieli zadecydowac o spotkaniu znajdujacego sie w Nowym Jorku

artysty z oczekujaca nafi w Paryzu kobieta*'.

Tilman Baumgirtel podkresla, ze twérczos¢ Davisa charakteryzowa-
to usitowanie ,,odmasowienia” (de-massify) mediow uznawanych za ma-
sowe, czyli takich jak telewizja!?. Druga istotna cecha, ktéra wymieniat
sam artysta, byto przesuwanie kategorii medialnych, a nawet destruk-
cja mediéw*’. Jednak najwazniejszym i jednoczesnie najbardziej nace-
chowanym ambiwalencja zagadnieniem jest kwestia komunikacji. Davis
jednak zdecydowanie zaprzeczat, by jego artystyczna praca po§wieco-
na byta komunikacji, deklarujac: ,Nie wierze w komunikacje! Wierze
w wielka przygode préby [wyrdznienie D.D.] komunikacji na duze odle-
gtosci—moga to by¢ czas, jezyk, przestrzen, geografia i pte¢ [...] Ale pra-
wie nigdy si¢ nie udaje”*“.

Film ten jest czeScig projektu Nam June

[12] Stacje telewizyjne, z ktérymi wspotpracowat

Paika Suite 2012 (1975).

Artysta znajdowat sie w nowojorskim
Whitney Museum, natomiast jego paryska
rozméwczyni w Centrum Pompidou. Tres¢
ich dialogu nawigzywata do Fragmentéw
dyskursu mitosnego (1977) Rolanda
Barthesa. Aby uwiarygodnic¢ swoja do-
mniemang teleportacje do Paryza, Douglas
Davis wynajat sobowtéra. Zob. Tilman
Baumgartel, [net.art 2.0]. New Materials
towards Net art, Verlag fiir moderne Kunst,
Niirnberg, 2001, s. 57-58.

[13]
[14]

artysta, realizujac swoje akcje performa-
tywne, to m.in. waszyngtoriska WTOP-TV
(Electronic Hokkadim, 1971) czy zachodnio-
niemiecka Hessische Rundfunk (The Last
Nine Minutes, 1977). Ryszard W. Kluszczynski
podkresla, ze ,,Davis konsekwentnie dazyt do
prezentowania swoich tasm wideo nie w gale-
riach (co uwazat za forme artystycznego kom-
promisu!), lecz w telewizji”. Zob. Ryszard W.
Kluszczyihski, Sztuka interaktywna..., s. 110.
Tilman Baumgartel, [net.art 2.0]..., s. 60.
,Idon’t believe in communication! I believe
in the great adventure of trying [wyr6znienie
D.D.] to communicate over great distances —
may it be time, language, space, geography
and gender [...] And it almost never succe-
eds”. Ihidem, s. 52. Przet. na potrzeby tego
tekstu Ewa Wéjtowicz.
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Douglas Davis poszukiwat subiektywnej relacji z widzem, do kt6-
rego adresowat swdj bezposredni przekaz, eksperymentujac z media-
mi komunikacji audiowizualnej. Byt takze krytykiem sztuki magazynu

~Newsweek” oraz autorem ksiazek i esejow. W jednym z nich, ktérego

tematem uczynit znaczenie §wiata sztuki, na ktéry sktadaja sie zarow-
no artysci, galerzysci i kolekcjonerzy, jak i barwny ttum przemierzaja-
cy SoHo, gdzie miescita sie jego pracownia, zwracat uwage na rézno-
rodno$¢ statuséw, opinii i pogladéw?*. Dostrzeganie potencjatu obiegu

komunikacji szerszego niz artystyczna elita, jest charakterystyczne dla

Davisa, ktory w wielu swoich projektach (The Last Nine Minutes, 1977)

zwracat sie wprost do publicznosci, badZ angazowat ja w proces po-
wstawania dzieta. Stanowito to czynnik konstytutywny dla koricowego

odbioru, wskazujgc na paradoks publicznego i masowego $rodka prze-
kazu oraz jego zazwyczaj prywatnego odbioru. Przestrzen publiczna,
ksztattowana przez media audiowizualne, lecz wypetniana trescig za

sprawg komunikacji werbalnej, w ciagu minionego ¢wieréwiecza ule-
gta zmianie dzieki postepujacej wirtualizacji. Dzi$ to Internet jest nowa

przestrzenia publiczna.

Odpowiedzi na pytanie, dlaczego The World’s First Collaborative
Sentence nalezy uznac za klasyczne dzieto sztuki mediéw, mozna po-
szukiwaé na dwu poziomach. Po pierwsze, stato si¢ tak za sprawa jej spe-
cyficznie podwojnego utrwalenia przez Whitney Museum. Po drugie,
praca ta nosi wszelkie cechy dzieta pionierskiego. Powstata przy uzyciu
nowego podéwczas medium ze wskazaniem na jego cechy najbardziej
formatywne dla paradygmatu interaktywnosci, jako podstawowego dla
wczesnej Sieci. Nie jest jednak radykalnym zanegowaniem wczes$niej-
szego dorobku sztuk medialnych, przeciwnie — jej pierwsza publiczna
prezentacja miata miejsce w ramach wystawy retrospektywnej artysty
o utrwalonej juz pozycji w Srodowisku sztuki nowych mediéw audio-
wizualnych i komunikacyjnych. Zaprojektowana zostata jako ,dzieto

[15] Douglas Davis, Artculture. Essays on
the Post-Modern, 1977, [w:] Richard
Kostelanetz, Artists’ SoHo. 49 Episodes of
Intimate History, Empire State Editions,
New York 2015, s. 91. Nowojorski adres,
ktory Davis podaje w swoim eseju Dziefo
sztuki w epoce rewolucji cyfrowej, to #4, 80
Wooster St.; tam mieScita sie jego pracow-
nia. Jest to jeden z budynkéw, ktore w 1967
roku kupit George Maciunas z przeznacze-
niem na artystyczng wspélnote: Fluxhouse
Cooperative II.
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otwarte”, co podtrzymano dzieki konserwacji. Davis antycypowat zna-
czenie wypowiedzi, ktdra nigdy nie jest zamknieta i stabilna, a przy tym

ma wymiar oddolny i nieoficjalny — jak wspdtczesnie, w dobie mediow

spotecznosciowych. Zatem, co prowokacyjnie ogtaszat Douglas Davis

w opublikowanym w 2001 roku wywiadzie: Down with the mediums!

Down with the Web! Up with... you .

[16] Tilman Baumgartel, [net.art 2.0]..., s. 62.
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Artificial Life, sztuka interfejsu, sztuka jako zyjacy system
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Christa Sommerer i Laurent Mignonneau spotkali si¢ w powotanym
do zycia przez Petera Weibela Insitut fur Neu Medien we frankfurc-
kiej Stadelschule w roku 1992. Juz rok pozniej zaprezentowali na Ars
Electronica w Linzu dwie pierwsze prace (Interactive Plant Growing
i Antroposcope). Interactive Plant Growing zwrocita uwage pionierski-
mi rozwigzaniami w zakresie naturalnych interfejséw (rosliny) zasto-
sowanych w instalacji interaktywnej. Kolejne prace duetu austriacko-
-francuskiego — dziesiatki nowatorskich realizacji, ktére powstaty od
tamtego czasu, potwierdzity, ze symbiotyczna wspdtpraca artystow to
jedno z najwazniejszych zjawisk w obszarze sztuki nowych medioéw
ostatnich dwoch dekad.

A-Volve' w kolejnej edycji Prix Ars Electronica otrzymato Golden
Nica w kategorii sztuki interaktywnej, a nastepnie prezentowane byto
wielokrotnie na $wiecie, ja sam miatem mozliwos¢ zobaczy¢ je w roku
1995 na WRO Media Art Festival we Wroctawiu. Od poczatku dziatal-
nodci tworcy ci $wiadomie kierowali uwage na ten typ dziatan, ktore
mozna najkrocej uja¢ formuta art@science?, czyli refleksja teoretycz-
na potaczong z dziatalno$cia praktyczng i podejmujaca kwestie wza-
jemnych relacji pomiedzy sztuka, nauka i technologia. Cho¢ obu arty-
stom bliskie jest stwierdzenie francuskiego rezysera i teoretyka Jeana
Peinlevé’a: ,science is fiction™, to jednak ich tworczos¢ wykazuje sze-
reg podobienstw do pracy naukowcow w laboratoriach badawczych.
Wtasciwie kazde z ich dziet, odwotujac sie do réznorodnych zagadnien
naukowych, jednocze$nie przynosi konkretne rozwiazania z obszaru
zwlaszcza szeroko rozumianej komputerologii (scientific computing),
Artificial Life czy tez interfejsologii*. Dodajmy jednak, ze ich dzieta ni-
gdy nie sg prosta ilustracja naukowych teorii, do ktérych sie odwotu-
ja (na przyktad jesli chodzi o prace Christophera Langtona, Richarda
Dawkinsa czy Johna Castiego).

Publikujac kolejne teksty, artysci konsekwentnie rozwijali wtasna

koncepcje sztuki w dobie technokultury. Podstawowym ich zatozZeniem

[1] Tytut pracy nawigzuje do ang. evolve (ewo- [3] Zob. Rozwijanie zyjgcych systeméw. Christa

luowad, rozwijac sie, zmieniac), za$ A od- Sommerer i Laurent Mignonneau w rozmowie
nosi sie do Artificial Life. z Kamilg Wielebskg, http://artandscien

[2] Tak tez zatytutowana byta wazna antologia cemeeting.pl/?page_id=333, (dostep:
tekstéw przygotowana przez twércéw. Zob. 24.08.2015).
Christa Sommerer, Laurent Mignonneau [4] Na ten temat zob. Piotr Zawojski, Interfejs
(red.), Art@Science, Springer, Vienna, New - sztuka interfejsu -, Interface Culture”, [w:]
York 1998. Ryszard W. Kluszczynski (red.), Wonderful

Life. Christa Sommerer + Laurent Mignonneau,
Centrum Sztuki Wspétczesnej taznia, Gdaisk
2012, s. 58-90.


http://artandsciencemeeting.pl/?page_id=333
http://artandsciencemeeting.pl/?page_id=333
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[6]

[71

stato sie przekonanie, Ze ,partycypacja publicznosci jako wazny czyn-
nik tworzenia sztuki”® radykalnie zmienia sytuacja komunikacyjna oraz
reguly okreslajace model wspo6tdziatania na linii tworcy — dzieto — od-
biorca. Taka postawa prowadzi¢ moze do uznania, ze publicznos¢, bio-
rac aktywny udziat w zdarzeniu, staje sie tez wsp6itworca, a moze na-
wet wspotautorem dzieta, zas celem artystOw jest ,wyznaczanie ram
dzieta”, ktére powstaje w ramach kolektywnego wspotdziatania reali-
zujacego idee DIWO (Do It With Other)®.

W jednym ze swoich najwazniejszych tekstéw teoretycznych, kto-
ry opublikowali w prestizowym czasopi$mie ,Leonardo”?, artysci pod-
kreslaja, ze interesuje ich sztuka zorientowana procesualnie, rozwijanie
naturalnych interfejséw (wodnych, roslinnych, Swietlnych, a takze za-
projektowanego przez Mignonneau interfejsu 3D Video Key), interakcja
nielinearna oraz projektowanie sztuki jako zyjacego systemu, ktory nie
jest zdeterminowany i programowalny, ale ma znamiona samowytwor-
czego systemu (autopojetycznego), co stanowi $wiadome nawigzanie
do koncepdiji chilijskiego biologa Herberto Maturany. ,,Sztuka jako zyja-
cy system”, a wtasciwie ekosystem, to realizowana w roznych wersjach
idea duetu artystéw, ktora znalazta swoje znakomite wcielenie w pracy
A-Volve. Jednoczesnie artys$ci maja $wiadomos¢, ze sztuka interaktyw-
na oparta na nowatorskich interfejsach moze stanowi¢ rodzaj dziatal-
nosci przekraczajacej granice pomiedzy sztuka sensu stricto, dziatalno-
$cig edukacyjna oraz aplikacjami stuzacymi rozrywece®.

Podstawowa inspiracja teoretyczng A-Volve byty koncepcje Artificial
Life (AL), czyli interdyscyplinarnego kierunku badawczego, ktérego
tworca byt Christopher Langton®. W roku 1986 uzyt on tego pojecia
na okreslenie metod tworzenia alternatywnych form zyciowych przez
cztowieka, a nie przez nature, wyobrazenia sobie Zycia ,tak jak mogto-
by ono wyglada¢”, a nie ,takiego jakie znamy”. To przyktad syntetycznej

Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, [8] Zob. Christa Sommerer, Laurent Mignonneau,
Wonderful Life: Interaktywna sztuka Designing Interfaces for Interactive Artworks,
Sommerer & Mignonneau, [w:] Ryszard W. [w:] Robert ). Howlett, Lakhmi C. Jain (red.),
Kluszczyiski (red.), Wonderful Life..., s. 135. Proceedings. Volume 2. Fourth International
Zob. On Interactive Art and Artificial Live: Conference on Knowledge-Based Engineering
Christa Sommerer and Laurent Mignonneau, Systems & Allied Technologies, University of
http://vida.fundaciontelefonica.com/ Brighton, Sussex 2000, s. 80-84.
en/2013/07/24/on-interactive-art-and-arti- [9] Christopher G. Langton, Artificial Life, [w:]
ficial-life-christa-sommerer-and-laurent-mi- Karl Gerbel, Peter Weibel (red.), Genetische
gnonneau, (dostep: 24.08.2014). Kunst - Kiinstliches Leben, PVS Verlag, Wien
Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, 1993, s. 25-78. Na temat AL w kontekscie

Art as a Living System: Interactive Computer praktyk artystycznych zob. Mitchell Whitelaw,
Artworks, ,Leonardo” 1999, vol. 32, nr 3, s. Metacreation. Art and Artificial Life, MIT Press,

165-173. Cambridge MA, London 2004.


http://vida.fundaciontelefonica.com/en/2013/07/24/on-interactive-art-and-artificial-life-christa-sommerer-and-laurent-mignonneau
http://vida.fundaciontelefonica.com/en/2013/07/24/on-interactive-art-and-artificial-life-christa-sommerer-and-laurent-mignonneau
http://vida.fundaciontelefonica.com/en/2013/07/24/on-interactive-art-and-artificial-life-christa-sommerer-and-laurent-mignonneau
http://vida.fundaciontelefonica.com/en/2013/07/24/on-interactive-art-and-artificial-life-christa-sommerer-and-laurent-mignonneau
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biologii tworzacej modele zycia, jego symulacje w Srodowisku progra-
mowalnym za pomoca przede wszystkim algorytméw genetycznych
i programowania genetycznego. Sommerer i Mignonneau, realizujac
A-Volve, podjeli trzy podstawowe zagadnienia AL, czyli kwestie softwa-
re’u, hardware’u i wetwere’u.

Opis zaprojektowanego przez Sommerer i Mignonneau $srodowi-
ska interaktywnego bedacego ,sztucznym biotopem”*® przedstawiam
w duzym uproszczeniull. ArtySci w ciemnym pomieszczeniu usytu-
owali komputer, interaktorzy na jego ekranie rysuja stworzenia, kt6-
re po chwili pojawiaja sie jako wirtualne byty w postaci 3D w basenie
o wymiarach 180x130x15 centymetréw. Wyglad stworzen nie jest zde-
terminowany, powstaja one jako efekt zastosowania algorytmu gene-
tycznego stworzonego przez Mignonneau. Kazde stworzenie charak-
teryzowane jest przez 90 parametréw odnoszacych sie do wielkosci,
koloru, tekstury, jasnosci, ktore sa pochodng stworzonego przez inte-
raktora rysunku 2D. Stworzenia maja mozliwo$¢ widzenia w zakresie 110
stopni. Jednorazowo w basenie moze funkcjonowac okoto 20 stworzen,
ktorych czas zycia wynosi okoto jednej minuty. Zamontowana nad ba-
senem kamera Sledzi ruchy uzytkownikéw instalacji, ktorzy, zanurza-
jac dtonie w wodzie, powoduja przemieszczanie ,mieszkaficow” base-
nu. Istnieja dwa typy stworzen: drapiezcy i ofiary, co jest nawigzaniem
do Darwinowskiej teorii walki o byt (,,zjes¢ albo by¢ zjedzonym”). Kiedy
energia danego osobnika spada ponizej poziomu,,1”, staje si¢ on gtodny
i polujac na inne stworzenia, przejmuje ich energi¢. Mozliwe jest takze
rozmnazanie — potomstwo powstaje w wyniku zmieszania materiatu ge-
netycznego rodzicéw (cho¢ nie majg oni ptci). Kiedy energia osiaga punkt
krytyczny ,,0”, stworzenia umieraja. Wirtualne byty, przypominajace
nieco meduzy, moga zatem powstawac na dwa sposoby: albo jako efekt
~Stworzenia” ich przez interaktorow, albo jako efekt narodzin w wyniku
genetycznej wymiany istniejacych juz w basenie osobnikéw.

Jak méwia tworcy, A-Volvejest kompleksowym systemem, w ktdrym
wirtualne i realne podmioty przeksztatcaja swoje stany bycia za sprawa

[10] Oliver Grau, Virtual Art. From Illusion to [11] Autorska wyktadnia dzieta przedstawiona
Immersion, MIT Press, Cambridge MA, zostata przez Christe Sommerer i Laurenta
London 2003, s. 306. Mignonneau, A-Volve, [w:] Gerfried Stocker,

Christa Sommerer, Laurent Mignonneau
(red.), Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau. Interactive Art Research,
Springer, Wien, New York 2009, s. 72-87.
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[13]

[14]

wzajemnych instrukeji”*2. Interakcja odbywa sie tutaj na wielu pozio-
mach, system jest otwarty, niezdeterminowany, stworzenia wspotdzia-
taja ze soba oraz z uzytkownikami, tak jak i oni moga wspotdziatac ze

soba, tworzac kolektywnie ciggle zmieniajace sie Srodowisko, bedace

modelem systemu podlegajacego nieustannym zmianom i przeobra-
zeniom w czasie rzeczywistym. Ten niezwykle ztoZony, autonomiczny
ekosystem jest modelowym przyktadem sztuki interaktywnej, bedacej

takze rodzajem ,gry w zycie” —widac tu niewatpliwie inspiracje jednym

z pierwszych automatéw komorkowych zaprojektowanych przez Johna

Conwaya w roku 1970. Doda¢ takze nalezy, ze realizujac te prace, artysci

wspotpracowali z biologiem Thomasem Rayem, tworca programu Tierra,
ktdry jest cyfrowym software’'m ewolucyjnym stworzonym na poczat-
ku lat 90. i stuzacym do badani nad sztucznym zyciem, a $cislej rzecz

ujmujac, nad zdolnoscia programéw komputerowych do ewolucji.

Wirtualne stworzenia to przyktad istot okreslanych mianem ani-
mats, czyli sztucznych, wirtualnych zwierzat, ktére zachowuja sie jak
prawdziwe zwierzeta'?, ale sa w istocie przeciwienistwem fizycznych,
materialnych zwierzat. A-Volve to dzieto niezwykte zar6wno w zakresie
konceptualnym, jak i w sposobie jego kreacji. Eaczac elementy wspot-
czesnych koncepcji naukowych, teoretycznych i badawczych oraz intu-
icjei nieskrepowana wyobraZnie, artysci stworzyli dzieto atrakcyjne dla
widzow-wspottworcéw, jednoczesnie sktaniajace do przemyslenia wie-
lu podstawowych kwestii dotyczacych zasad rzadzacych ewolucja i roz-
wojem zycia. ,Zbiornik wodny jest symboliczng sadzawka wczesnego
zycia, pierwotna zupa, gdzie rozwija si¢, rozmnaza, ewoluuje, mutu-
je iumiera (sztuczne) zycie, tworzac metaforyczny cykl prawdziwego

—wirtualnego zycia”*.

Pomimo uptywajacego czasu praca ta nie stracita nic ze swej uwodzi-
cielskiej mocy, ciagle fascynuje i sktania do przemyslen. Takze jej for-
malny ksztatt —mimo uptywu czasu, wszak ostatnie dwa dziesieciolecia
to w rozwoju sztuki nowych mediéw cata epoka — nie wydaje sie wcale

anachroniczny, co jest udziatem wielu realizacji z lat 90.

Ibidem, s. 86.

Gabriella Giannachi, The Politics of New
Media Theatre. Life®TM, Routledge, London,
New York 2007, s. 106.

Rozwijanie Zyjgcych systeméw...
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Do katalogu klasycznych prac sztuki nowych mediéw nie waham sie
dotaczy¢ dokonan holenderskiego duetu Jodi. Chciatbym w tym miej-
scu skoncentrowac sie na ich realizacji wwwwwwwww.jodi.org, ktora
pojawita sie w Sieci w roku 1995 w postaci zbioru stron i aplikacji www
udostepnionych w domenie jodi.org. Projekt Joan Heemskerk i Dirka
Paesmansa to jedna z pionierskich realizacji sztuki medi6éw w przestrze-
ni ogdlnodostepnego, oswojonego za pomocy interfejsow graficznych
Internetu. To krytyczna refleksja na temat statusu medialnej materii, kt6-
ra rozwarstwia si¢ na hardware oraz software i tym samym uruchamia
obszar sztuki kodu i software; wazny spotecznie sprzeciw wobec braku
kulturowej transparentno$ci maszyn medialnych i ukrytych w nich ko-
dow; gtos w debacie na temat roli i mozliwosci uzytkownika dziet sztuki
cyfrowej, bez ktérego interakcje pozostaja jedynie ,wirtualng” poten-
cja. Taki ciezar gatunkowy czyni z tej najbardziej popularnej sposroéd
dokonan Jodi rzecz klasyczna, na tle przeobrazen jakich doswiadczyta
formuta sztuki mediéw poszerzana i rozwarstwiajaca si¢ w tym okresie
pomiedzy krytyczne net/web art, code/software art i bardziej okrzepte,
tradycyjne dyskursy i estetyKki.

Charakterystyke prac kolektywu rozpoczne od szkicu panoramy kul-
turowo-technologicznej wybranego okresu. Lata 90. ubiegtego wieku to
czas przetomowy zar6wno dla spotecznej i kulturowej historii cyfrowych
technologii i Internetu, jak i dla sztuki mediow. W pierwszej potowie
dekady Internet zyskat przyjazna dla przecietnego uzytkownika posta¢
graficzna i stat sie dzigki niej, oraz za sprawa wygodnych stron i aplika-
cji www, przestrzenia medialnych podr6zy na skale masowa. Wymiana
maili, odwiedzanie stron, czatowanie, multimedia wtasnie w tym czasie
staty si¢ jednymi z najbardziej absorbujacych i powszechnych aktywno-
$ci kulturowych zachodniego $wiata. Zdefiniowaty na nowo wyobraznie
medialng i kulturowa w ogodle, stawiajac w ich centrum przetwarzanie
cyfrowe i komunikacje sieciowa. W ten sposéb zrekonstruowaty tech-
nologiczne, ekonomiczne i organizacyjne podwaliny catej kultury me-
dialnej zachodniego swiata.

Realizacja Jodi pojawita si¢ w zasadzie réwnolegle z poczatkiem eks-
plozji internetowej, oferujac sposoby czytania i rozumienia tej sytuacji



medialnej oraz narzedzia stuzace jej przeswietlaniu i dekonstruowa-

Jodi

niu. W $wiecie niezle juz rozwinietych interfejséw graficznych, syste-
mow organizacji plikow, potaczen sieciowych i Srodowiska www artysci
tworczo i krytycznie rozwineli dokonania ASCII art, hipertekstualnosci,
grafiki komputerowej (a zatem i tradycji wideo artu) oraz sztuki algoryt-
micznej. W ten sposéb stali si¢ jednymi z najwazniejszych kompilato-
réw nurtu net art, wpisujac sie jednoczes$nie w dynamike ekonomicznej
,banki” tych lat zwigzanej z gigantycznymi inwestycjami w sektor ITC,
uregulowan prawnych pisanych na szybko i przekraczanych nieustan-
nie przez wszystkie zaangazowane strony — panstwo, biznes, edukacje,
sztuke — kolejnych ustalonych w analogowym porzadku norm techno-
logicznych i kulturowo-spotecznych (interakcja zastgpujaca konsump-

wwwwwwwww.jodi.org

cje, rizomatyczno$¢ w miejsce linearno$ci itd.).

Lata 90. to takze czas, kiedy o swoje miejsce i autonomi¢ nieustan-
nie walczy sztuka mediéw. Cho¢ ma juz wtedy swoje wazne i rozpo-
znawalne festiwale (Ars Electronica), miejsca (AEC, ZKM) czy dyskursy
(seria wydawnicza Leonardo), jej status wciaz pozostaje kontrowersyj-
ny. Sztuka mediéw wprawdzie pojawia si¢ w charakterze bohatera in-
cognito na najwazniejszych swiatowych wystawach i targach sztuki
(Documenta X zhakowane przez Vuka Cosica), ale wcigz daleko jej do

Piotr Celifiski

rozpoznawalno$ci i doniosto$ci pozostatych kategorii obecnych w tym
dyskursie. Kontynuuje wyrazone chyba najbardziej wyrazicie przez wi-
deo art ambicje emancypacyjne, ale jednoczesnie stara sie nie utraci¢
zwiazkow z tradycyjnymi obiegami i dyskursamit.

W tym kontekscie realizacja Jodi okazata si¢ by¢ jedna z pierw-
szych tak klarownych i zarazem wzglednie popularnych prac stawia-
jacych pytania o estetyczna nature materii medialnej w cyfrowych wa-
runkach. W swojej kreacji tworcy koduja i rekoduja, tamia, omijaja lub
ustanawiaja zabezpieczenia stron i protokotéw www czy popularnych
aplikacji netowych, remiksuja ich szate wizualna i przenosza narratyw-
nos¢ na ukryte poziomy kodu (tak jak w przypadku hakowanego serwi-
su z mapami), wirusuja systemy operacyjne i aplikacje. W ten sposéb

[1]1 Domenico Quranta, The Postmedia
Perspective, http://rhizome.org/edito-
rial/2011/jan/12/the-postmedia-perspec-
tive/, (dostep: 22.08.2015); Valentino
Catricala, (red.), Media Art. Towards a New
Definition of Arts in the Age of Technology,
Fondazione Mondo Digitale, Roma 2015,
www.academia.edu/11185472/Media_Art._
Towards_a_New_Definition_of_Arts_in_the_
86 Age_of_Technology, (dostep: 22.08.2015).
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dyskurs sztuki mediéw stanat na dobre w obliczu ontologicznego du-
alizmu (majacego swoje korzenie w dualizmie kartezjariskim) nadbudo-
wanego nad technologiczna r6znica pomiedzy hardware i sterujaca nig

warstwa oprogramowania wraz z graficznymi interfejsami uzytkowymi.
Niderlandzcy artysci, koncentrujac sie na www, pozostawili na uboczu

swoich dociekart maszyny i skupili uwage na eksplorowaniu potencjatu

kodu i software’u, uznajac je za autonomiczne tworzywo, ktdre oferuje

zupeltnie nowe mozliwosci estetyczne, ale tez domaga si¢ estetyczne-
go oraz dyskursywnego definiowania i kontekstualizowania. Ich zain-
teresowanie kodem oraz pojeciowe rozdroze, ktére z niego wynikneto,
pomogto emancypowac sie p6Zniejszym formutom software art, game

art czy sztuki interfejsow — na dobre zagoscity one w ekosystemie sztu-
ki mediéw pod koniec lat 90., wzmacniajac w ten sposéb wspomniang

juz emancypacje tego nurtu w ogole.

Wariacje www Jodi to takze zaangazowana spotecznie i kulturowo
dekonstrukcja technologicznego wymiaru ekosystemu komunikacyj-
nego. Autorom bliski jest etos hakerski, ktory przejawiajg w postaci nie-
ustannego rozbrajania (stad m.in. ukrywanie w kodzie Zrédtowym jodi.
org przer6znych znakow, obrazow — takich jak cho¢by bomba) techno-
logicznych kodéw, a w razie potrzeby infekowanie ich ztosliwym ko-
dem gotowym uniewazni¢/ostabia¢ wszelkie sprytnie zaimplementowa-
ne scenariusze. Ta hakerska reguta pracy zasadza si¢ na modelu pracy
artystycznej, w ktérym na réwnych prawach spotykaja sie¢ kompeten-
cje technologiczne, estetyczne i rzemieSlnicze. Artysta-haker rozumie
ztozonos$¢ swoich dziatan na poziomie technologicznym, wiele z nich
potrafi wykona¢ osobiscie a wiele $wiadomie zleca specjalistom-tech-
nologom. Dzi$ wida¢, Ze takie neorenesansowe podejscie, cho¢ wciaz
jeszcze roznie oceniane w Srodowiskach sztuki i technologii, okazu-
je sie niezwykle kreatywne i efektywne; modelowe dla formuty sztuki
nowych mediow?.

Spotkanie ze sztuka Jodi to doswiadczenie destabilizacji i zakto-
cent komunikacji, dyskomfort ,przyjaznego” interfejsu. Artysci psuja/

Ryszard W. Kluszczynski, (red.), W strone
trzeciej kultury. Koegzystencja sztuki, nauki
i technologii, Centrum Sztuki Wspétczesnej
taznia, Gdansk 2011; Piotr Celifiski,
Renesansowe korzenie cyfrowego zwrotu,
[w:] Andrzej Radomski, Radostaw Bomba
(red.), Zwrot cyfrowy w humanistyce, Lublin
2013, http://e-naukowiec.eu/wp-content/
uploads/2013/05/Zwrot_cyfrowy_w_huma-
nistyce.pdf, (dostep: 22.08.2015).
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dekomponuja kody, protokoty i jezyk wizualny stron www, interfejsow

graficznych, zmuszajac uzytkownikéw do wychodzenia poza utarte, tzw.
intuicyjne, przyzwyczajenia i schematy poznawcze. Media to dla nich za-
wsze sytuacja otwarta na remiks, niedokoriczona, ale i podejrzana, zma-
nipulowana. Obliczona na drenowanie uwagi i ograniczanie dystansu

poznawczego uzytkownika grzeznacego w narzucanych i uwodzacych

scenariuszach interakcji. Dlatego kontakt z technologiami nie powinien

by¢ jedynie lekki, tatwy i przyjemny. Mozna powiedzie¢, ze jodi.org to

w rezultacie specyficzny, bo estetycznie i formalnie wyrafinowany i nie-
jednoznaczny, wehikut krytycznej edukacji na temat zdobyczy techno-
logicznych, kulturowego i poznawczego uwiktania w kodach technolo-
gii. Chodzi o samozwrotnos¢ doswiadczenia nowych mediéw—mozolne

przenikanie przez przyjemne, wygodne i uwodzace elementy wizualne

cyfrowych kreacji, prze$wietlenie ich wewnetrznej mechaniki i wydo-
bywanie na pierwszy plan ich komunikacyjnych konsekwencji: ograni-
czen, zobowiazan, ale i potencji sprawczych, gotowych do uruchomie-
nia. Uwazam to za najbardziej skuteczny i subtelny zarazem sposéb

konstruowania publicznej debaty zwiazanej z rozwojem technologicz-
nym i wchtanianiem do medialnego ekosystemu coraz wigkszej liczby
naszych codziennych aktywnosci.

Kolejnym kontekstem interpretacji projektu jest sytuacja i mozliwo-
$ci komunikacyjne ich widza/uzytkownika/odbiorcy. Generalnie rzecz
biorac, nowe media rzucity wyzwanie systemowi komunikacyjnemu me-
diéw masowych, w ktérym zasada byto rozpowszechnianie (nadawanie)
sygnatu w kierunku jak najwiekszej liczby odbiorcéw (jeden do wielu).
Nowa reguta komunikacji cyfrowej miato by¢ rozproszenie tego hierar-
chicznego i jednostronnego modelu i zastepowanie go wieloma mozli-
wymi do realizacji wymianami kazdego z kazdym. Te zmiany rozpoczety
sie w polu sztuki tradycyjnej na dtugo wezesniej nim zostaty adaptowane
iradykalnie wzmocnione w systemie technologii cyfrowych i sieci—w li-
teraturze (Jorge Luis Borges, Julio Cortazar), sztukach wizualnych (kolaz,
montaz), muzyce (rejestracja wielosladowa). Ich cyfrowy sens obejmuje
ewolucje biernego dekodowania linearnego przekazu za posrednictwem

analogowych transmisji w dziatania interaktywne, wielowymiarowe
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i otwarte formalnie; multiplikacje i wymienno$¢ form medialnych oraz
ich wariacyjno$é/algorytmiczno$é. Dla artystow sztuki mediow i jej in-
terpretatorow te okoliczno$ci wydaty sie idealng sposobno$cia do kryty-
kii dekonstrukcji systemu sztuki—sposobow jej spotecznej dystrybucji,
warto$ciowania, wymiany ekonomicznej, dostepnosci. Net art i dziata-
nia pokrewne w centrum wydarzenia artystycznego stawiaty obok ar-
tysty/nadawcy takze uzytkownika i jego otoczenie technologiczne, bez
ktorych interaktywne i procesualne dzieto najzwyczajniej byto jedynie
nieozywionym potencjatem. Z obiegu sztuki cyfrowej znikaja w ich in-
tencjach polityczni posrednicy — elity, galerie, kanony, muzea, kody od-
biorcze, zas wspoitworca dzieta staje sie jego dowolny odbiorca/sieci
odbiorcow. Centralne miejsce w sztuce mediow cyfrowych zajmuje pro-
cesualno$é, interaktywnos$¢, personalizacja i otwarto$¢3. W ten sposob
dotaczaja one do szeregu alternatywnych i awangardowych wydarzen
oraz manifestow sztuki op-art, kinetycznej, wideo, performansu, ktére

tworczo rozwija w ekosystemie cyfrowym i sieciowym®.

Zob. na ten temat reprezentatywny ko- [4] Peter Weibel, It is Forbidden Not to Touch:

mentarz Petera Weibla, Web 2.0 i muzeum. Some Remarks on the (Forgotten Parts of

Zasada Arki Noego, www.kulturaenter.pl/ the) History of Interactivity and Virtuality,

web-2-0-i-muzeum/2012/07/, (dostep: [w:] Oliver Grau (red.), MediaArtHistories,

22.08.2015). MIT Press, Cambridge MA, London 2007, s.
21-40.
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Instalacja interaktywna Beyond Pages autorstwa Masaki Fujihaty na-
wiazuje do zagadnien $rodowiska elektronicznego (popularnie nazy-
wanego Srodowiskiem wirtualnym). Zalezato mi na tym, aby wybrana

przeze mnie praca odnosita sie do problematyki, ktérg badam, a réw-
noczesnie nalezata do zasobu moich bezposrednich doswiadczen od-
biorczych. Zauwazytem tez, ze Beyond Pages to praca spojna, w Sposob

jednoznaczny i konsekwentny prezentujaca zjawisko powszechnej wir-
tualizacji. Zawiera ona uniwersalng mys$l, ze wirtualizacja siega do naj-
bardziej wyrafinowanych sfer ludzkiej egzystencji. Artysta nie pozosta-
wia watpliwosci na temat tre$ci przekazu, a interpretacja nadbudowuje

si¢ na tym wyrazistym fundamencie. Biorac pod uwage, ze Beyond Pages

powstata w 1995 roku, mozna powiedzieé, Ze zawarte w niej intuicje

wybiegaly w przyszto$¢, zdradzajac nastepstwa rozwoju wirtualizacji

i znaczenie zapos$redniczenia. To réwniez jest inspiracja do zdefiniowa-
nia sztuki elektronicznej jako abstrahujacej technologie —w ten sposéb

ukazuje pozauzytkowe konteksty, jakie towarzyszyty jej twércom. Takie

abstrahowanie umozliwia wykreowanie dziet, w ktérych chodzi gtow-
nie o dostrzezenie tre$ci zwiazanych z refleksja nad konsekwencjami

uzycia technologii lub prognoze jej przysztego uzycia.

Beyond Pages* to instalacja umieszczona w lekko przyciemnionym
pomieszczeniu o rozmiarach kilku metréw kwadratowych. Mniej wiecej
na $rodku pokoju znajduje si¢ drewniany st6t, przy ktérym stoi krzesto.
Na blacie stotu wyswietlona jest ksigzka, obok lezy fizyczny, przypomi-
najacy dtugopis wskaznik $wietlny z kablem, ktérego odbiorca uzywa
caty czas w procesie doswiadczenia estetycznego. Po lewej stronie bla-
tu, w gérnym narozniku, znajduje sie nocna lampka, mozna sadzié, ze
tworzy ona rodzaj zaktécenia w kompozycyjnej strukturze instalacji.
Naprzeciwko odbiorcy, na Scianie, pojawia sie projekcja zegara; z prawej
strony znajduje sie prostokatny, skierowany krétszym bokiem do ziemi
ekran, na ktérym wyswietlone sa zamkniete drzwi z szyba. Cato$¢ po-
mieszczenia jest do$¢ spartariska, kojarzy sie ze stabo umeblowanym,
niezamieszkiwanym pokojem.

Gdy odbiorca zasiadzie na krzesle, weZzmie do reki wskaznik i klik-
nie w zamknieta projekcje ksiazki, instalacja zaczyna dziata¢ —ksigzka

Stephen Wilson, Information Arts.
Intersection of Art, Science, and Technology,
MIT Press, Cambridge MA, London 2002, s.
768-769.
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otwiera si¢ na stronie tytutowej. Dotykajac wskaznikiem punkty na
stronie, odbiorca przewraca kolejne kartki wyswietlanej ksiazki, ktore
otwierajac sie, tworza dziewiec rozdziatow: Staw, Jabtko, Kamien, Litery
japoriskie, Liscie, Swiatlo, Szklanka, Zegar, Drzwi. Patrzac z ogllnej per-
spektywy, mozemy powiedzieé, ze praca dotyczy zjawiska wirtualiza-
cji pewnych elementdw zycia codziennego, przyjmowania elektronicz-
nej postaci przez obiekty lub procesy, jakie pierwotnie przynalezaty do
$wiata fizycznego. To proces, w ktérym przedmioty fizyczne, zyskujac
elektroniczna postac, moga traci¢ w fizycznym $wiecie na znaczeniu —
staja si¢ bardzo czesto zupetnie zbednymi elementami fizycznej rzeczy-
wisto$ci. Pytania jakie si¢ pojawiaja w tym momencie, dotycza tego, czy
istnieja takie sfery ludzkiego zycia, ktore nie ulegna wirtualizacji, po-
siadajac w $wiecie fizycznym niezastepowalny fundament dla istnie-
nia? Czy proces ten nie zabiera cztowiekowi czego$ wartosciowego, co
go dookreslato? Jedli przyjrzymy si¢ instalacji uwazniej, mozemy zauwa-
zy¢, ze Fujihata podejmuje niezwykle interesujace problemy. Tematem
swojej pracy uczynil bowiem zjawiska zwigzane z istnieniem cztowieka
w sieci, co dotyczy wartosSci implementacji roznych delikatnych tresci,
ktére migrujac do $rodowiska elektronicznego dopetniaja lub zastepu-
ja ich odpowiedniki ze $wiata fizycznego. Dop6ki rozmawiamy o zwy-
ktych uzytkowych czynno$ciach, to zagadnienie wirtualizacji nie musi
az tak bardzo zastanawia¢, gdyz wiaze sie z utatwianiem zycia, np. na
poziomie komunikacyjnym. Ale gdy siegniemy przyktadowo po zjawi-
sko telematyczno$ci, czyli doswiadczania emocji, wtedy moga pojawi¢
sie dylematy odnosnie do znaczenia i wiarygodnosci elektronicznego
otoczenia cztowieka, ktore zastepuje mu $wiat fizyczny. W Beyond Pages
Fujihata wprowadza odbiorce w wyrafinowana sytuacje wytaniajaca sie
podczas odbioru estetycznego zjawisk, ktore moga zaistnie¢ w czasach
mediéw elektronicznych, bedac alternatywna dla podobnych sytuacji
ze $wiata fizycznego. Dochodzi do tego wizjonerskos¢ instalacji — po
dwudziestu latach od momentu jej powstania mozna zgodzi¢ sie z arty-
sta, ze rzeczywiscie takiej przemianie moga ulec wysublimowane ludz-
kie potrzeby i zachowania lub wartosci. Ujawnity sie tutaj zdolno$ci fu-
turologiczne Fujihaty, co jest warte podkreslenia, gdyz charakteryzuja
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one kreatywno$¢ myslenia, ktore zostato zmaterializowane w pracy
artystycznej?.

Pierwsze trzy rozdziaty (Staw, Jabtko, Kamier) nawiazuja do zjawi-
ska telematycznosci. Mamy tu do czynienia z odczuwaniem zmystowym,
ktérego Zrodtem sg wykreowane obiekty elektroniczne. W pierwszym
z wymienionych rozdziatéw chodzi o rosliny skupione wokét niewiel-
kiego stawu — gdy odbiorca dotyka jego brzegow, catos¢ tego ekosystemu
reaguje drganiem i dZwiekami. W przypadku dwoch nastepnych rozdzia-
téw, Jabtka i Kamienia, pojawia sie animacja wyswietlanych przedmio-
tow, ktore zachowuja sie podobnie do swoich odpowiednikdw ze §wiata
fizycznego. Kiedy wskaznik dotyka jabtka, kolejne jego fragmenty znika-
ja, a ksztatt zmienia si¢ w taki sposéb, jakby zostato ugryzione, w kon-
sekwencji po kilku kliknigciach jabtko zamienia si¢ w ogryzek, by na-
stepnie zniknaé. W drugim rozdziale odbiorca przesuwa wykreowany
elektronicznie, reagujacy na dotyk wskaznika, kamier po kartce papieru,
az zniknie on z pola widzenia. W pierwszym przypadku mamy do czy-
nienia z telematycznoscig smaku, w drugim za$ dotyku.

Nastepnym rozdziatem sg Litery japoriskie. Ta cze¢$¢ instalacji do-
tyczy przeksztatcania sie¢ formy informacji wraz z rozwojem technolo-
gii®. Po kliknieciu na kartce pojawia si¢ wirujaca litera, dodatkowo sty-
cha¢ gtos wypowiadajacy dang gtoske — tekstowi pisanemu towarzyszy
dzwigk, a informacja staje si¢ hipermedialna. Technologia umozliwia
wielomedialny przekaz informacji, gdzie tekst staje si¢ jednym z me-
diéw komunikacji uzupetnianym lub wypieranym przez innego rodza-
ju media oparte gtéwnie na réznego rodzaju obrazach lub dZzwieku.

Rozdziat LiScie nawigzuje do wzorowanych na znanych biologii
elektronicznych roslin, ktére mogg rozwijac sie na podstawie specjal-
nie zaprojektowanego algorytmu. Dotykanie liSci wskaznikiem powo-
duje ich lekkie drzenie. Rozdzial ten nawigzuje do bio artu w podobny
sposab, jak kilka prac z podobnego okresu Christy Sommerer i Laurenta
Mignonneau. Dopiero kilka lat p6Zniej te metaforyczne idee, zwigzane
z kreacja genetycznag, zyskaty rzeczywista posta¢ na gruncie bio artu
operujacego wet mediami. W Lisciach zawiera si¢ idea, Ze procesy biolo-
giczne moglyby by¢ zdigitalizowane. Odkrycia dokonywane w kolejnych

Hans-Peter Schwarz, Media-Art-History. [3] Christine Paul, Digital Art, Thames and
Media Museum ZKM | Center for Art and Hudson, London 2003, s. 190-191.
Media Karlsruhe, Prestel, Munich, New York

1997, s. 110-111.
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latach po powstaniu Beyond Pages ukaza to, co w tej pracy byto opowie-
$cia o biologii, a nie rzeczywistym fenomenem.

W rozdziale zatytutowanym Lampa odbiorca ma do czynienia z noc-
na lampka umieszczong na stole obok wyswietlanej ksiazki. Projekcja
zawiera obraz przetacznika, ktéry po kliknieciu przesuwa sie w gore lub
w do6t w trybie on/off, przy czym réwnocze$nie zapala sie lub gasnie
lampka. Rozdziat ten dotyczy koncentrowania si¢ réznych procesow,
w rodzaju osobistego centrum zwiadowczego odnajdywanego w urza-
dzeniachinainterfejsach, ktére zaposredniczaja i skupiaja w sobie dzia-
tania w $wiecie fizycznym. Dodatkowym watkiem jest zwrdcenie uwagi
naznaczenie zaposredniczenia technologicznego, kiedy coraz trudniej
sobie wyobrazi¢ jakiekolwiek dziatania bez wejscia do sieci.

Rozdziat Szklanka nawiazuje do zjawiska, zapewne znanego kaz-
demu - przedstawia zroszona zewnetrzng $cianke szklanki, na ktdrej
mozna rysowac palcem. Dotykanie jej wskaznikiem powoduje, ze w da-
nym miejscu znika mgietka wody. Rozdziat ten dotyczy catkowicie nie-
utylitarnej sfery oddziatywania technologii, gdzie nie chodzi o nic wie-
cej, jak o doswiadczenie, ktére bedac blizsze nostalgii, staje si¢ mozliwe
za jej sprawa.

Przedostatni rozdziat Czas tworza dwie projekcje: klepsydry, kt6-
ra obraca sie dotknieta wskaZnikiem, oraz zegara, na tarczy ktorego —
w tym samym czasie gdy obraca sie klepsydra — wskazéwki przekreca-
ja sie do przodu lub do tytu. Czas dotyczy niezwyktego fenomenu jaki
powstaje w sieci, ktory moze by¢ powodowany odczuwanym w Swie-
cie fizycznym roztamem pomiedzy wiekiem umystu i ciata. W §wiecie
fizycznym rozdzwiek ten jest czesto bardzo widoczny i trudny do prze-
zwyciezenia, a sie¢ umozliwia budowanie dowolnej tozsamosci siecio-
wej i zaistnienie pod jej postacia w relacji z innymi osobami. Najczesciej
dotyczy to procesu odmtadzania sie, ale moze tez dotyczy¢ przyjecia ja-
kie$ roli w okre$lonym $rodowisku lub zmiany ptci. Ta dotyczaca sieci
kwestia jest niezwykle wazna, gdyz moze cze$ciowo niwelowac wspo-
mniany rozdzwiek pomiedzy duchowoscia i cielesno$cia. Sie¢ umozli-
wia zaistnienie mentalnosci takiej, jaka jest ze wzgledu na swoja feno-
menalno$¢, bez wzgledu na cielesno$¢.
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Ostatnim rozdziatem sa Drzwi. Ta cze$¢ instalacji nawiazuje do
waznego zjawiska sieciowego — odnajdywania w sieci relacji i budowa-
nia sie wiezi miedzyludzkich na gtebszych poziomach emocjonalnych.
Rozdziat ten tworza, podobnie jak poprzedni, dwie projekcje. Pierwsza
dotyczy drzwi na prostokatnym, pionowo ustawionym ekranie, dru-
ga klamki z zamkiem. Kiedy odbiorca dotknie wskaznikiem klamki lub
dziurki od klucza, ta wykonuje ruch w dot, a zobrazowane na ekranie
drzwi uchylaja si¢ i na moment pojawia si¢ w nich dziecko, ktére zaraz
znika za zamknietymi drzwiami. Rozdzial ten nawiazuje do takiego za-
angazowania cztowieka w sie¢, gdzie chodzi o budowanie emocjonal-
nego zwiazku, w tym przypadku zawierajacego wartosci, jakie wiaza sie
z rodzinnoscig lub rodzicielstwem. Sytuacje takie stwarzaja warto$¢ co-
dziennej egzystencji, z tym Ze istnieja w specyficzny sposob, ze wzgle-
du na sytuacje zaposredniczenia. Zasadniczym jest tu ciagte pozosta-
wanie w elektronicznym kontakcie, poswigecanie czasu i inwestowanie
emocji oraz idace za tym coraz wigksze zaangazowanie w budowanie
wspolnej wiezi. Ten motyw jest o tyle znaczacy, ze dotykajac wrazliwej
tematyki ludzkiej emocjonalnosci, potrzeby jej wypelniania, Fujihata po-
kazuje, jakie jest znaczenie technologii dla powstawania tego zjawiska.
Ta koincydencja pomiedzy technologia a realizowaniem si¢ emocji jest
przyktadem wplywu technologii na egzystencje. Dzieki ciagtosci zapo-
$redniczenia, nieprzerwanemu prowadzeniu z kim$ dialogu moga po-
wstac wartosci rownolegte do tych ze $wiata fizycznego, zwigzane z zy-
ciem emocjonalnym — takie, jakie zostaty zasugerowane w Drzwiach.

Praca Fujihaty to kanoniczna instalacja interaktywna wykorzystu-
jaca narzedzia komputerowe i oryginalne koncepty artystyczne, ktéra
w klarowny i bezposredni sposéb opowiada o poszerzaniu si¢ rzeczy-
wisto$ci elektronicznej dzi$ stanowiacej integralng cze$¢ rzeczywisto-

Sci fizyczne;j.



Bibliografia

Paul, Christine, Digital Art, Thames and Hudson, London 2003.

Schwarz, Hans-Peter, Media-Art-History. Media Museum ZKM | Center for Art and
Media Karlsruhe, Prestel, Munich, New York 1997.

Wilson, Stephen, Information Arts. Intersection of Art, Science, and Technology,
MIT Press, Cambridge MA, London 2002.

Inne dzieta polecane przez autora tekstu

© Myron Krueger Videoplace #974-1975)

© Paul Sermon Telematic Dreaming @993
9 Jeffrey Shaw Golden Calf #999




Antoni Porczak

conFIGURING the CAVE #99 Jeffrey Shaw

sztuka interaktywna, Srodowisko responsywne, CAVE art, immersja



Jeffrey Shaw

conFIGURING the CAVE

Antoni Porczak

99

Przedstawiane dzieto mozemy zaliczy¢ do instalacji interaktywnych

typu CAVE. Najpierw jednak odrdznijmy instalacje od innych gatun-
kéw sztuki takich jak: obiekty, obrazy ptaskie czy jednoekranowe wi-
deo. W pewnym sensie instalacja jest odwrotno$cia rzezby; rzezba pet-
na zajmuje kompozycyjny $rodek dyspozytywu percepcyjnego, widz

okraza ja, zapamietujac kolejne jej widoki, sktada dzieto w swojej wy-
obrazni, bo nigdy nie widzi cato$ci. W instalacji CAVE to percypujacy
podmiot znajduje si¢ w kompozycyjnym wewnetrzu dzieta, otoczony
jego bodZcami ,nawiguje” po réznych atrakcjach wypetniajacych ca-
tos¢ przestrzeni. Instalacja jest tu rozumiana jako ztozony kompozycyj-
nie utwor posiadajgcy zazwyczaj wiele Zréddet bodzcéw jako ,atrakeji”,
z ktérych podmiot podczas percepcji wybiera te lub inne, w takiej lub

innej kolejnosci, co przypomina nawigacje po nagromadzonych zaso-
bach w Sieci. Elementy te taczone sg przez odbiorce w catosé, ktdra sta-
nowia zaré6wno walory temporalne — zmieniajace si¢ obrazy wideo i ele-
menty state jak przedmioty, czy nawet obudowy urzadzen technicznych.
Jeszcze bardziej nieprzewidywalne dla autora sg dziatania interakto-
ra w instalacji interaktywnej, poniewaz nie jest on odbiorcg gotowych

kompozycji bodzcow, ale rowniez wytwarza je podczas ,,operacyjnej per-
cepcji”, manipulujac urzadzeniami technicznymii interfejsami. W insta-
lacji interaktywnej uzytkownik sam wytwarza wtasny przedmiot per-
cepcji. Komunikacja ma charakter dialogu podmiotu z urzadzeniami

technicznymi, dialogu tak trudnego do przewidzenia, Ze autor jest ra-
czej tworca zawarto$ci bodzcoéw oraz procedur operacyjnych na archi-
tekturze dzieta niz okreslonej i zaplanowanej formy. Operacje interak-
tora zmieniajace forme autorskiego artefaktu wydaja sie by¢ kluczem

paradygmatu interaktywnej sztuki. Natomiast autor dzieta nie planu-
je ostatecznej jego formy ani porzadku jej przeksztatcania przez inte-
raktora, nie proponuje tez poczatku ani korica, poczgtkiem jest wejscie

uzytkownika w instalacje, a koricem jej opuszczenie. Kazdy rozpo-
czynajacy dziatanie interaktor zastaje inny stan instalacji po ostatnim

uzytkowniku i pozostawia wytworzony przez siebie stan nastepnym.
Nowe media w sztuce wyksztatcity sie za sprawa nowych technolo-
gii komunikacyjnych, ich rozw6j techniczny wiaze si¢ z komputerem,
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siecig i urzadzeniami elektronicznymi. Sg to przewaznie kompozycje
doswiadczane wielozmystowo, na ogét bytuja hybrydycznie w prze-
strzeni realnej i wirtualnej, a obok audiowizualnosci stosuja dotyk, ki-
nestetyke oraz medialng interaktywno$¢ uzytkownicza. To, co charak-
terystyczne dla sztuki nowych medidw, wiaze sie dzisiaj z przej$ciem od
technik analogowych do digitalnych, od dyspozytywow percepcyjnych
»proscenicznych” do ,instalacyjnych”, od komunikacji jednokierunko-
wej do dialogicznej, od dzieta skoniczonego formalnie przez autora do
interakgji i transformacji przez uzytkownika oraz od percepcji kontem-
placyjnej do ,operacyjne;j”?.

Jest to réznica miedzy interpretacja cudzych ,niedotykalnych” utwo-
réw a interakcja z cudzymi utworami zmieniajaca zastana strukture au-
torskiego artefaktu. W proponowanej probie definicji nowych mediéw
istotna jest medialna interaktywnos$¢ uzytkownicza. Nie byta ona nigdy
dotad praktykowana w sztuce, dzieto byto zawsze prosceniczne z wy-
raznym podziatem komunikacyjnym na tych, ktérzy tworza i nadaja
komunikaty oraz tych, ktérzy je odbieraja. Przedmiot percepcji byt od-
dzielony od odbiorcy, ktory nie mogt przeksztatca¢ nadanej przez au-
tora struktury, mogt naktadaé tylko wtasne skojarzenia ze skornczong
forma. Nowe media mozna charakteryzowac réwniez przez hegemo-
nie technologii wymykajacych sie wiadztwu kultury z czaséw analogu.
Wystepuja tu: przetwarzanie cudzego utworu, czyli interakcja przed
interpretacja oraz dziatanie przed percepcja zdystansowana (zmysty
dystansu) oraz elitarnos$¢ i hierarchicznos¢ miejsca dyspersji rowno-
uprawnionych ogladéw i umiejetnosci uzytkowniczego przetwarzania
zastanego porzadku. Nowe media uksztattowaty nowy typ percepciji,
dla ktorej licza sie nie tyle gotowe wyglady dziel, co charakter operacji
uzytkownika wytwarzajacego mieszaniny bodzcéw namnazane przy
pomocy urzadzen technicznych. Wytwarzanie i przeksztatcanie arte-
faktow w czasie realnym, jako dziatania przynalezne dawniej tylko ar-
tyScie, ale niedostepne odbiorcy sztuki, teraz sa stosowane powszech-
nie jako interakcja uzytkownicza.

conFIGURING the CAVE jest instalacja ,,ciemna” — przeznaczong
do wywotania obrazow projekcyjnych, w ktorej interaktor stwarza

[1] Percepcja operacyjna wskazuje na operacyjne

dziatania podmiotu przeksztatcajace struk-
ture percypowanego artefaktu, w odréznieniu
od zdystansowanej (pro scenicznej) percepcji
konceptualno-kontemplacyjnej.
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[2] Dyspozytyw jest tu rozumiany jako cato-

przedmiot wlasnej percepcji. Pod wzgledem kompozycyjnym jest in-
stalacja zwinieta — jej zawarto$¢ nie jest bezposrednio dostepna zmy-
stom uzytkownika, percepcja i operacja wystepuja jednoczesnie lub
naprzemiennie, ujawniajac stopniowo ukrytg zawarto$¢. W dookolnej
projekcji obrazéw zwraca uwage umieszczony centralnie w CAVE inter-
fejs uzytkownika ztozony z wielu podzespotéw ukrytych w przegubach
cztekoksztattnej drewnianej lalki podobnej do tych, ktére stuza adep-
tom sztuk plastycznych do tradycyjnego studiowania proporcji czto-
wieka. Ten drewniany model na nieruchomym cokole pozwala mani-
pulowac przegubami jego koniczyn: kolanami, tokciami, nadgarstkami,
przedramionami, ramionami, szyja, stopami, a oprocz tego kreci¢ nim
dookota osi, mozna tez wykonywac ruchy przytakiwania i zaprzecza-
nia, co przeliczane przez komputery uruchamia odpowiednie miesza-
niny obrazéw i dZzwiekdw w czasie realnym.

Interaktor natychmiast widzi skutki swego dziatania jako zmienia-
jace sie obrazy projekcyjne i dzwieki wywotane przez manipulowanie
interfejsami. Dzieto przewidziane jest dla jednego interaktora, jego per-
cepcja zaczyna si¢ od manipulacji interfejsami, a koficzy opuszczeniem
instalacji, pozostawiajac zatrzymana projekcje nastepnemu interaktoro-
wi. Autorzy nie dostarczaja instrukcji eksplorowania zasobéw audiowi-
zualnych instalacji, nie wskazuja tez, jakie dziatania sg ,,prawidtowe” czy
zalecane, efekty zaleza od sprawnosci operacyjne;j i wyobrazni uzytkow-
nikow. Instalacja jednak nie dziata jak instrument —w tym sensie, Ze nie
mozna powt6rzy¢ doktadnie wezesniej osiagnietego efektu, ustawiajac
takie same parametry interfejséw, poniewaz urzadzenia instalacji stero-
wane s3 przez komputery wedtug przyjetego algorytmu, co uniemozli-
wia doktadne powtarzanie efektow audiowizualnych, choc jest mozliwe
osiaganie efektéw podobnych. Biorac pod uwage 6wczesny stan techno-
logii, mozemy odnotowac nie tylko 6wczesne prekursorskie tendencje
nowomedialne, ale tez stwierdzi¢, ze jego autorzy trafnie przewidzie-
li kierunek rozwoju instalacji interaktywnych. W instalacji tej widzimy
dyspozytyw? pod pewnym wzgledem jeszcze prosceniczny?, interaktor

[3] Proscenicznosé, nie znaczy jedynie fizycznego

ksztatt sytuacji percepcyjnej podmiotu w kon-

takcie z artefaktem. W planie technicznym
wyznaczany jest przez rozstawienie urzadzen
medialnych w przestrzeni percepcyjnej,

w planie mentalnym przez sytuacje bodz-
cowa. W sztuce proscenicznej jest to per-
cepcja konceptualno-kontemplacyjna dzieta
oddzielonego od odbiorcy, a w sztuce inte-
raktywnej dziatanie operacyjne uzytkownika
przeksztatcajace forme artefaktu.

oddzielenia dzieta od percypujgcego pod-
miotu, ale réwniez brak mozliwosci upraw-
nionej ingerencji w jego strukture. W sztuce
nowych mediéw mamy utwory interaktywne
(dajace sie przeksztatcac), ale prosceniczne,
jak np. utwory sieciowe percypowane na
jednym monitorze z interfejsem myszki.
Uzytkownika z dzietem taczy nie wspélna
przestrzef, ale interfejs w dyspozytywie
proscenicznym.
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jest ograniczony w swoich dziataniach przez stabilny cokét dla interfej-
s6w, jest jakby przywiazany do osi kotowrotu. Pomyst interfejséw up-
chanych w drewnianej podobiznie cztowieka ,,obstugiwanych” w dyspo-
zytywie rzezby, ale wstawionych w dyspozytyw instalacji, jest ciekawy

formalnie, cho¢ nie pozwala eksplorowac dzieta w sposéb nawigacyjny

(przemieszczac ciata uzytkownika w przestrzeni realnej). Moze to wy-
nika¢ z 6wczesnej technologii, jak tez z przekonania autoréw, ze taki

uktad daje interaktorowi wieksze poczucie wtadzy. Z praktyki kina po-
chodzi¢ moze koncepcja dZwigku — jest to utwdr zaméwiony u muzy-
ka, nie jest wykonywany bezposrednio z baz danych przez interaktora

w czasie realnym, tak jak obrazy projekcyjne.

Poréwnajmy conFIGURING the CAVE z instalacja Jakuba Garsci
L. A.M.A%, by pokazac jak technologie warunkuja nie tylko fizyczne two-
rzenie dziet, ale tez sytuacji percepcyjnych, czyli dyspozytywow choc-
by przez coraz bardziej miniaturowe, czy tez bardziej wydajne urzadze-
nia. Do conFIGURING the CAVE uzyto kilku komputeréw stacjonarnych
Silicon Graphics ze statym cokotem i ruchomym korpusem drewnia-
nej lalki, czyli interfejsem uzytkownika. Natomiast w instalacji Garsci
wystarczyt dziatajacy bezprzewodowo, zaprogramowany iPad, noszo-
ny przez uzytkownika przemieszczajacego si¢ swobodnie w przestrze-
ni realnej CAVE, sterujacy obrazami 3D i dZwiekiem. Dzisiaj by¢ moze
wystarczyiby smartfon? Niewiele r6znia si¢ w obydwu instalacjach kon-
cepcje dziatania interaktywnego, polegaja w obu przypadkach na mani-
pulacjach interaktoréw obrazamii dZwiekami wywotywanymi ze zwinie-
tych zasobow wedtug procedur wykonawczych przygotowanych przez
autoréw. Obydwie instalacje przeznaczone s do eksploracji przez jed-
nego tylko interaktora.

W instalacjach ,jedno-uzytkowniczych” dziatajacy podmiot jest bar-
dziej pewny, ze to on dokonuje zmian (np. obrazéw czy dZzwiekéw) insta-
lacji, natychmiast dostrzega skutki swojego dziatania. Podstawowa przy-
jemnoscia uzytkownika jest tu natychmiastowa widoczno$¢ przemian
oraz poczucie autorstwa uzyskiwanych efektow. W instalacjach prze-
znaczonych dla wielu uzytkownikow jednoczesnie, nikt nie jest pewny
czy jakis efekt zmiany jest spowodowany przez niego czy innego inte-

raktora. Atrakcyjnos¢ takich instalacji polega raczej na zbiorowym, ale

[4] Instalacja zrealizowana w 2012 roku jako
praca dyplomowa w Pracowni Interakcji
Medialnych na Wydziale Intermediow ASP
w Krakowie, https://vimeo.com/tag:kuba+gar-
scia, (dostep: 1.09.2015).


https://vimeo.com/tag:kuba+garscia
https://vimeo.com/tag:kuba+garscia
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dosy¢ przypadkowym naktadaniu dziatan indywidualnych wielu pod-
miotéw i przemianie instalacji w czasie wspolnej eksploracji. Instalacja
Garsci, mimo ze dopuszcza wieloosobowa obecnos¢ percepcyjng we-
wnatrz CAVE w tym samym czasie, to nie dla wszystkich jest interak-
tywna, jesli zmian kompozycji bodzcoéw moze dokonywac tylko jeden
posiadajacy zaprogramowanego iPada interaktor.

conFIGURING the CAVEwyznaczyta wazny kierunek sztuki nowych
medidw, ktdry najpetniej uzytkuje mozliwosci nowych technologii w hy-
brydycznym otoczeniu cztowieka. Jezeli sztuka ma rowniez zadanie
wskazywania i przyswajania nowych zachowan percepcyjnych, to insta-
lacje interaktywne wskazuja nie tylko na nowy rodzaj kontaktu z dzietem,
ale wdrazaja uzytkownikéw do operacyjnego udziatu w kulturze. Sztuka
nie polega juz na prezentowaniu gotowych form artystycznych, ale na
przeksztatcaniu cudzych artefaktéw przez percypujacy podmiot w jego
wtasne zestawy bodzcow, czyli przedmiot percepcji. Operacyjnosé, jako
kategoria zachowan percepcyjnych, staje sie nowym sposobem uczest-
nictwa w kulturze, odmiennym od percepcji kontemplacyjnej interpre-
tujacej tylko cudze skoriczone formalnie utwory.

Ten rodzaj kultury skupia si¢ raczej na tworzeniu narzedzi do twor-
czego dziatania uzytkownikow niz dostarczaniu gotowych obiektow,
procesOw czy sytuacji artystycznych tworzonych przez artystow. Jest to
rodzaj kultury ,selfistycznej”, pozwalajacej uzytkownikom na samodziel-
ne wykonania ztozonych operacji technicznych niemozliwych w epoce
kultury analogu. Dzi$ ich miejsce zajmuja narzedzia do samodzielnego
wykonania tych operacji przez dziatajacy podmiot. Operacyjnos¢ staje
sie tez pierwszoplanowym dziataniem naszego umystu, funkcja pamie-
ci biologicznej zostaje przesunieta z gromadzenia zasobow informacyj-
nych (przejmuja ja zewnetrzne wobec podmiotu nos$niki techniczne)
na funkcje pamieci operacyjnej i topograficznej. Wartosci sztuki nie sg
juz tylko narzucane spoteczno$ciom przez artystow, powstaja tez jako
efekt operacyjnych praktyk uzytkownikéw dysponujacych odpowied-
nimi urzadzeniami, technikami i procedurami przeksztatcen zastanych

aktow kulturowych.
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Immemory* Chrisa Markera to projekt na CD-ROM pierwotnie przezna-
czony gtownie do muzealnych oraz festiwalowych przestrzeni, dopiero

w 1999 roku uzytkownicy mogli zabra¢ do domu ptyte z instalacja. Druga

potowa lat 90. XX wieku stata (zwtaszcza we Francji) pod znakiem suk-
cesu tak zwanych ,,CD-ROM-6w kulturalnych”, czego wyraznym do-
wodem byta niezwykta popularnosé¢ ptyt do uzytku indywidualnego.
Atrakcyjnos$¢ tych praktyk polegata na interaktywnych walorach ptyty,
ktéra mozna byto we wlasnym domu ,rozpracowac”, niemal na ksztatt
gier, lecz z wyraZzna przewaga waloréw poznawczych, a takze artystycz-
nych, poniewaz CD-ROM postuzyt rowniez tworcom za rodzaj nowej

platformy eksperymentdw i ekspresji artystyczne;j.

Marc Canter widziat przyszto$¢ multimediéw jako narzedzi kreacji
dla artystow, muzykéw, designeré6w tworzacych kombinacje obrazéw,
dzwiekoéw oraz interakcji. Stwierdzit wrecz: ,, Przewidzieli$my multime-
dia jako nowy rodzaj sztuki pozwalajacy na fuzje mediéw ze soba, na ma-
lowanie skrzypcami oraz komponowanie muzyki pedzlem”2 Na takie
medium czekat Marker, ktdry przyznat, ze ,,trzeba byto CD-ROM-u, bym
miat uzasadnienie wspomnienia dziecinstwa kubanskiego”, ,multimedia
to catkowicie nowy jezyk, na ktory czekatem od swoich narodzin”.

Wobec nowych technologii Marker zachowywat si¢ jak dziecko
w sklepie z zabawkami — chciat je koniecznie posia$¢ i wyprébowac.
Do$¢ wspomnie¢ o przygodzie ze swiatem wirtualnym w pracy Level
5 (1996) lub o pézniejszym projekcie The Hollow Men (2005) — insta-
lacji ztozonej z o$miu monitoréw, inspirowanej poematem Thomasa
Stearnsa Eliota. Pomimo r6znorodnosci form uzytych w wypowiedziach
Markiera, stale przewijat sie w nich temat pamieci, najwyrazniej zama-
nifestowany w foto-filmie Pomost (La Jetee, 1962). Do tego tematu wra-
cat czesto, takze w Level 5, ktéry doprowadzit go do Immemory. Uzycie
CD-ROM-u zapewnito artyscie niemal catkowita niezalezno$¢, gwaran-
cje pracy we wlasnym domu oraz odpowiednio niskie koszty. Nikt nie in-
gerowat w jego koncept, a poza tym artysta nie miat praktycznie zadnych
ograniczen czasowych, co zapewnito mu doskonaty komfort pracy oraz

maksymalne wykorzystanie wtasnego archiwum. Mozna zastanawiac

[1] Wydawnictwo zostato opublikowane przez [3] Wszystkie cytowane wypowiedzi Chrisa
Centre Georges Pompidou, Musée National Markera pochodzg z Immemory - przektad
d’Art Moderne, Service nouveaux media/Les méj. B.K.

[2

—_—

Films de I'Astrophore.

Marc Canter, The Birth of MacroMind, cyt. za:
Michel Lavigne, Regard retrospectif sur le
CD-ROM culturels, http://w3.lara.univ-tlse2.fr/
entrelacs/IMG/pdf/Lavigne_CD_culturels.pdf,
s. 5, (dostep: 3.09.2015).
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[4] Erika Balsom, Qu’est-ce qu’une madeleine

sie —jak czyni to Erika Balsom®, piszac o interaktywnej magdalence —
czy pamie¢ moze by¢ ,przerabiana” przez media cyfrowe? W kontek-
$cie natychmiastowosci, efemerycznosci cechujacej cyfrowo$¢ wydaje
sie to niemozliwe. Jednak praca Markera zaprzecza ewokowanej przez
Paula Virilia filozofii znikania swiata i funkcjonowania w czasie tech-
nologicznym, a nawet ,,amnezji cyfrowej”. Okazuje si¢ bowiem, Ze tech-
nologia CD-ROM odpowiada na zapotrzebowanie tworcy w podejmo-
wanej przez siebie prébie archiwizacji pamieci prywatnej i zbiorowej
$wiata, tworzac — dzieki temu przestarzatemu (sic!) medium, gdzie pli-
ki rozwijaja sie jednoczesnie w gtowie i na CD-ROM-ie — rodzaj uniwer-
salnego gestu® wykonanego wobec wszystkich historii z przesztosci.

W Immemory mamy do czynienia z bogatym hipertekstem, po kto-
rym mozemy dowolnie si¢ poruszac. Jest to praca interaktywna w ramach
zatozonych przez tworce, co de facto oznacza ograniczenia wynikajace
z samej pamieci dysku oraz réznorodnosci zawartych w nim informa-
cji, z ktérych kazdy odbiorca indywidualnie stwarza wtasna marszrute
po Sciezkach wytyczonych wczesniej przez Markera. Balsom® uwaza,
ze archiwum cyfrowe jest czym$ wiecej niz baza danych, interaktyw-
nie zmienia go bowiem doswiadczenie uzytkownika; ponadto CD-ROM
daje mozliwo$¢ wykorzystania starszych mediacji, ktore tu ulegaja prze-
ksztatceniu, proponujac rézne formy zapisu pamieci — rézne ecriture.
Nie zdarzyto mi si¢ w czasie kilkukrotnych wedréwek dotrze¢ doktad-
nie w te same rejony — mimo przemieszczania sie identyczna droga.

Podczas uzytkowania CD-ROM-u nasuwaja sie¢ przede wszystkim
dwie kwestie. Pierwsza jest spojrzenie z dzisiejszej perspektywy na ma-
teriat interesujacy juz jako ,klasyka dziet nowomedialnych”, tym bar-
dziej, ze CD-ROM nalezy do przesztosci, zastapity go ptyty DVD oraz
zaawansowane interaktywne gry na réznych platformach. Druga kwe-
stia zwigzana jest z tematyka pracy Markera: ,immemory” jako pamie¢
i zapominanie. To praca pami¢ci — wykonuje ja kazdy z nas, codziennie
przypominajac sobie co$ z bliskiej lub dalszej przesztosci, probujac wnik-
na¢ w jej zakamarki, wywotujac zapachy, smaki, dzwigki i obrazy, kto-
re stwarzaja mape pamieci. Mapowanie pamieci Markera — ale i wlasnej

[5] Guillaume Ollendorff, The Art of Sorting Out:

interactive?: Chris Marker’s Inmemory and
the Possibility of a Digital Archive, http://
journals.dartmouth.edu/cgi-bin/WebObjects/

Journals.woa/xmlpage/4/article/289, (dostep:

3.09.2015).

[6]

Chris Marker’s Inmemory, http://www.latrobe.
edu.au/www/screeningthepast/shorts/
reviews/rev0300/ gobr9a.htm, (dostep:
3.09.2015).

Erika Balsom, Qu’est-ce qu’une madeleine
interactive...
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—moze wydac sie nudne, oporne, zbyt dtugie, lecz Marker w instrukcji
obstugi poleca, by sie nie spieszy¢, nie przeoczy¢ dodatkowej informa-
cji, ktéra nagle moze sie pojawic¢ na aktywnej stronie, najczesciej za po-
srednictwem czerwonego kota, swoistego alter ego tworcy. Artysta two-
rzy rodzaj wyobraZni kinematycznej, kojarzac teksty i obrazy ,w bok”,
nielinearnie, budujac asocjacje przestrzenne w ciagtej eksploracji cza-
su—montaz horyzontalny (Andre Bazin).

Dziatanie CD-ROM-u, w ktdrym przestrzen intymna (manifestacja

,ja” ialbumu dziecifistwa, autorskich haiku) przeplata si¢ z publiczng
(wycinki gazet, literatura $wiatowa), przypomina Atlas Gerharda Richtera
oraz Atlas Mnemosyne Aby’ego Warburga. Tu, pomimo sugerowanej in-
terakcjii pewnej dowolnosci w podrozy, Marker pragnie prowadzi¢ nas
za reke. , Traktowad fragmenty pamieci w kategoriach geograficznych.
W calym zyciu odnajdujemy kontynenty, wyspy, pustynie. Terytoria
zaludnione i terra incognita. Z tej pamieci mozemy wyrysowa¢ mape”
—naprowadza autor. Nasza marszrute inicjuje ,strona”, zawierajaca in-
deks, komendy (ze sposobem dostepu do stref) i wejscie do Immemory.
Indeks oferuje alternatywny sposob eksploracji réznych zakamarkow
sktadajacych sie na pamied, symuluje jej dziatanie bez poczatku i kon-
ca. Wskazuje konkretne miejsca (wyspy), z ktérych mozna rozpoczaé
konstruowanie pamieci. Zasadnicza cze$cia jest strona (mise en page)
z ikonami oémiu stref, ktére po oznaczeniu kursorem aktywuja sie jako:
Wojna, Fotografia, Kino, Pamie¢, Muzeum, Podrdz, Poezja, XPlugs. Wtedy
wybieramy indywidualnie sposéb poruszania, stwarzajac wtasne bifur-
kacje z wnetrza jednego obszaru do innego (ktacze) lub startujac od po-
czatku z innego obszaru tematycznego.

W kazdej z przestrzeni Marker zaskakuje potaczeniami obrazéw
i tekstow (,sztuka wspotczesna jako obraz-tekst, info-piksel?” pyta Hal
Foster?), trafno$cia spostrzezen: ,wojna i groby to dobry poczatek, by zo-
sta¢ kinofilem”, po czym pojawia sie obraz Drakuli (skojarzenie z gro-
bami/trumnami), zaraz potem odniesienie: ,,Drakula i Joanna D’Arc to
moi bohaterowie dziecinstwa”. Kazdy wybrany przypadkowo trop (ob-
raz, fotografia, kartka pocztowa) ,zaczyna rysowac trase, kartografie kra-
ju wyobrazni w nas rezydujacej”, tak strukturowana jest pamie¢ wedle

[7] Hal Foster cyt. za Erika Balsom, Qu’est-ce
qu’une madeleine interactive...
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Markera. Technologia pokonuje czas, wyciaga zabalsamowane fotografie

i przeksztatca w aktywne archiwum. W poszukiwaniu straconego cza-
su, wspomnienia dziecirfistwa siega zaréwno do Prousta jak i Hitchcocka,
stawiajac powie$¢ pierwszego oraz film Zawrdt gtowy drugiego za wzor

funkcjonowania mechanizmu pamieci.

To jest magdalenka — pisze Marker — o filmie-wezZle, do ktérego pro-
wadzg wszystkie marszruty. ,Zaden film nie pokazat nigdy w ten sposob,
ze mechanizm pamieci, jesli si¢ go rozreguluje, moze stuzy¢ czemus in-
nemu niz wspomnienie: rozpoczeciu zycia i w koficu przezwyciezenia
$mierci. Banatem jest powiedzie¢, ze pamie¢¢ ktamie, bardziej interesu-
jace jest widzie¢ w tym ktamstwie forme naturalnej ochrony, ktoéra moz-
na zarzadzac i modelowaé. Czasami to nazywa sie sztuka”. Zaskakujace
przejscia miedzy obszarami refleksji, btyskotliwe frazy, potaczenia obra-
zow-dzwiekow dzieki ,klikaniu” myszka, a nade wszystko pamiec o tym,
ze eksplorowanie cudzych wspomnien i historii zdaje si¢ w ostatecz-
nym rozrachunku sprawia¢, ze technika CD-ROM-u jest idealnym me-
dium dla tego przedsiewziecia. Niezbyt pospiesznym, hamujacym zape-
dy uzytkownika, by przeskoczy¢ szybko w inne rejony, pomijajac mniej
ciekawe strefy, pogna¢ w podr6z. Wszak to repozytorium wchtaniaja-
ce/wywotujace takze nasze wspomnienia, dzigki przywotaniu cudzych;
mozna sie poczu¢ w trakcie obcowania z t3 materig jak na strychu z ku-
frem zapomnianych pamiatek, z ktérego nieco przypadkowo wyciaga-
my pojedyncze zdjecia wujka, dziadka, kogo$ obcego, zwiazane z tym
opisy, wycinki, ptyty i pocztéwki dzwiekowe i nagle cofamy sie w cza-
sie do czyjej$ historii, ale takze do wtasnej. Wrazenie zar6wno zatrwa-
zajace (kto$ pochtania nasz cyfrowy album, wchodzi we wspomnienia
irobi, co chce), jak i fascynujace (z tego samego powodu). Zatrzymanie
(,efekt paradoksalnego ruchu” obrazéw zatrzymanych, o ktorym pisat
Raymond Bellour®, okres$lajac strategie Markera) naszej pamieci i ko-
lejnych obrazéw, ktére majg moc cofania nas w czasie. ,W ten sposéb
przychodzi nam nazwa¢ Magdalenkami wszystkie przedmioty, wszyst-
kie chwile, ktére moga postuzy¢ do uruchomienia tego dziwnego me-

chanizmu Pamieci” — pisze Marker.

[8] Raymond Bellour, La Querelle des dispositifs.
Cinema-installations, expositions, POL Trafic,
Paris 2012, s. 204.
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W efekcie to, co wydaje si¢ martwe i statyczne, nagle ozywa w pa-
mieci, na tym polega specyfika ludzkiej pamieci, dekonstruowana na
tym CD-ROM-ie. Marker pokazuje mozliwosci archiwizacji obrazéw
i komentarzy taczacych si¢ na zasadzie ,pracy pamieci”, a format CD-
ROM (z cyfrowej natury krotkotrwaty i nie tak uniwersalny — jak naj-
wazniejsze zZrddta Markera: fotografia i kino) zdaje si¢ by¢ do takiej de-
monstracji stworzony®. Kazda inicjacja w Nie(pamig¢) wymusza spokoj
i uwage, rodzaj zatrzymania percepcji ruchu obrazéw-tekstow, by uru-
chomié wewnetrzna projekcje, by miec¢ czas na jej mapowanie, stworze-
nie geografii pamieci. By wyjasni¢ mechanizm pamieci i zapominania,
Marker siega takze do analogii przestrzeni muzeum i miasta: ,Godziny
spedzone na chodzeniu po muzeum s jak te w miescie [...] w poszukiwa-
niu tego, co stwarza miasto, barwy dzielnicy, styl mieszkancéw, odkry-
wajac stopniowo wiezy miedzy mieszkaricami, marzac o jeszcze blizszej
zazytosci, ktéra databy mi prawo do interwencji w ich zycie: wymazac
u$miech Giocondy, da¢ odetchnaé Renoirom...”. Interwencje w obra-
zy sa W tej pracy jedna ze strategii Markera (,wjazd Sabinek na stacje”),
stwarza on wszak rodzaj architektury pamieci z wtasnych do$wiadczen,
korzystajac z bogatych Zrodet catego XX wieku. Na tym polega wyjat-
kowos¢ Immemory —jak stwierdza Raymond Bellour — ze ,jest magazy-
nem dzieta i zycia, ktére wziely za przedmiot ten wiek jako miejsce pa-
mieci wszystkich pamieci $wiata”*®. Wszelkie poczynania uzytkownikow
sygnuje Marker (co rusz demonstrujac familiarnie swa obecnos¢: ,ja”),
Bellour widzi w tej strategii kontynuacje literackich tekstdw-autopor-
tretow, artysta siega do wspomnien, by konfigurowac¢ dziatanie pamieci,
nasladowane nastepnie przez technologie CD-ROM-u.

[9] Guillaume Ollendorff, The Art of Sorting Out ...
[10] Raymond Bellour, L’Entre-image 2. Mots,

Images, POL Trafic, Paris 1999, s. 346.
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OneTrees to projekt zapoczatkowany w 1998 roku przez artystke i in-
zyniera Natalie Jeremijenko. Z zalozenia jest on otwarty, dtugotrwaty

i nie tylko podlegajacy zmianom, lecz na obserwacji zmian skupiony.
Zasadniczym jego elementem jest drzewo z gatunku Paradox Vlach, kt6-
re postuzyto do wytworzenia tysigca identycznych genetycznie sadzonek.
Cze$¢ z nich pozsadzono parami w rejonie zatoki San Francisco. Przy

wyborze miejsc kierowano sie specyfika lokalizacji wynikajaca z niepo-
wtarzalnych warunkow mikroklimatycznych (rodzaj gleby, temperatura,
wilgotnos¢, nastonecznienie), ale takze rdznic w lokalnej infrastruktu-
rze, poziomu zanieczyszczenia Srodowiska naturalnego oraz odmien-
nosci sSrodowiska spotecznego. Kazde drzewo to zywy czujnik — wzrost

i rozwoj roéliny zaleza od reakcji na specyfike lokalnego mikroklimatu

iodzwierciedlajg tez w materii biologicznej jego przeobrazenia. Trwanie

projektu wyznacza czas zycia roslin, zas jego przebieg, niezdetermino-
wany i nieprzewidywalny, prowadzi do wytworzenia emergentnej ma-
terialnej formy, kt6ra sama artystka okre$la mianem ,stuzacej badaniu

mikroklimatu rzezby spotecznej”.

Biologiczny komponent projektu zestawiony jest z rosngcymi in sili-
co, w komputerach indywidualnych uzytkownikow, wirtualnymi drze-
wami. Jednak, tak jak realne drzewa sa efektem manipulacji genetycz-
nychimogaby¢uznane za ,nienaturalne”, tak wirtualne drzewa r6znia
sie od konwencjonalnych projektéw AL. Nie sa symulacja zycia biolo-
gicznego w domenie cyfrowej, ich rozwoj nie odtwarza proceséw zycio-
wych za pomoca algorytmoéw, lecz wynika z dostepu do dwutlenku we-
gla w miejscu usytuowania komputera. O ile materialne drzewa tworza
zywy zapis zmian mikroklimatu w rejonie San Francisco, o tyle wirtual-
ne drzewa dostarczaja informacji o poziomie CO* w réznych miejscach
globu. Poré6wnanie funkcjonowania, rozwoju i specyfiki ontycznej ma-
terialnych i wirtualnych roslin wyznacza o$ koncepcyjna proponowa-
nej przeze mnie interpretacji. Podejme w niej takze problem spotecznej
$wiadomosci zmian zachodzacych w otaczajacym nas Swiecie w zwiaz-
ku z rozwojem biotechnologii i nauk o zyciu.

Zainicjowanie projektu miato miejsce w szczegdlnym momencie.
Koniec lat 90. XX wieku to czas, gdy pojecia, metafory i wyobrazenia

[1] Natalie Jeremijenko, OneTrees. Project
Description, http://www.nyu.edu/projects/
xdesign/onetrees/description/index.html,
(dostep: 15.08.2015).
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[2] Zob. Neil Holtzman, Are Genetic Tests

[3

[4

—_—

zaczerpniete z obszaru IT zdominowaty niemal wszystkie rodzaje opi-
su rzeczywistosci. Znalazly tez zastosowanie w obszarze nauk o zyciu.
Wyrazem tego byta koncepcja kodu genetycznego, rozumienie zycia
w kategoriach informacji oraz przeswiadczenie o mozliwosciach wpty-
wu na fenomen zycia za sprawg manipulacji na poziomie molekular-
nym. Rozumienie zycia jako zdeterminowanego przez informacje zapi-
sane w genach, rozwiniete przez naukowcéw, podchwycone przez media,
wykorzystywane przez przemyst biotechnologiczny, a takze znajduja-
ce wyraz w decyzjach politycznych, stalo si¢ kolem zamachowym ,go-
raczki genowej” (genohype)? — powszechnej fascynacji mozliwo$ciami
genetyki opartej w znacznej czesci na przejaskrawionej, zwulgaryzowa-
nej i redukcyjnej wizji roli ,kodu zycia”. W dalekim od krytycyzmu ja-
zgocie z rzadka do powszechnej $wiadomosci przebijata sie prosta, lecz
mniej atrakcyjna medialnie konstatacja, iz ,,informacja genetyczna nie
jest ostateczng prawda o danej formie zycia i nie jest tozsama z ciatem
indywidualnego organizmu”.

OneTrees to jeden z kilku projektéw artystycznych z konca XX i po-
czatku XXI w., ktére proponowaty krytyczna refleksje nad galopuja-
cym genocentryzmem?®. Jeremijenko stworzyta otwarte i rozproszone
laboratorium, w ktérym ujawnita skomplikowany system relacji wy-
znaczajacych przebieg jednostkowego zycia. Identyczne pod wzgle-
dem informacji genetycznej drzewa stanowia naoczny i namacalny znak
skomplikowanych zalezno$ci pomiedzy genotypem i fenotypem, pre-
zentujacy (a nie re-prezentujacy)® zycie jako nieoczywisty, niezdetermi-
nowany i otwarty projekt, w ktérym réwna wage maja zrdwno zapisane
w kodzie genetycznym predyspozycje, jak i zewnetrzne uwarunkowa-
nia srodowiskowe.

Réwnoczesnie, zestawiajac ze soba materialne rosliny i sztuczne zy-
cie, artystka akcentuje zasadnicza réznice miedzy ,wilgotnym” a ,,su-
chym” sztucznym zyciem. Sztuczne drzewa, cho¢ zbudowane z kodu

cyfrowego i w cyfrowym $rodowisku ,zyjace”, stanowia, jak zauwaza

[5] Kwestie prezentyzmu podkresla Jens Hauser,

Adequately Regulated?, ,Science” 1999,

nr 289.

Monika Bakke, Bio-transfiguracje. Sztuka

i estetyka posthumanizmu, Wydawnictwo
Naukowe UAM, Poznaii 2010, s. 163

Sposréd szeregu innych tego typu dziatai na
szczegblng uwage zastuguija transgeniczne
projekty Eduardo Kaca oraz prace Tissue
Culture & Art Poject Orona Cattsa i Ionat Zurr
z wykorzystaniem kultur tkankowych.

wyznaczajac cechy definicyjne sztuki bio-
logicznej. Zob. Jens Hauser, Towards the
Phenomenological Approach to Art Involving
Biotechnology, [w:] Beatriz da Costa, Kavita
Philip (red.), Tactical Biopolitics: Art,
Activism, and Technoscience, MIT Press,
Cambridge MA, London 2008; Dialogues on
“BioArt”, a Conversation with Jens Hauser,
http://www.digicult.it/news/dialogues-on-
bioart-1-a-conversation-with-jens-hauser/,
(dostep: 17.08.2015).
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Michell Whitelaw®, subwersje strategii charakterystycznych dla pro-
jektoéw sztucznego zycia. Sg zasadniczo inne od powszechnie znanych
form AL, gdyz ich rozwdj nie jest skondensowang w czasie symulacja
procesow zyciowych, lecz przebiega w tempie, ktorego nie wyznacza ze-
gar procesora — cyfrowe drzewa rosng in silico, lecz ich powolny wzrost
stoi w radykalnej sprzecznosci z cyfrowym paradygmatem szybkosci.
Co wiecej, Srodowisko cyfrowe nie jest w tym przypadku wystarczaja-
cym do rozwoju sztucznego organizmu habitatem, gdyz bez zewnetrz-
nej wobec cyfrowego sytemu informacji o zawartosci CO> w powietrzu
rodlina nie moze si¢ rozwijac.

Sztuczne drzewa, przerastajace i rozsadzajace swym powolnym roz-
wojem $rodowisko cyfrowe, stanowia, z jednej strony, krytyczny ko-
mentarz do utopijnych wizji ekstropianizmu zaktadajacych mozliwos¢
catkowitego przejscia zycia w domene cyfrowa, z drugiej wskazuja na
zasadnicza ontologiczna odmienno$¢ $wiata biologicznego i cyfrowe-
go. Nie sprowadza si¢ ona tylko do odmiennosci substancjalnego funda-
mentu, lecz wynika z catkowicie réznych uwarunkowan funkcjonowania
systemu, a co za tym idzie, odmiennych i niewspotmiernych warunkow
rozwoju biologicznego i sztucznego zycia.

Zestawienie materialnych drzew z ich cyfrowymi odpowiednikami
wskazuje takze na przenikanie domeny biologicznej i cyfrowej, co nie
oznacza wszakze zastepowania zycia opartego na weglu przez silikono-
wy odpowiednik. W tym znaczeniu praca Jeremijenko stanowi manife-
stacje opisywanego przez Eugena Thackera procesu bio-technologicz-
nej remediacji, w ktérym , komponenty i procesy biologiczne podlegaja
technicznej rekontekstualizacji” i w konsekwenciji ,,‘bio’ podlega trans-
formacyjnej mediacji za pomoca ‘techniki’ w taki sposéb, iz ujawnia sie
powtérnie jako bardziej biologiczne™”. W zyjacej materii drzew zmody-
fikowanych za pomocg techniki zapisany zostaje proces transformacji
otaczajacego nas $wiata. Biologiczne medium —biomedium - spetnia tu
podwojna funkcje. Uobecnia w Zywej materii efekty wykorzystania bio-
technologii, dzigki materialnej wspotobecnosci w tej samej przestrze-

ni zyciowej ludzi i drzew umozliwia ,fenomenologiczng konfrontacje

[6] Mitchell Whitelaw, Metacreation. Art and [7] Eugene Thacker, Biomedia, University of
Artificial Life, MIT Press, Cambridge MA, Minnesota Press, Minneapolis 2004, s. 6.
London 2004, s. 97.
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z wilgotnym dzietem (wetwork)”, a jednoczes$nie stanowi wyzwanie po-
znawcze, taczy do$wiadczenie emocjonalne i kognitywne®.

OneTrees to projekt, ktory zadaje pytanie o mozliwosci kreacyjne
i konsekwencje ksztaltowania rzeczywistosci i samego zycia za sprawa
biotechnologii. Jeremijenko okre$la swoje dziatania mianem Xdesigne
(projektowania eksperymentalnego), ktérego istota jest postrzeganie
projektowanego obiektu jako przestrzeni przysztych mozliwosci i wy-
zwanie dla poznawczego i ontologicznego status quo®. W przypadku
OneTrees odbiorca moze obserwowac efekty przeobrazen codzienne-
go otoczenia, a zarazem zyskuje mozliwos¢ konfrontacji powszechnych
przekonan z konkretnym, zmieniajacym sie w czasie obiektem. Projekt
ten otwiera kwestie powszechnej $wiadomo$ci funkcjonowania tech-
niki, konsekwencji jej stosowania, ale tez pozycji nauki we wspotcze-
snym $wiecie. OneTrees to dziatanie z pogranicza sztuki i aktywizmu
spotecznego, w ktérym podjety zostaje problem wiedzy o protokotach
nauki, kwestia spotecznej kontroli tego, co dzieje si¢ za zamknietymi
drzwiami laboratoriéow, wspoétuczestnictwa nieprofesjonalistow w na-
ukowym oraz technologicznym postepie i wreszcie spotecznejiosobistej
odpowiedzialnosci za konsekwencje stosowania wiedzy naukowe;j.

Okreslajac swa pozycje jako naukowca, artysty i spotecznego aktywi-
sty, Jeremijenko uzywa neologizmu thingker. Stowo to odsyta do szeregu
znaczen, ale wydaje mi si¢, iz najwazniejsze jego przestanie dotyczy spo-
sobu rozumienia tworczej (nie tylko artystycznej) aktywnos$ci w zmie-
niajacym sie za sprawa nauki i technologii Swiecie. Nowe, post-naturalne
wytwory materialne, obiekty i procesy, ktére w coraz wigkszym stopniu
wptywaja na nasza codzienna egzystencje, s3 czesto tworzone i przed-
stawiane w jednostronny sposéb w zgodzie z zatozeniami paradygmatu
inzynieryjnego (sprawnos¢, funkcjonalnosé, efektywnos¢) ufundowa-
nego na ,faworyzowaniu logiki inzynieryjnej nad naukowa wiedzg bio-
logiczna, warto$ciowaniu jezyka kontroli i prostoty ponad naukowym
jezykiem niepewnosci i ztozono$ci”*®. Genetycznie zmodyfikowane

drzewa i chemicznie odzywiane drzewa cyfrowe, cho¢ spetniaja wiele

[8] Jens Hauser, Towards the Phenomenological..., [10] The Q&A: Natalie Jeremijenko, thingker,
s. 87. http://www.economist.com/blogs/
[9]1 Oron Catts, Synthetic Control — (Un)limited prospero/2010/09/environmental_design,

Life, [w:] Dimitry Bulatow (red.), Art and (dostep: 23.08.2015).
Science in the Post-biological Age, National

Center for Contemporary Art, Kaliningrad

2013, s. 389. Zob. tez: Oron Catts, Jonat Zurr,

The Illusions of Control — Radical Engineers

and Reactionary Artists, ,Thresholds” 2010,

nr38
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praktycznych funkcji (urozmaicenie krajobrazu, monitoring zmian kli-
matycznych i zanieczyszczenia powietrza), przede wszystkim sktania-
ja do statego namystu, do ,krytycznej uwaznosci”*! opartej na wolnym
od regresywnego dogmatyzmu (ale tez $lepej wiary w postep technolo-
giczny) postawy otwarcia na zmiany, ktora zaktada ich nieuniknionos¢,
cho¢ jednoczesnie wzmaga poczucie odpowiedzialnosci za post-na-
turalne, stworzone przez cztowieka formy zycia. Sa one materialnym
katalizatorem krytycznego namystu nad rola cztowieka w globalnym
ekosystemie, jego kreatywnoscia, ale zarazem odpowiedzialnoscia za
przejecie boskich twérczych prerogatyw.

[11] Joanna Zylinska, ‘Inventing Well’: Creativity,
Biology and Art, [w:] Dimitry Bulatow (red.),
Art and Science...,s. 497.
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W tej pracy artysta wykorzystat siedem komputeréw wraz z monitora-
mi, gtosnikami, mikrofonami i oprogramowaniem. Obiekty te podwie-

sit do sufitu na stalowych linkach, tak Ze ekrany znajduja si¢ mniej wig-

David Rokeby

cej na wysokosci gtow partycypantow. W oprogramowaniu uzytym do
stworzenia tej instalacji znajduje si¢ aplikacja do rozpoznawania mowy.
Mikrofony zbierajg dzwiekowa aktywno$¢ otoczenia, rejestruja ja i wia-
czaja w strumiell mowy, ktéry mozna nazwac gaworzeniem, poezja cy-
bernetyczna, czyms, co sugeruje ludzka mowe, ale nie do korica odzwier-

n-cha(n)t

ciedla jej wymiar potoczny lub naukowy.

Wechodzac w to $rodowisko zostajemy skonfrontowani z siedmio-
ma ujetymi poprzez spoty stanowiskami komputerowymi. Komputery
wychwytuja wszystkie odgtosy rozbrzmiewajace wokét. Mozna oczywi-
$cie emitowac dZzwieki bezposrednio w strone mikrofonu. Zacheca do
tego kompozycja wizualna i tekstualna instalacji. Na ekranach w spo-
s6b zmienny pojawiaja sie trzy ré6zne sekwencje wideo ukazujace ludz-
kie uszy. Pierwsza z zastonietym cata dtonia uchem, druga z przystonie-
tym opuszkami palcow otworem usznym oraz trzecia z dtonia utozona
za uchem, tak jak sie to czyni, gdy wyraZznie nastuchuje si¢ czegos.

Sekwencje wideo ukazujg rézne stany, w jakich znajduja sie programy
komputerowe. W pierwszym wypadku jest to moment, w ktérym ma-
szyna cybernetyczna wypowiada sie, emituje frazy jezykowe. W drugim
chodzi o jednoczesne stuchanie i méwienie. W trzecim — o stuchanie.

Roman Bromboszcz

W tych trzech rejestrach, poprzez te trzy stany, przypominajace logike
tréjwartosciowa, odbywa sie komputerowy performans, w ktérym pu-
blicznos¢ wspottworzy jego tre$¢ i do pewnego stopnia dramaturgie.
Opisywana realizacja wpisuje si¢ w tendencje zarysowane i prze¢wi-
czone teoretycznie w cybernetyce, nauce o sterowaniu. W jej ramach
pojawiaty sie koncepcje inspirowane biologia — poszukiwano na przy-
ktad rozwiazan majacych na celu tworzenie sztucznych zwierzat. W kon-
tekscie n-cha(n)t nalezatoby przywotac termin homeostaza®. To pojecie
opisuje dynamiczng réwnowage, porzadek, ktory uzyskuje sie w proce-
sie zmian. Z punktu widzenia klasycznej fizyki stan rOwnowagi to stan
spoczynku lub jednostajnosci, niemniej mozna mysle¢ rowniez o takiej
réwnowadze, ktdra ani nie jest spoczynkiem, ani jednostajnoscia. Taka

[1] Andrew Pickering, The Cybernetic Brain.
Sketches of Another Future, The University of
Chicago Press, Chicago, London 2011, s. 98,
153; Stanistaw Wieckowski, Ekologia ogélna,
Oficyna Wydawnicza Branta, Bydgoszcz-
120 Kielce 2008, s. 263.
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réwnowage odnajdziemy w procesach przyrodniczych, w ludzkim orga-
nizmie, og6lnie w kazdym organizmie Zywym. Zywy organizm charak-
teryzuje sie rOwnowaga polegajaca na tym, ze zachodzace zmiany maja
miejsce w z gory wyznaczonym zakresie.

Mozemy wskaza¢ takie czynniki jak ci$nienie krwi, tetno, czesto-
tliwo$¢ fal mézgowych, obecnos$¢ w organizmie tlenu oraz inne, gdzie
mozna méwic o pewnym zakresie normalnego i dopuszczalnego, a zara-
zem zrownowazonego funkcjonowania. W odniesieniu do pracy Davida
Rokeby’ego mamy, z grubsza sprawe ujmujac, dang taka wtasnie sytu-
acje. Maszyny cybernetyczne przyjmuja bodZce z otoczenia, ttumacza
je na wyrazenia ludzkiej mowy i zapamietujac je, wpisuja do bazy da-
nych jako nowe. Jesli w otoczeniu nie znajduje sie zadna osoba, a tak-
ze, 0 ile nie ma w otoczeniu Zrédet dZzwieku przypominajgcych ludzka
mowe, uktad zachowuje si¢ jednostajnie. W takich okolicznosciach ma-
szyny miarowo wypowiadaja frazy w sposéb jednoczesny. W termino-
logii muzycznej okresla sie to jako unisono.

Kiedy natomiast pojawia si¢ bodziec audialny, rownowaga polegaja-
canajednostajnosci przeradza si¢ w rOwnowage dynamiczna, cho¢ ten
stan mozna rownoczesnie, z innej perspektywy, okresli¢ jako zaktoce-
nie?, destabilizacje. Wprowadzenie nowych bodzcédw przynosi w efekcie
zachwianie jednogto$nosci, wczesniej obowiazujacego rytmu i réwno-
czesnosci wypowiadanych stéw. Gdy ujawniaja sie nowe bodzce, uktad
zaczyna sie reorientowa¢, wprowadza rozpoznawane stowa do bazy
danych, przetwarza je i przenosi na plan wypowiedzi. Zaréwno system
jezykowy, to co strukturali$ci nazywali langue, jak i akty mowy zwane
przez nich parole?, nie sg czym$ skoriczonym i danym, poniewaz zale-
z3 od sposobu w jaki wchodzg z maszynami w relacje interlokutorzy.

W dalszej czgsci analizy uwzglednie dwa konteksty interpretacyijne.
Po pierwsze, dorobek artystyczny autora pracy, doktadnie ten jej wycinek,
ktdéry poprzedza powstanie dzieta — w tym wypadku ktadt bede nacisk
na realizacje, ktore w sposob istotny zapowiadaja i tacza sie z omawia-
nym artefaktem. Po drugie, aktualny stan badan nad sztuczna inteligen-
cja, biorac pod uwage rozpoznawanie mowy, generowanie wypowiedzi,
rozumienie oraz syntez¢ mowy*.

[2] Ryszard W. Kluszczynski, Sztuka interakty- [3] Seweryna Wystouch, Literatura i semiotyka,
wna. Od dzieta-instrumentu do interaktyw- Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
nego spektaklu, Wydawnictwa Akademickie 2001, s. 5.

i Profesjonalne, Warszawa 2010, s. 68. [4] M. Tim Jones, Al Aplication Programming,

Course Technology, Boston 2005, s. 352.
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Przed powstaniem omawianej pracy artysta stworzyt okoto siedem-
nastu realizacji, ktore mozna uszeregowac wedtug takich aspektow jak
audialno$¢, przetwarzanie sygnatu wideo oraz generowanie tekstu.
Wymienione jakos$ci sa obecne w tworczo$ci Kanadyjczyka niezmien-
nie, a n-cha(n)tjest w pewnym sensie kulminacja i synteza artystyczne-
go rozwoju. W dziele ponownie pojawia sie¢ zardwno generowanie stow,
zdar, rozpoznawanie dzwiekow lub stéw, wypowiedzi, jakiiich wymiar
dzwigkowy, choé nie muzyczny wprost, a raczej poetycki. Mozna by po-
wiedzie¢, Ze jest to poezja dZwigkowa.

Pierwsza realizacja, ktéra zapowiada powstanie omawianego dzie-
ta, to Echoing Narcissus z 1987 roku. Jest to obiekt rzeZbiarski wygla-
dem przypominajacy studnie, przy czym przedmiot posiada ptytkie dno,
a na jego powierzchni znajduje sie lustro, w ktdrym zobaczy¢ mozna
swoja twarz. W powierzchni¢ zewnetrzng obiektu wmontowano mie-
dziane ptytki, a na szczycie umieszczono mikrofon. Obiekt wzbogaco-
ny jest w oprzyrzadowanie i oprogramowanie, ktoére umozliwia zbie-
ranie dZwigkow z otoczenia. DZwieki te sa przetwarzane i emitowane
wewnatrz studni.

Druga realizacja, ktora na zasadzie antecedencji okazuje si¢ istotna
dla prowadzonej analizy, to Liquid Language z 1989 roku. W niej pojawia
sie generowanie tekstu, wyswietlanego bezpos$rednio na ekranie kompu-
tera w stanie czystym, bez element6éw ikonicznych, obrazowych. W nim
z kolei znaleZ¢ mozna trzy tryby: zapominanie, zapamietywanie i $nie-
nie (wyobrazenia produktywne). Praca odnosi si¢ wprost do pewnej dy-
chotomii, kt6ra rozpracowywato duze grono pisarzy dwudziestowiecz-
nych — najbardziej znane s3 poszukiwania Marcela Prousta i Samuela
Becketta. Chodzi w szczeg6Inosci o naktadajace sie na siebie pola ge-
nerowane przez dwa typy pytan: w jakim zakresie mozliwe jest przypo-
minanie sobie czego$ bez zafatszowania oraz w jakim stopniu mozliwe
jest wymys$lanie czego$ bez uzywania do tego tre$ci zapamietanych.

Trzecia znaczaca realizacja jest Petit Terrez 1992 roku—mamy tu do
czynienia z czym$ w rodzaju symulacji Ziemi. To obiekt znajdujacy si¢
na postumencie, w sktad ktérego wchodza ziemia, woda, atrapa ro$lin-
nosci i drzewko. Ponadto przedmiot wyposazono w oprzyrzadowanie
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do zbierania dZwiekoéw z otoczenia oraz w gtosniki emitujace dZzwieki.
W tej pracy pojawia si¢ mechanizm logiczny stuzacy do utrzymywania
relacji z interlokutorami. Kiedy otoczenie staje si¢ pasywne, emitowane
dzwigki istnien takich jak insekty, ptaki i zaby, narastaja.

Ostatnia z waznych dla omawianego dzieta realizacjijest The Giver of
Names z 1990 roku. Jest to rodzina obiektow fizycznych, ktore interak-
tor moze ustawiac na postumencie. Akt ten czytany jest przez kamere
ioprogramowanie, ktdre stuzy do analizy takich waloréw jak krawedzie,
kolor i czesci sktadowe. Efekt analizy po przetworzeniu pojawia si¢ na
ekranie wraz z cyfrowa inskrypcja, ktéra mozna potraktowac jako opis,
ale ktéra w gruncie rzeczy jest czyms, co w intencji autora ma by¢ na-
ZW3a, a CO z innej strony mozna by nazwac poezja cybernetyczng. Taka
nazwa pojawia sie gtéwnie z powodu doboru stéw, dajacych jako efekt
metafory.

W Echoing Narcissus oraz w Petit Terre mamy do czynienia z nastu-
chiwaniem brzmien otoczenia i reagowaniem na nie poprzez przetwa-
rzanie, zmiane waloréw dZzwiekowych, zmiane natezenia i czestotliwo-
Sci. W pracach Liquid Language oraz The Giver of Names uzyte zostaty
bazy danych zawierajgce stowa, ktére wedtug zaprogramowanego po-
rzadku, biorgcego pod uwage losowo$¢, taczone sa w nadrzedne catosci
o zaskakujacych napieciach semantycznych. Te zwigzki mozna ocenia¢
z punktu widzenia analizy poetyckiej i widzie¢ w nich zaréwno opozy-
cje do jezyka potocznego jak i naukowego. Niemniej jednak zaré6wno
w tym przypadku, jak i w przypadku poezji cybernetycznej jako takiej,
uniewaznieniu, zatarciu lub dekonstrukcji ulega podziat na trafne, cen-
ne, czyste i kiczowate, kampowe, zdegenerowane metafory.

Przejde teraz do omowienia specyficznego zagadnienia, jakim jest
przetwarzanie jezyka naturalnego (Natural Language Processing, NLP).
Problematyka ta jest czescia szerszego obszaru badari nad sztuczna inte-
ligencja (Artifitial Intelligence, AI). Wyjasnie kluczowe dla tej problema-
tyki pojecia, zarysuje stawiane wewnatrz niej problemy oraz umieszcze
omawiane dzieto na tym tle. Pokaze, w jaki sposéb artysta wykorzystat
wiedze z tego zakresu i jak opracowane przez niego rozwiazania przy-
czyniaja sie do rozwoju badan tego obszaru.
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Przetwarzanie jezyka naturalnego to w gruncie rzeczy zestaw pro-
bleméw zwiazanych z rozpoznawaniem mowy lub ewentualnie zna-
kéw pisanych, przetwarzaniem strukturalnym i gramatycznym (par-
sing), tworzeniem drzewa logicznego wraz z podstawowymi kategoriami,
generowaniem wypowiedzi, wyrazen i zdan oraz syntezg mowy lub
synteza grafeméw — jednostek pisma. Mozna réwniez rozbi¢ to pole
problemowe na analogiczng do istniejgcej w ramach badari semiotyki
logicznej triade: analiza syntaktyczna, analiza semantyczna, interpre-
tacja kontekstualna®.

Pierwszy dzial zajmuje si¢ badaniem budowy wypowiedzi, drugi
analizuje, w jaki spos6b ustali¢ mozna zwiazek miedzy czesciami wypo-
wiedzi, zdaniami i wyraZeniami a zbiorem odniesien, a trzeci poszuku-
je wtasciwego, dogodnego kontekstu, w jakim dana wypowiedz zyskuje
znaczenie. W tym miejscu warto wspomnie¢, ze badania te nakierowa-
ne sg na co$, co mozna nazwac trojako: realizmem, hiperrealizmem lub
symulacja. Osiagany efekt jednakze w sposéb zauwazalny odbiega od
jakosci ludzkiej mowy.

Zjawisko to w $wietle badanl nad sztuczng inteligencja okazuje si¢
przeszkoda, jednak z punktu widzenia estetyki jest pozadane. Jesli bierze
sie pod uwage dostepne aplikacje stuzace do syntetyzowania mowy lub
produkcje filmowe wykorzystujace motywy androida lub robota, nalezy
stwierdzi¢, ze wszedzie tam pewna niedogodno$¢, niedoskonato$¢ jest
oznaka rozpoznawczg istnienia syntetycznego, bio-mechaniczno-elek-
tronicznego. W sytuacji przekroczenia tej niedogodnosci, ktérg z innej
perspektywy mozna by okresli¢ mianem cybernetycznego fetysza, oka-
zatoby sie, ze do wykazania sztucznosci organizmu nie wystarcza zmyst
stuchu. I trzeba by powotac si¢ na test Turinga lub inny sprawdzian, taki
na przyktad jak test Voight-Kampffa przeprowadzany w celu rozpozna-
nia replikantéw w filmie Ridleya Scotta Eowca androidéw (1982).

Wskazane tto problemowe dotyczace przetwarzania jezyka natural-
nego obecne jest w pracy Rokeby’ego jako narzedzie stuzace do konstru-
owania niecodziennej ramy zmystowej i nieoczekiwanych doswiadczen.
Maszyny cyfrowe nastuchuja, przetwarzaja pochodzaca z otoczenia ak-
tywno$¢ w jednostki zrozumiate dla parseréw, uktadaja je w pary i szeregi

[5] M. Tim Jones, Al Aplication Programming...,
s. 353.



oraz generuja tak, ze mozna je $ledzi¢ na ekranach. Obok wspomnia-
nej niedoskonatos$ci syntezy mowy nalezy wspomnie¢ o niedoskonato-
$ci polegajacej na niedopasowaniu, niezrozumieniu stéw wypowiada-
nych przez interaktor6w w stosunku do ustanowionej z gory struktury
i bazy danych, co skutkuje niespodziewanymi potknigciami. Te zakid-
cenia z punktu widzenia hiperrealizmu sa czym$ w rodzaju pekniecia,
rysy, ale z punktu widzenia sztuki zyskuja na wartosci, sa groteskowe,

zabawne, ironiczne, niespodziewane.
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W 2004 roku gléwna nagrode Festiwalu Ars Electronica przyznawang
w kategorii sztuka interaktywna otrzymali tworcy instalacji Listening
Post. Praca nagrodzona statuetka Ztotej Nike powstata w efekcie wspot-
pracy naukowca Marka Hansena, zajmujacego si¢ zawodowo analiza sta-
tystyczna duzych strumieni danych, ktéry swa kariere rozpoczynat jako
pracownik Bell Laboratories, obecnie za$ wyktada statystyke w UCLA
oraz Bena Rubina, artysty eksperymentujacego z dZzwigekiem oraz so-
nifikacjg informacji.

Podstawowy element instalacji, zaprezentowanej po raz pierwszy
w 2001 roku w Brooklyn Academy of Music, nastepnie pokazywanej
w Whitney Museum of Modern Art w Nowym Jorku, w londyniskim
Museum of Science (w ramach statej ekspozycji), w ZKM Center for Art
and Media w Karlsruhe oraz w wielu innych instytucjach promujacych
sztuke nowych mediéw, stanowita wygieta w tuk ,kurtyna” projekcyj-
na. Na tworzacych ja 231 wyswietlaczach LED o niewielkich rozmiarach
(2 na 6 cali kazdy), rozmieszczonych symetrycznie w 11 rzedach i 21 ko-
lumnach, pojawiaty sie pojedyncze stowa oraz krotkie frazy zaczerpniete
z pogawedek elektronicznych prowadzonych za posrednictwem ustugi
IRC, a takze fragmenty dyskusji toczacych sie w ramach serwiséw BBS,
czy tez na popularnych wowczas forach internetowych. Odpowiednie
oprogramowanie przeszukiwato dziesigtki tysiecy miejsc w Sieci, wy-
bierajac te fragmenty elektronicznego dyskursu, ktore okazywaty sie
najbardziej reprezentatywne dla specyfiki krajobrazu komunikacyjnego
Internetu pierwszej generacji. Dzigki zaimplementowanym w systemie
dzieta zaawansowanym narzedziom analizy statystycznej powstawat
nieocenzurowany i ,dynamicznie zmieniajacy sie portret komunikacji
online”, ktéry Lev Manovich uznat za modelowa egzemplifikacje bez-
posredniej wizualizacji medialnej (wizualizacji bez redukcji)?, natomiast
Jussi Parikka potraktowat jako pretekst do kontynuowania zainicjowanej
przez Wolfganga Ernsta dyskusji o dynamice archiwow cyfrowych?.

Uwage krytykéw i teoretykdw (w szczegdlnosci badaczy kultury
dzwieku) przyciagata takze ztozona warstwa audialna instalacji, w ktorej

[1] Zob. Listening Post — Science Museum [3] Jussi Parikka, What is Media Archeology?,

[21
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Arts Project, http://www.sciencemuseum. Polity Press, Cambridge 2012, s. 113-135
org.uk/smap/collection_index/mark_han-

sen_ben_rubin_listening_post.aspx, (dostep:

30.08.2015).

Lev Manovich, Czym jest wizualizacja?,

przet. Marcin Korzewski [w:] Matgorzata

Bogunia-Borowska, Piotr Sztompka (red.),

Fotospoteczenstwo. Antologia tekstéw z soc-

jologii wizualnej, Znak, Krakéw 2012, s.

453-463.
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elementy ,,nowej doksologii technoromantyzmu”* wspotgraty harmo-
nijnie z elementami starszej tradycji — rytuatu liturgii. Przedstawionym
w formie dZwigkowej strzepkom Netspeaku, ktére odczytywat (innym
za$ razem artykutowat ze zmienna intonacja, w sposéb ewokujacy sko-

jarzenia np. z pieSniami liturgicznymi) specjalny program syntetyzuja-

Mark Hansen, Ben Rubin

cy mowe, towarzyszyly fragmenty muzyki oraz efekty dzwigkowe w po-
staci zwielokrotnionych odgtoséw kliknieé klawiatury, przypominajace
od czasu do czasu o materialnym wymiarze praktyk komunikacyjnych,
ktérych rezultatami , zywito” sie dzieto.

W autokomentarzu do pracy artysci napisali:

Listetning Post

Pojawienie si¢ komunikacji online pociagneto za soba powstanie roz-
legltych przestrzeni kreowania i dystrybucji dyskursu publicznego [...]
mimo ze sg to przestrzenie spoteczne w swej istocie, to jednak do-
$wiadczenie ,bycia w nich” wiaze sie z doznaniem ciszy i poczuciem
pewnego odosobnienia. Uzytkownik zalogowany w pokoju tematycz-
nym, w ktérym odbywa sie czat, jest ograniczony sensorycznie i za-
sadniczo odizolowany od gwaru sasiednich pokoi. Celem Listening
Post jest zbieranie owego gwaru i oddawanie go w ludzkiej skali [...].
Postugujemy sie dZwiekiem, tekstem, ruchem i przestrzenia, aby wy-
kreowa¢ srodowisko, w ktéorym dochodzi do zmystowego kontaktu
z danymi. [...]. Poddajemy procesom destylacji zawarto$¢ i strukture

zbiorowej komunikacji sieciowej, przedstawiajac je w sposob przy-

Monika Gérska-Olesifiska

stepny, a jednoczes$nie fascynujacy®.

Decyzja o przyznaniu Prix Ars Electronica w kategorii sztuki interak-
tywnej instalacji, ktora nie stwarzata swym odbiorcom mozliwos$ci po-
dejmowania faktycznej interakcji (odbiorcy Listening Post zgromadzeni
w instytucji wystawienniczej mogli jedynie kontemplowac rozgrywajacy
sie w kilku aktach i trwajacy okoto 20 minut spektakl wizualno-dzwie-
kowy), wzbudzita kontrowersje. Gtosy wyrazajace owe kontrowersje
wybrzmiewaly w tej samej przestrzeni dyskursu, w ktorej toczyta sie
debata o zmieniajacym sie miejscu i statusie strategii interaktywnych
w sztuce nowych mediéw. Doprowadzita ona do poszerzenia klasycznej

[4] Zob. Norie Neumark, Doing Things with [5] Mark Hansen, Ben Rubin, Listening Post,
Voices. Performativity and Voice, [w:] Norie [w:] Hannes Leopoldseder, Christine Schopf,
Neumark, Ross Gibson, Theo van Leeuwen Gerfried Stocker (red.), CyberArts 2004.
(red.), V@1CE. Vocal Aesthetics in Digital Arts Prixars Electronica, Hatje Cantz Verlag,
and Media, MIT Press, Cambridge MA, London Ostfildern-Ruin 2004, s. 114-117.

2010, s. 107-113. Por. Frances Dyson, The

Tone of Our Times. Sound, Sense, Economy and

Ecology, MIT Press, Cambridge MA, London
128 2014, s. 42-46.
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definicji interaktywno$ci oraz poskutkowata rozbudowa aparatu poje-
ciowego wykorzystywanego w refleksji nad nowopowstajacymi pracami,
miedzy innymi o pojecie interpasywnosci, ktérym na gruncie polskim
— takze w odniesieniu do pracy Hansena i Rubina — postuzyt sie Piotr
Zawojski. Ryszard Kluszczynski dostrzegajacy zmiany paradygmatu

interakcji, jakie dokonywaty sie na poczatku XXI wieku pod wptywem

wprowadzenia do sfery praktyk artystycznych skomplikowanych ukta-
déw technologicznych stanowigcych podstawe funkcjonowania wielu

tworzonych wéwczas projektdéw, zdecydowat sie jednak przyznac insta-
lacji Listenig Post status dzieta interaktywnego, motywujac swa decyzje

tkwigcym w jej systemie potencjatem interaktywnosci wewnetrznej oraz

wskazujac na rzeczywista aktywno$¢ internautéw, ktorzy uczestniczac

w komunikacji online wnosili sw6j wktad w rozgrywajacy sie¢ w obec-
nosci publicznosci zgromadzonej przed instalacjg spektakl, jakkolwiek

czynili to w sposéb nieintencjonalny.

Stowa, ktore trafiaja do systemu — thumaczyli w cytowanym juz au-
tokomentarzu Hansen i Rubin — s3 tworem rzeczywistych oséb [...].
System ktdry je sonifikuje, dziata podobnie jak dzwonki powietrz-
ne, z ta jednak r6znica, ze za wydobywanie zenl brzmien odpowie-
dzialny jest czynnik juz nie meteorologiczny, lecz ludzki (ruch my-

§li i stéw, a nie molekut powietrza, prowokuje reakcje systemu)’.

Rozbudowana warstwa jezykowa oraz poetycki charakter wydarze-
nia rozgrywajacego si¢ w przestrzeni instalacji Listening Post sprawi-
ty, ze réwnie czesto kategoryzowano ja jako dzieto przynalezace do
obszaru literatury elektronicznej. Gdy w 2008 roku na tamach czaso-
pisma ,Dichtung Digital” opublikowano rezultaty ankiety przeprowa-
dzonej wérdd 20 twdrcoéw i teoretykdw zwigzanych ze Srodowiskiem
Electronic Literature Organization, Listening Post okazat si¢ by¢ naj-
cze$ciej wymienianym przez ankietowanych (miedzy innymi przez
Katherine N. Hayles, Johna Cayleya i Roberto Simanowskiego) ,,ulu-
bionym dzietem e-lit”®. Wspomniany Roberto Simanowski postuzyt

sie przyktadem Listening Post w kontek$cie rozwazan o zakorzenieniu

[6] Zob. Piotr Zawojski, Cyberkultura. Syntopia [7] Mark Hansen, Ben Rubin, Listening Post,

sztuki, nauki i technologii, Poltext, Warszawa s. 117.

2010, s. 150-172; tez: Ryszard W. [8] Art Games as Genre. An introduction by
Kluszczyniski, Sztuka interaktywna. Od dz- Cristine Ploug, http://www.dichtung-digital.
ieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu, de/2008/1-Quotes.htm, (dostep: 30.08.2015)

Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2010, s. 250-255.
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e-literatury w eksperymentalnych programach awangard literackich, ze-
stawiajac tekst powstajacy w efekcie dziatania instalacji, generowany ze

strzepkow jezyka odnajdywanych w cyberprzestrzeni i — o czym warto

wspomnie¢ — okreslany przez samych tworcow mianem gigantycznego

poematu ,cut-up” (gigant cut-up poem) z analogowymi kolazami tek-
stowymi dadaistow i utworami Williama S. Burroughsa®. Z kolei Chris

Funkhouser uznat Listening Post za prace antycypujaca fenomen okre-
slany mianem ,,googlizacji” e-literatury, w ktorej to obszarze powstaje

dzi$ coraz wiecej prac utylizujacych jezykowe zasoby pobierane w cza-
sie rzeczywistym z Sieci, czego interesujaca egzemplifikacje stanowia

instalacje stworzone przez Johna Cayleya i Daniela C. Howe’a w ramach

The Readers Project®.

W ciagu kilkunastu lat dzielacych chwile obecna od premie-
ry Listening Post komunikacyjny pejzaz Internetu ulegt przemianie.
Facebook i Twitter umozliwiaja dzi§ prowadzenie rozm6w na skale
globalna. Uczestnicza w nich juz nie setki, lecz miliony oséb i trud-
no jest uciec przed gwarem Internetu spotecznosciowego, gdy pro-
buje si¢ dotrze¢ za posrednictwem Sieci do jakiejkolwiek informaciji.
W roku 2013 zorganizowano wystawe Listening Post w Centre De Culture
Contemporaine w Montpellier. Chcac uczynié dzieto bardziej aktualnym, twor-
cy podjeli probe sprzegniecia jego systemu technologicznego z serwera-
mi Twittera!!. Proba zakoniczyta sie sukcesem, jednak efekt koricowy nie
usatysfakcjonowat w pelni Marka Hansena, ktéry w wywiadzie udzie-
lonym Wes Modes stwierdzit:

Kiedy po raz pierwszy instalowaliSmy Listening Post, proces pozy-
skiwania i gtebokiego analizowania danych (data mining) na po-
trzeby instalacji wymagat sporych wysitkow; dzis —w erze Twittera

i mediéw spotecznosciowych —ludzie bardzo czesto sami odnosza

sie do globalnej konwersacji, w zwiazku z czym [dziatanie Listening

Post —dop. M.G.-O.] nie wydaje sie juz tak magiczne.

By¢ moze nie nalezy wiec aktualizowa¢ instalacji. W pamieci pod-
recznej Listening Post gromadzone sa dane przechwytywane z Sieci,

[9] Roberto Simanowski, Digital Art and Meanif$0] Zob. Christopher T. Funkhouser, New

Reading Kinetic Poetry, Text Machines, Directions in Digital Poetry, Continuum,
Mapping Art and Interactive Instalations, New York, London 2012, s. 180

University of Minnesota Press, Minneapoli{nl An Interview With Mark Hansen, http://
2011, 5. 194. modes.io/mark-hansen-interview/, (dostep:

30.08.2015).
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dzieki czemu instalacja moze dziata¢ bez przeszkod w trybie offline

—na przyktad wtedy, gdy zaistnieja problemy z transferem sieciowym.

Przechodzac w tryb offline, Listening Post traci swg oryginalna funkcje,

zyskuje jednak nowa role — dokumentu historycznego opowiadajace-

go o internecie 1.0.
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The Blast Theory, cieszaca si¢ miedzynarodowa renoma grupa artystycz-
na, ktéra ma swoja siedzibe w Brighton, w Wielkiej Brytanii, zostata za-
tozona w roku 1991 przez Matta Adamsa, Niki Jewett, Willa Kittowa oraz
Ju Row Farr. Podczas liczacej juz ¢wieré wieku historii grupa zmienia-
ta sktad, przeobrazata sie i rozrastata. Obecnie jest kolektywnie prowa-
dzona przez Adamsa, Farr oraz Nicka Tandavanitja, ktéry dotaczyt do
zespotu w roku 1994. Artysci podkreslaja w swych wypowiedziach pro-
gramowych, ze zasadniczym celem ich prac, strukturalnie i estetycznie
hybrydycznych, zwykle zacierajacych granice miedzy realno$cia a fikcja,
jest eksplorowanie spotecznych i politycznych aspektéw technologiil.

Pierwsze dzieta Blast Theory wyrastaty z ich (zwtaszcza Adamsa)
zainteresowan teatralnych i performatywnych, ale miaty zarazem zde-
cydowanie multimedialny charakter. Oba te aspekty tworczosci grupy —
performatywnos$¢/wydarzeniowo$¢ i multimedialno$¢ — pozostaty trwa-
tym i podstawowym atrybutem ich dziet.

Przetomowym dla ksztattujacej si¢ postawy grupy okazato si¢ przed-
stawienie Kidnap (1998). Dwie osoby sposrdd publicznosci zostaja w jego
trakcie ,porwane” a dalsza cze$¢ akcji przenosi sie do Internetu, przyj-
mujgc postac transmisji online (streaming). W ten sposéb w pracach
Blast Theory pojawia si¢, cho¢ jeszcze w ograniczonym zakresie, aspekt
partycypacyjny: ,porwani” odbiorcy dotaczaja do wykonawcow dzieta.
Ksztattuje sie ponadto specyficznie hybrydyczny charakter ich tworczo-
$ci: Kidnap rozwija sie w $wiecie realnym oraz wirtualnym. Odtad tez
instrumentarium artystyczne grupy jest konsekwentnie nasycane no-
wymi mediami, a jej dokonania nabieraja charakteru interaktywnego.

Kolejna realizacja — Desert Rain (1999), ktéra podejmuje i rozwija
wszystkie wskazane wyzej najwazniejsze wtasciwosci dotychczasowe-
go dorobku artystow Blast Theory, jest zarazem pierwszym ich dzie-
tem zrealizowanym we wspoétpracy z Mixed Reality Lab, jednostka ba-
dawcza uniwersytetu Nottingham. To bardzo wazny moment w historii
grupy. Srodowiskiem pracy Blast Theory, przestrzenia, w ktorej odtad
beda pojawiac sie wszystkie kolejne dzieta, staje si¢ bowiem wtasnie
Mixed Reality — rzeczywistos$¢ mieszana, ontologicznie hybrydycz-

ny $wiat realno-wirtualny, a tworczo$¢ grupy lokuje si¢ w ztozonym,

[1] Zob. Blast Theory, Our History & Approach,
http://www.blasttheory.co.uk/our-history-ap-
proach/, (dostep: 30.08.2015).
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[2] Zob. dokumentacje realizacji projektu Can

wielopostaciowym polu wyznaczanym przez wzajemne oddziatywania
sztuki, nauki oraz technologii nowych medidw, stajac si¢ w ten sposéb
czescia paradygmatu art@science. Skromna zapowied? tej tendencji po-
jawita sie, jak wspomniatem, w pracy Kidnap. Projekt Desert Rain roz-
wijaipogtebia praktykowana juz wezesniej hybrydyczno$¢, organizujac
przy tym stanowiace go wydarzenia w strukture gry. Ta ostatnia kate-
goria dotacza do najwazniejszych wyznacznikow tworczosci grupy.
Przywotane wyzej realizacje zbudowaty fundament pod dalsza, doj-
rzata i w pelnijuz uksztattowana tworczosc¢ Blast Theory. Wszystkie wy-
szczegoblnione dotad jej fundamentalne wiasciwosci: performatywnosé/
wydarzeniowo$¢, multimedialno$¢, partycypacyjnoscé, ontologiczna hy-
brydycznos¢, struktura gry, uzupetnione o dwie kolejne: technologicz-
nie warunkowana mobilno$¢ oraz geolokacyjnos¢, wyznaczyty wspolnie
charakter Can You See Me Now? — dzieta wykonanego po raz pierwszy
w 2001 roku w Sheffield, pierwszego, ktdre przyniosto jego twércom
$wiatowa stawe, zdobywajac w roku 2003 gtéwna nagrode w konkur-
sie festiwalu Ars Electronica w Linzu w kategorii sztuki interaktywnej?.
Przedstawione dalej rozwazania na temat Can You See Me Now? sku-
pia sie wokot tych wiasnie jej wiasciwosci, widzac w nich Zrédto cha-
rakteru pracy, jej estetyki oraz spektrum dyskutowanych zagadnien.
Can You See Me Now? ma posta¢ wydarzenia o strukturze gry, w kto-
rej udziat biorg dwojakiego rodzaju uczestnicy. Pierwsza ich grupa, two-
rzona przez artystow Blast Theory (cho¢ w niektérych wypadkach, jak
na przyktad w wydarzeniu zorganizowanym w Tokio — Shibuya, w sktad
tej grupy moga wchodzi¢ rowniez inne zaproszone osoby), porusza
sie w realnej, fizycznej przestrzeni miasta. Obszar wydarzenia to kwa-
drat o boku 300 metréw. Cztonkowie grupy sg zaopatrzeni w nareczne
komputery, urzadzenia GPS, walkie talkies. Nazywamy ich biegacza-
mi, gdyz takiego zachowania oczekuje od nich gra. Jest ich szeScioro,
ale tylko troje z nich aktywizuje si¢ w tym samym czasie. Biegacze sa
realnymi uczestnikami wydarzenia. Grupa druga, znacznie liczniejsza
cho¢ mniej precyzyjnie okreslana (w tym samym czasie w wydarzeniu

moze uczestniczy¢ sposréd nich 20 0s6b), znajduje sie przed ekranami

Swiaty, w ktore zanurzaja sie uczestnicy

You See Me Now? w Tokio — Shibuya w lutym
2005 roku, https://youtu.be/hX4kZvELlwY,
(dostep: 30.08.2015). Gdy poréwnamy te
dokumentacje z zapisem premierowego
wykonania w Sheffield, tatwo zauwazymy
zmiany, ktére dotknety wizualnej konstrukcji
wirtualnego Swiata gry.

dzieta w r6znych jego odstonach, wyraznie
sie miedzy sobg r6znia. A to jednoznacznie
mowi, ze nie wizualna strona projektu, lecz
jego struktura, posiadane wtasciwosci oraz
organizowane wydarzenia okreslajg charakter
catego dzieta.
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komputeréw. Sa wirtualnymi uczestnikami wydarzenia. Bede ich nazy-
wat uczestnikami online.

Do wykonania dzieta kazdorazowo przygotowywana jest wirtualna
kopia zaangazowanej w wydarzenie przestrzeni miejskiej. To przestrzen
gry. Cztonkowie obu grup —wszyscy aktualni uczestnicy rozgrywki—do-
strzegaja sie wzajemnie w postaci awataréw na ekranach wykorzystywa-
nych urzadzeri. Wszyscy oni bowiem sg zanurzeni w wirtualnym $wiecie.
Fizyczny ruch biegaczy, dzieki GPS lokalizujacemu ich pozycje, generu-
je adekwatne przemieszczanie si¢ ich awataréw w Srodowisku wirtual-
nym. Uczestnicy online z kolei, ktérych awatary sg wrzucane w wirtual-
ne Srodowisko wydarzenia po zalogowaniu do niego, stosujg w celu ich
przemieszczania (czy tez swojego, jesli zatlozymy utozsamienie gracza
z jego awatarem) klawiature komputera. Celem uczestnikow poruszaja-
cych sie fizycznie w przestrzeni miasta jest zlokalizowanie, doscignie-
cie i schwytanie uczestnikéw online, co sie dzieje zawsze, kiedy dzielacy
ich dystans zmniejszy sie do pieciu metréw. Biegacze w czasie poscigu
moga porozumiewac sie ze sobg przy pomocy walkie-talkies, pomaga-
jac sobie nawzajem w akgji. Jednak rozmowy te styszalne sa takze dla
uczestnikéw wirtualnych, ktérzy w ten spos6b moga pozna¢ zamiary
biegaczy i prébowac uniknaé poscigu. Biegacz po schwytaniu ucieki-
niera wykonuje fotografie miejsca, w ktérym to sie stato. Po zakoricze-
niu wydarzenia fotografie te umieszczane sa w jego srodowisku, dzieki
czemu gracz moze nastepnie obejrze¢ miejsce, w ktérym zostat schwy-
tany. Wytaczeni z akcji uczestnicy moga powracac do niej dowolna ilo§¢
razy, oczywiscie w granicach wyznaczonych przez czas jej trwania.

Mozna by powiedzie¢, ze zasadnicza rozgrywka odbywa sie pomie-
dzy awatarami koegzystujgcymi w §wiecie wirtualnym, tam bowiem
ksztattowane sg relacje pomigdzy obiema grupami uczestnikéw, tam od-
bywa sie gra. Jednak cate wydarzenie Can You See Me Now? nie daje si¢
zamkna¢ w ramach wirtualnej wieloosobowej gry online, gdyz obie gru-
py uczestnikéw biora w niej udziat w zupetnie inny sposéb. O ile uczest-
nicy online, zanurzajac si¢ w wirtualnym $wiecie, posiadaja status typo-
wego uczestnika gry online, to cztonkowie grupy poscigowej—biegacze,

w pierwszej kolejnosci zanurzaja si¢ w realnym $wiecie gry — przestrzeni
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miejskiej, ze wszystkimi tego faktu konsekwencjami. Wirtualna kopia

miasta nie jest doktadnym jej odwzorowaniem. Nie ma w niej, na przy-
ktad, ruchu miejskiego, pojazdéw ani przechodniéw, ktérzy nie uczest-
nicza w grze, cho¢ moga w niej nieintencjonalnie zaistnie¢, przeszka-
dzajac swojg obecnoscia biegaczom w poscigu. W wirtualnym $wiecie

gry natomiast wystepuja jedynie awatary aktualnych uczestnikow, za-
réwno biegaczy offline, jak i online. Biegacze istnieja wiec w wydarze-
niu nie tylko wirtualnie, jak uczestnicy online, lecz takze fizycznie, cie-
le$nie. Przede wszystkim cielesnie. Doswiadczenia cztonkéw obu grup

posiadaja zdecydowanie rézny charakter. Uczestnicy online posiadaja

status graczy, podczas gdy biegacze sa réwniez performerami. Przede

wszystkim performerami. A wiec pomimo tego, Ze sama gra toczy sie

w Srodowisku wirtualnym, to cato$ciowo ujmowane wydarzenie roz-
wija sie w $wiecie hybrydycznym. Srodowisko wydarzenia przyjmuje

postac rzeczywisto$ci mieszanej, faczac w sobie wirtualno$¢ gry i real-
nos¢ wydarzenia miejskiego. Rzeczywistos¢ Can You See Me Now? przy-
biera postac realno-wirtualna.

Oznacza to takze nieuchronnie wzajemne oddziatywania obu $ro-
dowisk wydarzenia i zmiany ich statusu. Uliczni performerzy staja sie
graczami a gracze online performerami. Dzieto sztuki staje si¢ gra a gra
dzietem sztuki. Wszystkie aspekty i wymiary wydarzenia przenikaja sie
dogtebnie, czyniac hybrydyczny $wiat nowego rodzaju catoscia a jego
doswiadczenie nowego rodzaju przezyciem.

Zwracam réwniez uwage na wczesniej uzyte przeze mnie sformu-
towanie, zaczerpniete od Blast Theory, méwiace ze dystans pieciu me-
tréw miedzy biegaczem a uciekajacym graczem online skutkuje schwy-
taniem tego ostatniego. O czym jednak w takiej sytuacji moéwimy? Nie
jest to odlegto$¢ miedzy awatarami, bo ta na ekranie komputeréw mie-
rzona jest w centymetrach. Nie jest to tez odlegto$¢ miedzy ludZmi

-uczestnikami, bo odlegto$¢ miedzy nimi jest w tej kwestii nieistot-
na, a w praktyce niemierzalna. A wiec, paradoksalnie, powiemy, ze
jest to dystans miedzy realnym uczestnikiem-biegaczem a awatarem
uczestnika online, dystans niepercypowany, bo nieistniejacy w zadnym
z tych dwoch $wiatéw oddzielnie, wystepujacy jedynie w rzeczywistosci
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hybrydycznej, w Mixed Reality i doswiadczany przez tych jedynie, ktd-
rzy tam s zadomowieni.

Opisana konstrukcja srodowiska wydarzenia Can You See Me Now?
wyznacza jego doswiadczenie i prowadzi do rozwazan dotyczacych
problematyki miejsca, oddalenia i bliskoSci w swiecie nowych mediéw.
Sktania do pytania o to, co znaczy by¢ blisko kogo$, badz czego$ w hy-
brydycznym Swiecie zdominowanym przez nowe media, w ktérym bity
wypieraja i zastepuja atomy. Zacheca do definiowania na nowo nie tylko
takich poje¢, jak wspomniane juz miejsce i odlegto$¢, ale takze i wielu
innych, pokrewnych kategorii, jak spotkanie, dotyk czy bezposredniosc.
A moéwiac inaczej — pozwala do$wiadczy¢ i proponuje przemysleé, jak
zmienia sie rzeczywisto$¢ i nasza w niej obecno$¢ za sprawa rozwoju
i upowszechniania nowych technologii.

W rozwazaniach nad realizacja Blast Theory Can You See Me Now?
skupitem sie przede wszystkim na jej hybrydycznym charakterze i wy-
korzystaniu struktury gry. Mixed Reality jako kontekst, a zarazem struk-
tura dzieta, jest niezwykle istotnym aspektem zaréwno tej pracy, jak
i catej tworczosci grupy. Ksztattowanie doswiadczenia artystycznego
jako doswiadczenia gry stato si¢ tu drugim podstawowym aspektem.
Podsumowujac, dodam jedynie, ze Can You See Me Now? jest wydarze-
niem taczacym w sobie cechy zbiorowego performansu badZ happenin-
gu oraz wieloosobowej gry. Jego wydarzeniowos¢ i performatywnos¢
ma jednoznacznie partycypacyjny charakter. Nie mozna w wypadku
tego dzieta by¢ jedynie widzem — obserwatorem wydarzen. Mozna go
doswiadczac wytacznie jako jego uczestnik. Dzieto przyjmuje bowiem
postac interaktywna?. To, co pozostaje po wydarzeniu, to jego doku-
mentacja, nie posiadajaca statusu dzieta. Odbiorca staje sie¢ w ten spo-
s6b uczestnikiem, wspétwykonawcag i performerem; do$wiadcza dzie-
ta niejako od$rodkowo, zanurzajac sie¢ w pewien sposéb w wirtualnym
$wiecie, ale pozostajac tez zarazem w materialnej rzeczywistosci. Przede
wszystkim jednak otrzymuje wyzwanie powigzania obu tych sfer do-
$wiadczenia w jedng hybrydyczna cato$é¢, do czego dzieto zdecydowa-
nie prowadzi. Multimedialno$¢ dzieta, jak i catej tworczosci Blast Theory

[3] Zob. Ryszard W. Kluszczyriski, Sztuka inter-

aktywna. Od dzieta-instrumentu do interakty-
wnego spektaklu, Wydawnictwa Artystyczne
i Profesjonalne, Warszawa 2010.



nie budzi tu najmniejszych watpliwo$ci; wspomaga ona ksztaltowanie
sie hybrydycznego charakteru realizacji.

Niezwykle istotna, wrecz podstawowa role odgrywaja w Can You See
Me Now? technologie mobilne i geolokacyjne. W wyniku ich zastoso-
wania praca dotacza do nurtu sztuki lokacyjnej. Bez nich dzieto to, jak
i wiele innych, pdzniejszych, w ogdle by nie zaistniato. Fakt ten kaze
uznad, ze artysci Blast Theory, analizujgc role technologii w ksztattowa-
niu wspotczesnego swiata i jego przysztosci, te wtasnie jej atrybuty po-
strzegaja jako niezwykle donioste. Trudno si¢ skadingd dziwi¢. Nadajg
one nowg postac fenomenowi nomadyzmu, w ktérym tworczo$¢ Blast
Theory jest gteboko osadzona.

Inne dzieta polecane przez autora tekstu

© Grahame Weinbren, Roberta Friedman The Erl King (1982-1985)

© Ken Feingold Sinking Feelings 2°°
9 Olia Lialina Summer ?°13)
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Christina Kubisch jest z pokolenia pionieréw sound artu. Nalezy do
tych artystow — jak Andrea Lockwood, Max Neuhaus, Paul Panhuysen,
Hans Peter Kuhn czy Rolf Julius — ktérych instalacje i performanse ek-
splorowaty dzwigk jako autonomiczna sfere dziatalnosci artystycznej,
zanim w latach 80. dwudziestego wieku pojawila si¢ sama katego-
ria sound artu. Jak wszystkie opowiesci o poczatkach, takze i ta ma co
najmniej kilka wersji — Alan Licht wiaze samo pojecie sztuki dZzwieku
z zatozona w 1982 roku Sound Art Foundation Williama Hellermanna.
Réwniez w latach 80. zawiazat si¢ jeden z wazniejszych oSrodkéw: Het
Apollohuis w Eindhoven zatozony przez Paula Panhuysena?. Jednak
praktyki, ktére obecnie s okreslane tym mianem, maja rzecz jasna
znacznie dtuzsza historie i z pewnos$cig nalezy przy tej okazji siegnaé
do inspiracji Kubisch przede wszystkim pracami Johna Cage’a (z ktérym
spotkata sie w latach 70.), poczatkami performansu czy dzwigkowymi
dziataniami ruchu Fluxus. Ma jednak racje Anne Hilde Neset piszac, ze
»dZwiek nie przynalezy do zadnej pojedynczej praktyki artystycznej”?,
a ,pojecie sound artu stato si¢ skrétem dla szerokiego pola aktywnos-
ci artystycznej, ktdra albo czyni z audio gtdéwny komponent albo sta-
nowi rodzaj cichej refleksji nad dZzwiekiem”*. Zagadnienie jest jednak
zbyt obszerne — jego rozwiniecie nie jest mozliwe w tym miejscu, war-
to je jednak zasygnalizowac ze wzgledu na trajektorie samej artystki.
Droga artystyczna Kubisch obrazuje bowiem znakomicie powody
i warunki wykrystalizowania si¢ tej niejednoznacznej i zréznicowanej
dziedziny, sytuujacej sie na przecieciu muzyki awangardowej i ekspery-
mentalnej drugiej potowy XX wieku oraz intermedialnych dziatan sztuki
wspotczesnej. Niemiecka artystka zdobywata wyksztatcenie artystyczne
i muzyczne jednocze$nie (m.in. malarstwo w Hamburgu, jazz w Grazu
oraz kompozycje i muzyke elektroniczng w Mediolanie). Kazda z tych
dziedzin traktowana osobno przyniosta jednak rozczarowanie, nawet
muzyka elektroniczna. Jak wspomina ona sama: ,,W muzyce elektro-
nicznej panowato takie samo podejscie, jak w muzyce wspotczesnej —
byli zainteresowani tylko dZwiekami ze swoich tasm i niczym innym”=.
Dla artystki, zainteresowanej catymi Srodowiskami dZwiekowymi oraz
sposobem ich odbioru przez publiczno$¢ bedaca w ruchu, z pewnoscia

Por. Alan Licht, Sound Art. Beyond Music, [4] Ibidem.

Between Categories, Rizzoli, New York 2007. [5]1 Rahma Khazam, Unquiet Soul, ,The Wire.
Por. Sound Art @ Het Apollohuis CD, Wergo Adventures in Modern Music” 2001, nr 12,
2011. s. 31.

Anne Hilde Neset, Expressway To Yr Cochlea,
[w:] Barbara London (red.), Soundings:

A Contemporary Score, The Museum of Modern
Art, New York 2013, s. 16.
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byto to istotne ograniczenie. Dopiero rozwijana w latach 60. i 70. sztu-
ka performansu okazata si¢ dla Kubisch odpowiednim medium —w tym
obszarze miescity sie jej dzieta z lat 70., takie jak Emergency Solos. Juz
te wezesne prace kryja zalazek pomystéw rozwinietych w petni wtasnie
w serii Electrical Walks: podczas performansoéw realizowanych wspoélnie
z Fabrizio Plessim w latach 70., z wykorzystaniem wideo (Plessi realizu-
je sie gtéwnie w tym medium) publiczno$¢ byta proszona o przemiesz-
czanie sie, podczas gdy dwojka artystow emitowata dzwieki ze sceny®.

Lata 80. przyniosty istotng zmiane w jej praktyce tworczej: Kubisch
mocniej zainteresowata si¢ kwestiami technicznymi i rozpoczeta stu-
diowanie wykorzystania elektroniki w pracy z dZzwigkiem w Technical
Institute w Mediolanie —w tym okresie rozpoczeta takze tworzenie swo-
ich pierwszych instalacji dZwiekowych. W 1981 roku powstata praca Il
Respiro Del Mare, po raz pierwszy wykorzystujaca system, ktory prze-
ksztatci sie p6Zniej w zbudowane przez artystke specjalne stuchawki,
zamieniajace fluktuacje pola elektromagnetycznego w dzwieki, wyko-
rzystywane podczas Electrical Walks. Na potrzeby tej wtasnie instala-
cji Kubisch stworzyta system indukcji magnetycznej — praca sktadata
sie z dwoch struktur z kabli rozmieszczonych na $cianie jak labirynt.
Publicznos$¢ mogta —za pomoca odbiornikéw zblizanych do uszu’” —usty-
sze¢ albo dZwiek fal oceanu (kable niebieskie), albo odgtosy oddechu (ka-
ble czerwone). Podobna zasada zostata wcielona w zycie w przypadku
o dwa lata p6zniejszej pracy Magnetischer Wald (1983) —tym razem zotte
i zielone kable zostaty rozciagniete miedzy gateziami drzew i owiniete
wokot nich po to, by spacerujacy odbiorcy, wyposazeni w mikroodbior-
niki, mogli wej$¢ w interaktywna przestrzen dzwiekowa.

Electrical Walks to seria, zapoczatkowana w 2004 roku spacerem
po Kolonii, dziatalt w przestrzeni publicznej, ktére stanowig eksplora-
cje pola elektromagnetycznego wspotczesnych miast®. Geneza projektu

ma zwiazek z do$wiadczeniem, o ktérym Kubisch méwi w wywiadzie:

Jedno z wystapieri zostato zarejestrowane [8] Jedna z form dokumentacji obejmuje m.in.

w styczniu 1976 roku w Mediolanie i ukazato
sie tego samego roku jako ptyta LP (Christina
Kubisch/Fabrizio Plessi, Two and two, LP,
Multhipla Records), a nastepnie jako CD
(Ampersand CD, 2001). W trzy lata pdZniej
ukazata sie kolejna ptyta bedaca owocem
wspétpracy duetu, Tempo Liquido (Cramps
Records, 1979), wznowiona jako CD w 2002
roku, takze naktadem wytwérni Ampersand.
Odbiorniki miaty ksztatt kubiczny, a to takze
miato znaczenie — w jezyku niemieckim taka
forma nosi bowiem miano kubisch, co byto
swoistym podpisem artystki.

album Invisible/Inaudible: 5 Electrical

Walks, Important Records 2007, a takze film
dokumentalny Was Wir Nicht Sehen (What We
Don’t See), rez. Anna Katharina Wohlgennant,
PlanC Filmproduktion 2014. Oba tytuty
odzwierciedlaja zainteresowanie Kubisch
niewidocznymi/niepostrzegalnymi zmystowo
sferami naszej rzeczywistoSci — w nowszych
pracach artystka wykorzystuje takze m.in.
Swiatto ultrafioletowe oraz sfere dZzwiekéw na
pograniczu ludzkiego styszenia (Twelve Doors,
Twelve Sounds, 2000)
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w latach 90. coraz cze$ciej skonstruowane przez nig stuchawki ulegaty
uszkodzeniu podczas spacerOw po miescie — powodem byty zanieczysz-
czenia elektromagnetyczne. Z czasem wiec artystka zaczeta traktowad
inwazyjne sygnaty jako material muzyczny (jak wspomina, takie samo
podejscie reprezentowat Alvin Lucier, ktdry spacer z jej stuchawkami
okreslit mianem koncertu)®. Zrealizowane do tej pory w blisko pige¢dzie-
sieciu lokalizacjach na catym $wiecie projekty, umozliwiajg uczestnikom
nie tylko zmapowanie stopnia nasycenia sygnatami elektromagnetycz-
nymi przestrzeni miejskiej, ale takze materializuja to, co pozostaje poza
granicami $wiata mozliwego do odbioru ludzkimi zmystami.

Na co dzien rzadko zdajemy sobie sprawe z tego, ile i jakie sygnaty
s3 emitowane przez linie trakcyjne komunikacji miejskiej, o§wietlenie,
bankomaty, kasy sklepowe, ekrany LCD, systemy informacyjne dla nie-
pelnosprawnych czy wreszcie wszechobecne anteny i odbiorniki réznych
form tacznos$ci bezprzewodowej (od dziatajacych w mikroskali protoko-
téw RFID i Bluetooth, przez mezoskalowe WiFi po systemy tacznosci sa-
telitarnej). Kubisach zauwaza, ze odmienno$¢ miejsc realizacji przybiera
czesto wrecz namacalny charakter —mozna ustyszeé nie tylko zageszcze-
nie pola elektromagnetycznego, ale daje si¢ takze wychwycic¢ zr6znico-
wanie systemoéw transportowych czy komunikacyjnych ze wzgledu na
wiek lub lokacje geograficzna. Artystka podkre$la ,muzycznos$¢” wypo-
sazenia technicznego starszej daty (przyktadem jest Stazione Centrale
w Mediolanie) lub tego produkowanego za zelazna kurtyna (czego eg-
zemplifikacja byty spacery w Rydze).

Interesujacy byt efekt natozenia tego rodzaju sonosfery na $rednio-
wieczna i renesansowa strukture krakowskiego Starego Miasta —Kubisch
realizowata Electrical Walks w Krakowie podczas festiwalu Audio Art
w 2008 roku. Ona sama nazywa te konfrontacje ze starszymi systema-
mi ,elektromagnetyczna antropologia”. Jej ciekawym przyktadem byt
spacer po Tabakfabrik w Linzu, w czasie festiwalu Prix Ars Electronica
w 2010 roku. Zaskakujaca byta cata paleta barw sonicznych, jaka emi-
towat sprzet techniczny — terminale do automatycznego zarzadzania
produkcja, wytaczone z uzytkowania niemal od roku. Christina Kubisch
twierdzi, ze w trakcie dtugoletniego projektu nauczyta si¢ odréznia¢

[9] Matteo Milani, Walking in the City with

Christina Kubisch, ,Digicult. Digital Art,
Design and Culture”, http://www.digicult.it/
digimag/issue-045/walking-in-the-city-with-
christina-kubisch/, (dostep: 24.07.2015).
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http://www.digicult.it/digimag/issue-045/walking-in-the-city-with-christina-kubisch/

Christina Kubisch

Electrical Walks

Anna Nacher

143

[10]

[11]

sygnaty emitowane przez rozmaite typy sieci WLAN i rozpoznaje kon-
kretne marki producentéw neondéw?. Uczestnictwo w spacerach jest

zarazem mozliwoscia komponowania wtasnych pejzazy dZzwiekowych,
swoistego remiksowania doswiadczanej przestrzeni; komponowania

na biezaco i w ruchu. Projekt wpisuje sie wiec w caty nurt dziatan arty-
stycznych opartych na eksploracji przestrzeni i chodzeniu — od wcze-
snych spaceréw surrealistow, przez dziatania sytuacjonistow i artystow

land artu (jak Richard Long czy Hamish Fulton) po transurbancje wto-
skiej grupy Stalker/ON Osservatorio Nomade w latach 80!!. Wydaje sie,
ze zachodzi tu rekonfiguracja jednego z waznych dla sztuki poje¢ termi-
nu, jakim jest soundscape (pejzaz dZwiekowy). Dla R. Murraya Schafera

i wezesnej kanadyjskiej szkoty ekologii akustycznej pojecie byto zwia-
zane przede wszystkim z przyroda!?; w naszych czasach pomaga opisa¢

gesta zupe sygnatéw, w jakiej brodzi kazdy mieszkaniec wspotczesnej

metropolii. Podejscie antropologiczne Kubisch przejawia sie w jej po-
stawie — sama artystka pisze o sobie, ze ,przypomina badacza tereno-
wego, ktory obserwuje, notuje i zapisuje wnioski, ale nie interweniuje

iniczego nie zmienia”*3.

Electrical Walks stanowia jednoczesnie prefiguracje catego szeregu
pdzniejszych prac, ktére zwracajg uwage na dominujaca obecno$¢ smo-
gu elektromagnetycznego, jak cho¢by wymowna praca Gordana Savicica
Constraint City (2008), albo prébuja po prostu unaoczni¢ obecnos¢ nie-
widocznych WiFi czy GPS. Wér6d tych ostatnich prac zwracaja uwage
zwtaszcza badania grupy designeréw nad komunikacjg w niewielkiej ska-
li (Near Field Communication) w ramach projektu Immaterials**: seria
The Ghost in the Field (2009), Satellite Lamps (2014), Light painting WiFi
(2011) czy Digital Ethereal Luisa Hernana®®. Te ostatnie prace przypomi-
naja co$ w rodzaju wywotywania medialnych duchéw. Zainteresowanie
efektami elektromagnetycznymi i nowa fizyka czesto kaze zwrocic sie

Christina Kubisch, Electromagnetic Field [12] Co ciekawe, majace takze antropologiczne

Research. A Few Remarks about the Electrical
Walks, [w:] Hannes Leopolseder, Christine
Schopf, Gerfried Stocker (red.), Repair.
Sind wir noch zu retten, Hatje Cantz Verlag,
Ostfildern 2010, s. 318-321.

Por. Karen O’Rourke, Walking and Mapping.
Artists as Cartographers, MIT Press,
Cambridge MA, London 2013; Francesco
Careri, Walkscapes. El andrar como practica
estetica. Walking as an aesthetic practice,
Editorial Gustavo Gili, Barcelona 2002.

podteksty, jak w przypadku sztandarowego
dla tej szkoty projektu Five Village
Soundscapes (w ramach World Soundscape
Project), mapujacego pejzaze dzwiekowe
pieciu r6znych Srodowisk wiejskich

Europy: por. zasoby British Library http://
britishlibrary.typepad.co.uk/sound-and-
vision/2013/07/five-european-villages.html,
(dostep: 27.07.2015).

Christina Kubisch, Electromagnetic..., s. 321

Por. Touch | Projects, http://www.nearfield.
org/projects, (dostep: 25.08.2015).

Por. Digital Ethereal, http://www.
digitalethereal.com/, (dostep: 25.08.2015)
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raczej w strone medidw transmisji niz mediéw inskrypcji, co by¢ moze
jest symptomem powazniejszej zmiany kulturowej — zwiazanej jednak

nie tylko z cyfrowoscia, i majacej swoja dtuga tradycje®.
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W XX wieku Jean Baudrillard, prorok postmodernizmu, ulokowat wta-
sne rozwazania w przestrzeni taczacej futurologiczne projekty scien-
ce fiction z naukowymi osiagnieciami wspoétczesnosci. Stworzyt tym
samym teoretyczne ramy dla refleksji na temat obustronnego dialogu
pomiedzy teraZzniejszoscia i przyszto$cia. Niedobor zdroworozsadko-
wej powsciagliwosci substytuowat nieufnym spojrzeniem na wyobra-
zone konsekwencje zwrotu w kierunku ,,promocji, spekulacji i wirtual-
nosci” — zjawisk dostrzegalnych nie tylko w zawierusze wojennej, ale
takze kompleksie przemian stechnologizowanej wspotczesnosci. W wa-
runkach intensyfikujacych sie hiperrealnych zagrozen mysliciel prze-
strzegal przed eksplozja ,nowotworowego chaosu” — szumu techno-
logicznego wtasciwego ,hybrydycznym czasom”, o ktdrych pisat Lev
Manovich w kontekscie narastajacych napie¢ kulturowych?.
Deklarowana hybrydyczno$¢ manifestuje sie wspotczes$nie w koeg-
zystencji humanistyczno-naukowej, definiowanej przez pryzmat kry-
stalizujacej sie ,trzeciej kultury”. Nowoczesnos¢, podlegajaca ,,putapce
ciaglej zmiany”*, sprzyja wszak zacie$nianiu sie symbiotycznych relacji
wielu dziedzin nauki i dowodzi sity oddziatywania krzyzowki biotech-
nologicznej. W 1991 roku, w atmosferze inwazji technokulturowych
rozwigzan, Baudrillard zasugerowat, iz nauka weszta w dialog z arty-
stycznymi wizjami sci-fi, a w niektorych materiach zrealizowata nawet
postulaty fantastow®. Tym samym technologiczne owoce dziatalnosci
naukowej miaty zaciera¢ réznice pomiedzy faktem i fikcja, stajac sie w hi-
perrzeczywistym $wiecie przyczyng erozji wszelkich zasad realno$ci.
Na ,pustyni rzeczywisto$ci”® konsumpcyjnego $wiata narzucajacego
reprodukcje ,ideatéw, fantazmatéw, obrazow i marzen sennych™, po-
trzebom quasi-empirycznego zaspokojenia wychodza dzi$ naprzeciw
wirtualne ekstensje, uaktualniajace metaforyczne kreacje Stanistawa
Lema. Futurolog w 1964 roku uwodzit czytelnikdw — w ramach fanto-
matologii — obrazem zmystowej stymulacji uzytkownika, stwarzajacej

sytuacje, ,w ktorej zadnych «wyjsé» ze §wiata stworzonej fikcji w $wiat

Jean Baudrillard, Wojny w Zatoce nie byto,
przet. Stawomir Krélak, Sic!, Warszawa 2006,
s. 20.

Jean Baudrillard, Przejrzystosc zta, przet.
Stawomir Krélak, Sic!, Warszawa 2009, s. 10.
Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet.
Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 11-15.
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Wisniewska, PIW, Warszawa 1991, s. 16.
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realny nie ma”®. Dzi$ elektroniczny doping w formule wirtualnych bodz-
cOw interesuje juz nie tylko pisarzy i filmowcoéw. Wspotczesnie artysci
z obszaru sztuki nowych mediéw przedstawiaja namacalne przyktady
realizacji marzen o wyobrazonej przysztosci. W $wiecie, w ktorym na
zachowanie jednostki w wiekszym stopniu wptywaja zjawiska doswiad-
czane za posrednictwem technologii nizli fakty odczuwane bezposred-
nio, Stelios Arcadiou -z wizjonerska przenikliwoscia — snuje jezykiem
performansu z pogranicza sztuki ciata i sztuki biotechnologicznej kon-
cepcje postcztowieka.

Podejmujac problem postepu naukowo-technicznego Michael
Mulkay stwierdzit, iz ,nie mozemy polega¢ wytacznie na tym, co uzna-
jemy za ustalone fakty. Myslac i dyskutujac o ksztatcie rzeczy przy-
sztych, automatycznie tworzymy jakas opowies¢, ktora te fakty prze-
kracza™®. Stelarc, techno-narcyz przetomu wiekéw, technologiczna
zawito$¢ i etyczne watpliwosci ttumaczy na gruncie ekspresji artystycz-
nej. Pomimo réznorodnosci tematycznej poszczegdlnych aranzacji, two-
rzy on spojne narracyjnie, procesualnie rozwojowe dzieto, w ktérym
ludzkie ciato wchodzi w hybrydyczna relacje z technologiami przyszto-
$ci. Poczawszy od schytku lat 60. artysta penetruje obszar cielesnych
aberracji, za$ najczystsza ich manifestacjg ustanawia dziatania stuzace
zakwestionowaniu ograniczen fizycznej powtoki cztowieka.

Zainteresowanie ciatem biologicznym wyraznie ustepuje upodoba-
niu do wizerunkdéw ciat technologicznie zaposredniczonych, ktérych
funkcje Zyciowe sa monitorowane, a wnetrza rejestrowane. Realizacje
przejawiajace pokrewieristwo ze sztuka robotyczna wskazuja zas na
symptomatyczng droge artysty poszukujacego sensu nie w naturalnych
mozliwo$ciach organizmu, lecz w sprzezonych z ciatem biologicznym
protezach. Jako alternatywe dla przestarzatego ciata Stelarc ustanawia

— przywotujace czasem na mys$l niepokojace wizje pokroju filmowego
Tetsuo — Cztowieka z zelaza — technotwory, bedace katalizatorem bio-
technologicznej ,ewolucji”.

Fascynacja idea symborga zaowocowata w tworczosci Stelarca se-
ria projektdw poswieconych ciatu kolektywnemu. Dostrzegalne za-

lazki spoteczeristwa telematycznego sprawiaja, iz dystansujacy sie od

[8] Stanistaw Lem, Summa technologiae, [9]1 Jon Turney, §lady Frankensteina..., s. 318.
Wydawnictwo Lubelskie, Lublin 1984, s. 164.



kartezjaiskiego dualizmu Stelarc koncentruje swoja uwage na odmien-

Stelarc

nych poziomach $wiadomosci. Podobnie jak symulacyjne inicjatywy
Stelarca, wszelkie proby przekazywania na odlegto$¢ impulséw, pobu-
dzajacych cielesno$¢ performera wbrew jego woli, antycypuja psychicz-
na kondycje schizofrenicznego cztowieka XXI wieku®.
Najwazniejszym dzietem Stelarca i jednocze$nie manifestem wspot-
czesnej cyberkultury jest — zainicjowany w 2006 roku — projekt Ear on
Arm, ptaskorzezba ucha umieszczona pod skéra przedramienia artysty.

Cho¢ na chwile obecna owy relief ucha posiada wytacznie charakter

Earon Arm

estetyczny, to w przysztosci ucho sta¢ si¢ ma nadajnikiem transmituja-
cym dZwieki z fizycznego otoczenia performera w sieciowy eter. Ucho

na przedramieniu, podobnie jak praca Extra Ear Y4 Scale jest gtosem

w dyskursie postbiologicznym — praca antycypujaca kierunek rozwoju

inzynierii tkankowej, transplantologii i protetyki. Implant ucha, dowo-
dzacy sprzezenia zwrotnego w relacji cztowieka i technologii, jest wy-
razem dazen do poszerzania mozliwosci odbioru tresci w Swiecie nad-
produkcji i nadmiaru doznan.

Cho¢ Ear on Arm stanowi symboliczne zwiericzenie dtugoletniej
praktyki artystycznej Stelarca, to projekt wciaz pozostaje porazka reali-
zacyjna. Nie do$¢, ze watpliwo$ci natury medycznej sprawity, iz zamiast
na gtowie Stelarc zmuszony byt ulokowac ucho na przedramieniu, to im-

Wojciech Sitek

munologiczna reakcja organizmu przeszkodzita planom umieszczenia
w uchu przekaZnika. Redefiniujacy antyczne wzorce pigkna obiekt na-
daje jednak ksztatt dziatalnosci Stelarca i profilowi sztuki nowych me-
diéw w og6le. Dodatkowe ucho pozostaje dzietem otwartym, podajacym
pod rozwage wtasciwa nowym mediom kategori¢ nowosci. Praca artysty
nie tylko jest podatna na najnowsze odkrycia biotechnologii, lecz tak-
ze nabywa znaczenia ewolucyjnego. Jako synteza pierwiastkow natural-
nego i technologicznego ta potzywa, wymykajaca sie przestrzeni wysta-
wienniczej kreacja podkresla , metaforyczna blisko$¢ Doliny Krzemowej
i amazonskiej dzungli”**.

Manipulacja wtasnym ciatem uniewaznia arbitralne granice procesu
tworczego. Biologiczne tworzywo —jako materia artystyczna — opiera si¢

wszak na zmiennosci i losowosci, podlega tez znacznemu marginesowi

[10] U schytku lat 60. artysci intuicyjnie [11] Roy Ascott, Moistmedia Art, czyli sztuka
przestrzegali przed wiekiem biologicznej Lwwilgotnych mediow”, ttum. Dorota
ekspansji i skowytem neurochirurga Szawarska, ,,Kwartalnik Filmowy” 2001, nr

148 (z repertuaru zespotu King Crimson). 35-36, s. 102.
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[12]

[13]

[14]

btedu. Kazda manifestacja Zywego lub pétzywego medium ma charak-
ter — rozwojowego i odznaczajacego sie potencjalna nieskoriczonoscia
—uktadu samoreplikujacego, ktéremu (nie do korica sprecyzowany) kie-
runek rozwoju nadaja liczne, technologiczne bodzce. Sprowadzajac pro-
ces artystyczny do dziatan na systemie ludzkiego ciata, Stelarc z jedne;j
strony polemizuje z cztowiekiem witruwianskim, z drugiej kontempluje
protetyczne zainteresowania Leonarda da Vinciego. W prébie odnale-
zienia cztowieka wirtualnego artysta wystepuje przeciwko dogmatowi
o skoniczonosci ludzkiego ciata, ktore uznawane niegdys za doskonate
i niemodyfikowalne w aspektach hardware’owych, dzi$ nie wystarcza
do ogarniecia zjawisk codziennosci.

Przestarzate ciato i niedoskonate, biologiczne ekstensje sprawia-
ja, Ze ,nasze ogladanie $wiata moze i jest prawdziwe, ale tylko do ta-
kiego stopnia, jaki jest absolutnie niezbedny do przezycia”*2. Zdaniem
Stelara, ,,w erze proliferacji maszyn i systemdéw obliczeniowych”*? na-
lezy pozwoli¢ technologii na kolonizacj¢ materialnego wymiaru ludz-
kiego ciata. Dyskomfort powodowany posiadaniem korporalno$ci nie-
dostatecznie uposazonej'* sprawia, iz Stelarc — zgodnie z narcystyczna
orientacja McLuhanowskiego postcztowieka — dokonuje , przedtuzania
réznych czedci ciata przez swego rodzaju samoamputacje”** niedosko-
natych cztonkow. Implementowanie elektronicznych organdéw ma stu-
zy¢ kompensacji naturalnych brakéw, usunieciu niewydolnych narza-
déw i zastapieniu ich ezotechnicznymi protezami?.

Z projektdw Stelarca wytania si¢ wiec figura technologicznego nar-
cyza, ktory dysponujac ciatem fraktalnym i fantomowym, ,poddaje sie
oczarowaniu wszystkimi przedtuzeniami siebie w innej formie niz on
sam”%’. Narcystyczny profil wspdtczesnego cztowieka wymaga przemiany
biologicznego ciata w ,chimere ztozona z miesa, metalu i kodu™®. Stelarc
przekonuje, ze bioniczng jednostke niewiele dzieli od poziomu techno-
logicznej transcendencji. Nie indywidualista, lecz zwielokrotniony (te-
leobecny) uzytkownik Sieci przypomina wspodtczesnie o Stelarcowskiej
fantazji na temat wirtualnego systemu nerwowego. Artysta zdaje sie

Hoimar von Ditfurth, Duch nie spadtz nieba,  [15] Marshall McLuhan, Zrozumie¢ media.

przet. Anna Danuta Tauszyriska, PIW, Przedtuzenia cztowieka, przet. Natalia
Warszawa 1981, s. 410. Szczucka, Wydawnictwa Naukowo-
Maciej 026g, Rozmowa ze Stelarckiem, [w:] Techniczne, Warszawa 2004, s. 82.

Ryszard W. Kluszczynski (red.), Mieso, metal, [16] Jean Baudrillard, Przejrzystosc..., s. 132.
kod / Rozchwiane chimery. Stelarc, Centrum  [17] Marshall McLuhan, Zrozumieé..., s. 81.

Sztuki Wspétczesnej taznia, Gdafnsk 2014, [18] Stelarc, Mieso, metal i kod. Alternatywne,
s- 34. anatomiczne architektury, [w:] Ryszard W.
Oswald Wiener, Der bio-adapter, http://www. Kluszczyiiski (red.), Mieso..., s. 15.
scara.com/~ole/literatur/bioadapter.html,

(dostep: 25.08.2015).



wrecz postulowac otulenie planety ptaszczem technosfery, tak jak pro-

Stelarc

ponuje to de Chardin?. Bioniczne ucho moze by¢ pierwszym krokiem
w strone noosfery, nowego typu zaposredniczenia w §wiecie. Wytacznie
technologiczne rozwiazania dostosowuja ciato do nowej rzeczywisto-
$ci, ktorej symbolem jest ,skomunikowany umyst (telenoia) obejmuja-
cy caty Swiat w przeciwienstwie do umystu rozproszonego (paranoia)
starego spoteczenstwa industrialnego "°.

Earon Arm

Wojciech Sitek

[19] Pierre Teilhard de Chardin, The Vision of the [20] Roy Ascott, Moistmedia Art..., s. 103.
150 Past, Harper & Row, New York 1967, s. 233.
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Natural History of the Enigmato cykl prac Eduardo Kaca, ktdry ze wzgle-
duna zastosowane media oraz podjeta tematyke, wpisuje sie w nurt na-
zywany bio artem. Cykl jest wielowatkowa realizacja traktujacg o zto-
zonosci relacji ludzko-roslinnych, rozpatrywanych poza oczywistym
kontekstem sieci pokarmowych, gdyz artysta do swoich dziatan wy-
brat rosling ozdobna. Natural History of the Enigma sktada si¢ z wielu
réznorodnych medialnie elementdw, z ktérych gtdéwnym i najbardziej
znanym jest niewatpliwie transgeniczna roélina Edunia. Pozostate ele-
menty cyklu to opakowania z nasionami Edunii, litografie przedsta-
wiajace ulokowane w podtozu korzenie, rzezba Singularis, fotografie
kwiatow Edunii oraz akwarele Mysterium Magnum, nawiazujace do
artystycznych poszukiwan powiazan miedzy procesami symbolicz-
nej komunikacji a procesami Zyciowymi.

Krytyka artystyczna do tej pory skupiata sie gtéwnie na transgenicz-
nej roslinie, jednak, jak sadze, dopiero analiza wszystkich elementow
cyklu pozwala zauwazy¢ jego artystyczna ztozonos¢ oraz komplekso-
wo$¢ ludzko-roslinnych relacji, do ktérych nawigzuje. Natural History
of the Enigma to wielowatkowa realizacja o rodlinach i ludziach, ich
ciatach, wspdlnej ewolucyjnej przesztosci, udomawianiu, instrumen-
talizacji roslin ale tez o samych roslinach, ich potrzebach, zachowa-
niach oraz inteligencji — czesto dla nas nieoczywistych. Wytaniajace
sie obecnie transdyscyplinarne, krytyczne studia nad ro$linami ofe-
ruja interesujgce mozliwosci interpretacyjne, znacznie wykraczajace
poza dotychczasowe, gldwnie skupione na genetyce i etycznym kon-

tekscie bio-inzynierii.

sk

Sama ro$lina — Edunia — zalicza sie do sporej juz grupy prac artystycz-
nych bedacych wistocie transgenicznymi organizmami (zwierzecymi,
ro$linnymi czy bakteriami), zamieszkujgcymi $wiat sztuki. Eduardo
Kac — kluczowa postac bio artu i autor terminu ,bio art” —juz w 1998
roku w tekscie pt. Sztuka transgeniczna antycypowat, ze ,etyczneiod-
powiedzialne intergatunkowe kreacje wydadza generacje pieknych
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chimer i fantastycznych, nowych zywych systeméw, takich jak zwie-
rzo$liny (rosliny ze zwierzecym materiatem genetycznym) i zwierzo-
ludzie (zwierzeta z ludzkim materiatem genetycznym lub ludzie ze

zwierzecym materiatem genetycznym)”:. Po$réd wielu artystycznych

stworzonych przez Kaca chimer Edunig wyrdznia to, Ze przenoszony
materiat genetyczny pochodzi z ludzkiego organizmu, a doktadniej, od

samego artysty. Ta roslinno-ludzka chimera tatwo jednak nie wyjawia

swojego sekretu, bowiem ekspresja ludzkiego materiatu genetyczne-
go nie jest dostrzegalna gotym okiem. Zabieg transgenezy (przenie-
sienia i wszczepienia obcego materiatu genetycznego) nie tyle tworzy

tytulowa enigme, co raczej dodaje kolejna zagadke do licznych juz ro-
slinnych sekretow.

Obecnie biologowie roslin zwracaja uwage na wsp6lna ewolucyjna
przeszto$¢ rodlinizwierzat (w tym zwierzat ludzkich)?, wskazujac na to,
ze mimo rozejscia si¢ dwa miliardy lat temu ewolucyjnych $ciezek ro-
$lin i zwierzat, ludzkie genomy zachowaty wyrazne $lady tej wspolnej
drogi pod postacia genéw, ktére dzielimy z roslinami. Wiadomo réw-
niez, ze roslinno-zwierzeca/ludzka koewolucja polegatainadal polega
na skomplikowanych powiazaniach i wplywaniu na siebie nawzajem.

Niestety niestusznie, juz od czaséw antyku, rosliny uwazano za
niezdolne do odbierania bodZcéw z otoczenia, nie dostrzegano aniich
ruchu, ani zdolno$ci komunikacyjnych, nie wspominajac juz o takich
mozliwo$ciach jak np. zdolnosci zapamietywania, ktoérych po prostu
nie znano. Arystoteles ulokowat rosliny w hierarchicznym porzadku
istot zywych jako najnizsze — obdarzone tylko dusza wegetatywna,
odpowiedzialng za podstawowe czynno$ci zZyciowe. Rosliny definio-
wano wiec poprzez model zwierzecy, eksponujac ich rzekome deficyty
w takim zakresie, jak np. zdolno$¢ odczuwania czy ruch — charaktery-
styczne dlaistot obdarzonych dusza zwierzecg. W porzadku wielkiego
taficucha bytu rosliny znalazty si¢ miedzy nieozywionymi minerata-
mi a zwierzetami, i w tym duchu wlasnie Tomasz z Akwinu twierdzit,
ze zycie w roslinach jest ukryte. Taka postawa wobec roslin, mimo

ich powszechnej obecnos$ci w ludzkim zyciu, skutkowata catkowitym

[1] Eduardo Kac, Transgenic Art, ,Leonardo [2] Zob. Daniel Chamovitz, Zmystowe Zycie roslin.
Electronic Almanac” 1998, vol. 6, nr 11 Co wiedzq rosliny? WAB, Warszawa 2014;
(http://www.ekac.org/transgenic.html, Stefano Mancuso, Alessandra Viola, Brilliant
(dostep: 17.08.2015). Green. The Surprising History and Science of

Plant Inteligence, Island Press, Washington
2015.
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ignorowaniem ich jako autonomicznych form zycia, realizujacych swo-

je wlasne cele, a co za tym idzie ich instrumentalizacja.

k%%

Litografie przedstawiajace korzenie (Edunia Seed Pack Studies) — be-
dace kolejnym elementem serii — ujawniajg to, co zazwyczaj pozosta-
je ukryte pod ziemia. Jednak z najnowszych badari wynika, ze posréd
ro$linnych organdéw, to wtasnie system korzeniowy charakteryzuje si¢
najwiekszymi kognitywnymi zdolno$ciami. Na te szczeg6lne zdolnosci
korzeni zwrdcit uwage juz Karol Darwin, sugerujac, ze sa one odpowied-
nikiem mézgu u tzw. nizszych zwierzat. Szczegdlnie wrazliwe sa wierz-
chotki korzeni, ktore wykazuja sie duza aktywnoscia w poszukiwaniu
wody, mineratéw, pokonywaniu przeszkdd, rozpoznawaniu zagrozen
chemicznych, ale tez rozréznianiu miedzy swoim i obcym korzeniem.

Biolog roslin Stefano Mancuso sugeruje, ze rosliny charakteryzuja sie
inteligencja rozproszona, podobnie do roju owadéw, stada ptakéw, czy
tawicy ryb, co umozliwia im funkcjonowanie jako zbiorowo$¢ a nie in-
dywiduum?. Sama koncepcja inteligencji roslin budzi jednak kontrower-
sje. Po raz pierwszy zostata zaproponowana w 2003 roku przez brytyj-
skiego biologa roslin Anthony’ego Trewavasa, ktory uwaza, ze roslinna
inteligencja wytania sie dzieki wspdtpracy tkanek reagujacych na zmie-
niajace sie warunki Srodowiska. Tak wiec ,kazda indywidualna roslina
akumuluje tkanki o innych zdolnosciach do analizy informacji, co od-
zwierciedla historie jej doswiadczen”. A zatem tkanki spetniajg funk-
cje swoistych repozytoriéw pamieci rosliny.

Kk k

Torebka nasienna samej petunii, a zatem i Edunii, zawiera liczne, bardzo
drobne nasiona koloru brazowego, ktore potrzebuja siedmiu do dziesie-
ciu dni aby wykietkowaé w sprzyjajacych warunkach. W przypadku nie-
odpowiedniego srodowiska nasiona moga czekac na swoja szanse roz-
woju nawet setki lat. Eduardo Kac skrupulatnie dysponujac nasionami

[3] Ibidem. [4] Anthony Trewavas, Aspects of Plant

Intelligence, ,,Annals of Botany” 2003, vol.
92, s.14;
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Edunii, umie$cit je w niewielkich papierowych obiektach - s3 to zapro-
jektowane przez niego opakowania pokryte wizerunkami korzeni oraz
tekstem instruujacym o standardowych czynnosciach zwiazanych z ho-
dowla rosliny. Ponadto mozna tam tez znalez¢ polecenie artysty (skiero-
wane do potencjalnego hodowcy Edunii) wykraczajgce poza ogrodniczy
rejestr: ,,Opiekuj si¢ nig dobrze, a nagrodzi ci¢ ona radoscia i towarzy-
stwem”. Ten sposdb opisu projektowanej relacji ludzko-roslinnej suge-
ruje jej podmiotowy status, co rzecz jasna jest propozycja raczej rady-
kalna w stosunku do tradycyjnego postrzegania bytéw roslinnych.

By¢ moze nie chodzi tujednak o niepozadana antropomorfizacje, ale
raczej o co$ zgota innego, bowiem jak sugeruje filozof Michael Marder,
~sekret roslinnej podmiotowosci polega na tym, Ze usensawnia ona swoj
wtasny $wiat, w sobie wtasciwy sposob, poprzez wiasne kanaty infor-
macyjne i sposoby dostepu, przetwarzania i dziatania na skutek bodz-
cow wizualnych, dotykowych i innych”s. Ten roslinny $wiat jest jednak
dla nas catkowicie obcy i niedostepny, wydaje si¢ by¢ czyms$ gteboko
enigmatycznym, gdyz sam sposob zycia roslin i ich ciata sa tak bardzo

odmienne od naszego wtasnego sposobu bycia w swiecie.

sk k

Singularis to rzezba znajdujaca sie przed budynkiem instytutu Cargill
Microbial and Plant Genomics na terenie Uniwersytetu Minnesoty, gdzie
powstata Edunia. Rzezba przedstawia fikcyjne biatko i nawigzuje do
procesu tworzenia transgenicznej rosliny, a swoim czerwonym kolorem
nawigzuje do wykorzystanej w tym procesie krwi artysty. Jednak nawet
tak radykalna zmiana skali wizualizacji proceséw molekularnych jaka
zastosowat artysta — przeniesienie ze skali mikro do makroskali — nie
ujawnia tajemnicy Edunii. Rzezba przypomina natomiast o tym, ze na-
wet poznanie genomo6w cztowieka i roslin nie oznacza jeszcze, ze wiemy
juz wszystko o tych organizmach. Wrecz odwrotnie — poznanie zycia na
poziomie molekularnym nie utatwito odpowiedzi na podstawowe py-
tania biologii, jak cho¢by o samo zjawisko zycia; otworzyto natomiast

ogromne pole dziatania dla bioinzynierii.

[5] Michael Marder, Of Plants, and Other Secrets,

»Societies” 2013, nr 3, s. 21.
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Manipulacje genetyczne sa wiec kolejnym krokiem w udomawianiu
roélin i zwierzat — procesu, ktéry bywa interpretowany nie tylko w kate-
goriach instrumentalizacji, ale tez jako zalezZno$¢ polegajaca na obop6l-
nych korzysciach. Dla petunii rozpoczat sie on prawdopodobnie od mo-
mentu sprowadzenia jej z Ameryki Potudniowej do Europy jako rosliny
ozdobnej w poczatkach dziewi¢tnastego wieku — najpierw do Paryza,
a pdzniej do Glasgow — gdzie w botanicznych i prywatnych ogrodach,
w procesie krzyzowania, wyhodowano kwiaty o réznorodnych kolorach
i rozmiarach. Obecnie wszystkie komercyjnie dostepne petunie to hy-
brydy, a zatem interwencja inzynierii genetycznej prowadzaca do po-
wstania roslinno-ludzkiej chimery jest tylko kolejnym krokiem w trwaja-

cym juz od dawna procesie tworzenia taksonomicznych mieszancow.

Kk k

Fotografie kwiatéw Edunii, mimo iz pochodzg z genetycznie identycz-
nych klonéw, w sposéb widoczny r6znia sie miedzy sobg. Same kwia-
ty natomiast to roslinne genitalia majace zréznicowana gatunkowo bu-
dowe. Petunie bedace hermafrodytami, czyli posiadajace jednoczesnie
organy ptciowe meskie i zeniskie, dzigki specyficznemu mechanizmowi
nie dopuszczaja jednak do zubozajacego genetycznie samozaptodnie-
nia. Seksualno$¢ roslin po raz pierwszy zostata wyraznie wyekspono-
wana przez szwedzkiego przyrodnika Karola Linneusza, ktory stworzyt
system klasyfikacyjny w oparciu o budowe kwiatu i sposéb rozmnaza-
nia. Ze wzgledu na kontekst epoki w ktorej dziatat, Linneusz opisywat
seksualnosé roslin w kategoriach zwiagzkéw matzeriskich. Jednak mimo
przyjetej konwencji i usilnych starar by zachowac ,,przyzwoito$¢” stato
si¢ jasne, ze seksualno$¢ roélin ani nie moze by¢ kontrolowana, ani tez
nie odpowiada heteronormatywnym schematom. Obecnie za$, w kon-
tek$cie feministycznych badani nad seksualnoscia, uwaza sig, ze seksu-
alne zycie roslin moze stanowic¢ bogate zrodto inspiracji, a botaniczna
r6znorodnos¢ seksualna i genitalna inspiruje nowe spojrzenie na zja-

wiska odmiennosci seksualnej oraz genitalne;j.
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Mpysterium Magnum to seria prac wykonanych technika akwareli —w sfe-
rze wizualnej, jak deklaruje sam artysta — poszukujaca zwiazkoéw mie-
dzy procesami komunikacji a biologicznymi procesami zycia. I cho¢ jak
dotad nie potrafimy udzieli¢ odpowiedzi na pytanie, czym jest zycie, to
wiadomo jednak, ze kazdy zywy organizm na wielu poziomach komu-
nikuje si¢ z otoczeniem. Nawet system immunologiczny, uwazany nie-
gdy$ za uszczelniajacy granice organizmu, obecnie widziany jest raczej
jako mechanizm kontrolujacy otwieranie i zamykanie granic miedzy or-
ganizmem a jego otoczeniem.

Mysterium Magnum to jednak nie tylko wielkie misterium zycia,
ale tez — wlasnie poprzez swoj ekstatyczny charakter — to, co poza or-
ganizmem jako nieozywione, a zatem, w pewnym sensie, (jeszcze) nie-
zorganizowane. Z takim znaczeniem, w kontekscie alchemicznym, ta-
czyt misterium magnum Paracelsus —jako pierwotna i niezréznicowana
materie, z ktérej powstaty pierwiastki. Obecnie wiadomo natomiast, ze
nie tylko czynniki abiotyczne miaty i majg wptyw na procesy zyciowe
roOwniez w perspektywie ewolucyjnej, ale takze zycie odegrato ogrom-
na role w procesie, ktéry nazywamy ewolucja mineralng — procesie two-
rzenia sie mineratow.

Michael Marder pisze, ze sekretem ro$lin jest to, ze nie ma zadne-
go sekretu. Ro$liny nic przed nami nie ukrywaja, a biologia roslin, kt6-
ra w ostatnich dwdch dekadach przyniosta wiele odkry¢ dotyczacych
ciatistylu zycia roslin, umozliwia nam dostrzezenie w nich wrazliwych
iinteligentnych bytéw. Mamy jednak $wiadomos¢, ze to dopiero pocza-
tek. Problem roslinnej enigmy lezy wiec po stronie naszego gatunku.

Tekst zostat sfinansowany ze srodkéw Narodowego Centrum Nauki przyzna-
nych na podstawie decyzji numer DEC-2011/03/B/HS2/05290.
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Na ulicy stoi mtoda kobieta. Do nagiej klatki piersiowej ma przymoco-
wane pudto z kurtyna. Stojacy obok mezczyzna zaprasza zgromadzo-
nych do uczestnictwa; doswiadczenia dotykiem szczegblnego ,sean-
su filmowego”.

Gdzie$ w cyfrowym Srodowisku Second Life widzimy awatar kobie-
ty z pudtem przyczepionym do nagiej klatki piersiowej. Obok widzimy
awatar mezczyzny, ktory zacheca do wziecia udziatlu w performansie
poprzez dotkniecie jej piersi.

kKK

Valie Export nazywa zrealizowane z Peterem Weibelem Tapp und

Tastkino (1968) ,prawdziwym filmem kobiecym”. W dziataniach z ob-
szaru expanded cinema, jak pisze Roswitha Mueller, artystka ,,uprzy-
wilejowywata materialno$¢ i ciato”?; badata filmowe materiaty, przy-
gladata sie spotkaniu aktoréw i publiczno$ci. Najbardziej radykalne,
zauwaza Mueller, byto ,,uzycie ciata ludzkiego [...] jako materiatu filmo-
wego”2. Tapp und Tastkino w paradoksalny sposéb odwraca sytuacje ki-
nowa i kino, w ktérym istotna role gra obraz uprzedmiotowionego ciata

kobiety. Na ulicy 6w widz, wskazuje Mueller, nie znajduje schronienia

w ciemnosciach sali kinowej, sam zostaje wystawiony na pokaz (i moz-
liwo$¢ dotkniecia ,realnej rzeczy”)>.

Export méwiac o expanded cinema akcentowata zaréwno dekonstruk-
cje obrazu rzeczywistos$ci i proceséw kinematograficznych, jak i po-
trzebe stworzenia nowych form komunikacji. W roku 1992 kino roz-
szerzone to wedtug niej ,,cyfrowe, elektroniczne kino, symulacja czasu

i przestrzeni, symulacja rzeczywistosci, wirtualna rzeczywistos¢, jesli

w istocie Ow koncept jest realizowany: nie reprezentowac realnego, lecz

kwestionowac je”.

*kkk

W roku 2007 performans Export i Weibela zostaje odtworzony.

Szczegblnej natury reenactment ma miejsce w wirtualnym swiecie

[1] Roswitha Mueller, Valie Export — Fragments [2] Ibidem.

of the Imagination, Indiana University Press, [3] Ibidem, s. 16.
Bloomington, Indianapolis 1994, s. 3. [4] Ibidem,s.219
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Second Life. Ciata zastgpiono awatarami, ulice z przypadkowymi prze-
chodniami - precyzyjnie zaprojektowana przestrzenia wirtualna, kino
jako obiekt dekonstrukcji — performansem jako forma artystyczna opar-
ta na obecnosci artysty i odbiorcy.

Refleksja o sztuce performans, w latach 60. i 70. ubiegtego wie-
ku okreslanej jako ulotna, niepodlegajaca powtdrzeniu, niezwigzana
z produkeja materialnego obiektu (towaru), realizujaca sie w fizycz-
nym spotkaniu performeréw i odbiorcéw, dzi§ mierzy si¢ z szeregiem
pytan. Tomasz Zatuski, omawiajac wspotczesne debaty, pokazuje jak
w latach 90. dochodzi do gtosu zainteresowanie takimi dziataniami,
jak dokumentacja, re-performance, reenactment. Towarzyszy mu za-
kwestionowanie dotychczasowych zatozen i ideologii; namyst nad rolg
dokumentacji performansu i jego ztozonoscia czasowa, ale tez katego-
rig powtdrzenia®.

Jedna z praktyk, komplikujacych status sztuki performans,
jest reenactment. Owo powtdrzenie, za Amelia Jones i Adrianem
Heathfieldem przypomina Zatuski, jest takze réznicowaniem; reenact-
ment nie ma potencjatu emancypacyjnego, o ile ,,nie rozpoznaje i nie od-
grywa nieuchronnej réznicy wzgledem pierwotnego zdarzenia”®. Jones
»uznaje, ze kluczowe dla wszystkich re-enactment jest zainteresowanie
dziataniem czasu, pamieci i historii oraz pytanie o to, czy mozna ,,«od-
zyskaé» przeszte zdarzenia w ich estetycznej, spotecznej, politycznej

sile, poprzez ich powtérne «wykonanie»’.

*kkk

EvaiFranco Mattes (0100101110101101.0rg) to para artystow aktywnych
m.in. w obszarze sztuki Sieci. Postuguja sie prowokacja, skandalem, nie
stronig od psikus6w i gry z tozsamoscia. Stolen Pieces (1995-1997), poka-
zana pietnascie lat po powstaniu, sktada sie z ukradzionych fragmentéw
stynnych dziet. Mattesowie powotali do zycia i usmiercili serbskiego ar-
tyste Darko Mavera (1998-1999); prowadzili akcje na rzecz przemiano-
wania jednego z wiedeniskich placow na Nikeplatz (Nike Ground, 2003)
i podszywali sie pod strone internetowg Watykanu (Vaticano.org, 1998).

[5] Tomasz Zatuski, Powtdrzenie i krytyczny [6] Ibidem,s. 53.
dyskurs o sztuce performance, ,Sztuka [7] Ibidem,s.59.
i Dokumentacja” 2013, nr 9.



W Life Sharing (2000-2003) udostepnili internautom zawarto$¢ swoje-
go komputera; w The Others (2011) przeciwnie: prezentowali slide show
ztozony z ukradzionych obrazéw. Zainscenizowali samobojstwo przed

kamera w popularnym serwisie czatowym i pokazali zapis reakeji inter-

Eva i Franc Mattes

natutéw (No Fun, 2010). W Befnoed (2014) zbieraja dokamerowe perfor-
mansy wykonane przez osoby z catego Swiata, zrekrutowane za pomo-
ca serwisu crowsourcingowego. Z jednej strony egzaminuja $wiat sztuki,
z drugiej przygladaja si¢ z uwaga otchtaniom Internetu.

ArtySci przyznawali sie do pewnej niecheci wobec performansu

i prob zrozumienia jej przyczyny®. Uzbrojeni w realistyczne awatary

Reenactments

rozpoczeli serie Synthetic Performances; na poczatek w Reenactments
(2007—2010) odtwarzaja kilka klasycznych performanséw z lat 60. i 70.
Z ,filologiczna precyzja”® rekonstruujac je na podstawie materiatéw, eli-
minuja otwarto$¢ na elementy losowe; przypadek zastepuja skrupulat-
nym przygotowaniem, akcja odbywa si¢ w doktadnie zaprojektowanej
wirtualnej przestrzeni. Jak zauwaza Domenico Quaranta, reenactment,
z uwagina oparcie na scenariuszu i konieczno$¢ prob, znajduje sie ,nie-
bezpiecznie blisko teatru”?°.

Na internetowej stronie artystéw mozemy obejrze¢ pie¢ dokumen-
tacji w postaci montazu zapisu dziatania w Second Life. Widzimy za-

tem nagie awatary Evy i Franka, zmuszajacych goSci galerii do przej-

Dagmara Rode

$cia miedzy nimi. Podczas performansu Mariny Abramovi¢ i Ulaya
Imponderabilia (1977) uczestnik wybierat, do kogo bedzie zwr6cony
twarza; tak tez podczas reenactment ma do dyspozycji dwa przyciski.
Awatary Evy i Franca, tym razem odziane zgodnie z biznesowym dress
codem, z zabarwionymi na brazowo twarzami, na rodku galeryjnej prze-
strzeni przybieraja pozy i wykonuja ruchy ustami w rytm Underneath
the Arches, jak Gilbert&George w The Singing Sculpture (1969). Podczas
odtworzenia Seedbed (1971) Vita Acconciego Sledzimy poczynania wir-
tualnej publicznosci, zebranej w pustej przestrzeni, w ktdrej znajduje
sie jedynie gtosnik, za$ gléwny bohater zdarzenia, awatar Franca, zaj-
muje si¢ masturbacjg pod podtoga. Mamy kroéciutki zapis odtworzenia
Shoot (1971) Chrisa Burdena, w ktérej awatar Franca ulega postrzatowi.
Wreszcie — reenactment Tapp und Tastkino Export i Weibela zamyka

[8]1 Nothing is real, everything is possible, [91 Domenico Quaranta, Eva and Franco Mattes
http://0100101110101101.0rg/ aka 0100101110101101.0RG, ‘Reenactment of
press/2007-07_Nothing_is_real.html, Marina Abramovic and Ulay’s Imponderabilia’,
(dostep: 2.09.2015). http://www.reakt.org/imponderabilia/index.

html, (dostep: 2.09.2015).
163 [10] TIbidem.
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liste dokumentacji na stronie — patrzymy na awatary Evy (z pudetkiem
na klatce piersiowej i zegarkiem odmierzajacym czas ,seansu” w dioni)
oraz Franca, nawotujgcego do wziecia udziatu w performensie i zrobie-
nia tego, co zwykle moze zrobic jedynie Franco Mattes. ,Dzi$ jest to do-
stepne dla wszystkich”, czytamy w zapisie czatu.

Ciekawa kwestig jest dostepno$¢; Mattesowie odwracaja to, co uzna-
wane bylo za najwazniejszy element performansu — publiczno$¢ ze-
brana w galerii podczas trwania dziatania oglada je na ekranie, co Ewie
Wojtowicz przypomina ,,0gladanie dokumentacji — widzowie zgroma-
dzeni na wernisazu nie mogli bezposrednio wptywac na przebieg per-
formansu, tak jak mogli to czyni¢ uczestnicy, dysponujacy swoimi awa-
tarami w Second Life”.** Co wigcej: ogladany material wyraznie podlega,
jak przypomina Quaranta, rezyserskiej kontroli.?? Wtasciwe — o ile to
odpowiednie stowo — dziatanie ma miejsce w Sieci, gdzie spotykaja si¢
awatary performeréw i widzoéw. Spotkanie artystow i widzow w jed-
nej przestrzeni nabiera natomiast paradoksalnego charakteru, bo-
wiem Mattesowie, fizycznie obecni, skupiajg si¢ na aktualnym dziata-
niu w Sieci.** By uczestniczy¢ w performansie, nie trzeba znajdowac sie
w galerii; nawet wiecej — zajecie w niej miejsca moze nas skazac¢ na po-
zycje biernego obserwatora.

Hybrydyczna przestrzen, w ktorej rozgrywa sie dziatanie Mattesow,
to nie jedyny problem, z jakim sie spotykamy, analizujac Reenactments.
Rownie wazne jest zagadnienie cielesno$ci; Mattesowie skrupulatnie
wybrali performansy, w ktérych ciato odgrywa znaczaca role. Pytania
o tabu zwigzane z cielesnoscia, o wystawianie ciata na pokaz, o intym-
no$¢, o zagrozenie, o granice miedzy prywatnym a publicznym, zadane
w cyfrowym $rodowisku brzmia obecnie zupetnie inaczej, niz przed laty.
By¢ moze zreszta powinni$my zada¢ inne pytania: o nasza tozsamos¢
(i cielesno$c), kiedy jestesmy online. O funkcje awatara i to, co zmienia
W naszym rozumieniu tozsamosci mozliwosc¢ jej odegrania. O to, jakie
mechanizmy rzadza owym odegraniem i co ulega w nim powtdrzeniu.

W Reenactments to istotny aspekt: przygladamy sie wirtualnej pu-
blicznosci, obserwujemy awatary w wyrafinowanych strojach, ale tez

sporych rozmiaréw Hello Kitty, postaci o zielonej skorze czy zwierzecej

[11] Ewa Woéjtowicz, Re-praktyki sztuki perfor- [12] Domenico Quaranta, Eva and Franco...

mance - dokumentacja, remediacja, dystry- [13] Ibidem.
bucja sieciowa, ,,Sztuka i Dokumentacja”

2013, nr 9, s. 63; tu takze oméwienie innych

przyktadéw dziatan zwigzanych z sieciowym

bytowaniem performansu.
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gtowie. W przypadku dziatania Export i Weibela zaproszenie do udzia-
tu zaréwno mezczyzn, jak i kobiet, miato wymiar przetamywania tabu.
Awatar Franca Mattesa zwraca si¢ nie tylko do kobiet, mezczyzn i 0s6b

transseksualnych, ale takze do , futrzakow, zwierzat, robotéw, smokow

i wszystkich innych”. W przestrzeni reenactments mozna si¢ ,,unosi¢

w powietrzu”, awatary zlewaja sie ze soba (co akurat jest spowodowa-
ne btedem oprogramowania). Mozna by¢ kazdym. Mattesowie, wielo-
kro¢ grajacy z tozsamo$cia, przekornie wybrali bycie soba**, cokolwiek

to znaczy. Pokazuja w ten sposéb wieloznaczno$¢ potrzeb, zaspokaja-
nych przez Second Life, ale i problematyczno$¢ granicy miedzy tym, co

realne, a tym, co symulowane.

W montazach, ktére ogladamy, pojawiaja sie konwersacje uczestni-
koéw na czacie. Procz instrukeji i zaproszen do wziecia udziatu moze-
my takze przeczyta¢ wymiany zdan, odnoszace sie do statusu dziatan
Mattesow. Uczestnicy komentujg nie tylko to, co (i gdzie) robi w tym
momencie Franco (reenactment Seedbed), ale takze stan sztuki mediow.
Podczas odtworzenia Singing Sculpture dywaguja o tym, ze ,,potrzebny
jest Michelangelo sztuki mediéw”, inaczej bedziemy — ,post-ducham-
powskie pokolenie” — jedynie kopiowac¢. Pojawia si¢ postac z transpa-
rentem ,,You wouldn’t know ART if it slapped you in the DICK”, ztosli-

wie przypominajac, ze dyskusja o definicji sztuki jest wiecznie zywa.

*kkk

Kontekst wirtualnego $wiata rekonfiguruje znaczenia odtwarzanych
performansoéw. Valie Export, wychodzac z sali kinowej, odrzucata kino
oparte na uprzedmiotowieniu kobiety i warunki projekcji, sktaniajace
do szczegolnego odbioru tekstu filmowego. Eva i Franco Mattes, sadza-
jac galeryjna publiczno$¢, nawykta juz do wszelkich eksceséw, przed
ekranem, na ktérym mogg — niczym w kinie — podgladac to, co dzieje
sie w innej przestrzeni, zajrze¢ przez okno do innego $wiata, w para-
doksalny sposéb do sytuacji kinowej wracaja. Tym, co artysci zdaja sie
kwestionowac, jest wiara w szczeg6lny charakter bezposredniego spo-

tkania performeréw i odbiorcow, kultywowana w $wiecie, w ktorym

[14] Nothing is...
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[15]

rozmaite relacje miedzyludzkie — réwniez relacje intymne — sa realizowa-
ne za posrednictwem Sieci, ktéra staje si¢ ich naturalnym $rodowiskiem.
Pokazujg ,przeznaczenie sztuki performansw czasach, kiedy Zycie —nie

tylko dzieta sztuki — moze by¢ technologicznie reprodukowane”*.
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Kiedy Nick Montfort opublikowat na blogu wpis o wtasnych przeréb-
kach generatora swojego autorstwa, zaznaczyt nastepujace stowa klucze:

collaboration/poetry/programming/remixing/web/writing! — ten zestaw

dobrze wprowadza w temat omawianego wiersza. W najwazniejszej dla

literatury elektronicznej bazie danych Electronic Literature as a Model

of Creativity and Innovation in Practice pod hastem Taroko Gorge znaj-
duje si¢ informacja: , Taroko Gorge Montforta to generator poezji napi-
sany pierwotnie w Pythonie, nastepnie portowany do JavaScript, ktory

generuje wiersz o przyrodzie, po§wiecony tajwariskiemu parkowi na-
rodowemu pod t3 sama nazwa. Od czasu publikacji program byt hako-
wany, remiksowany, przetwarzany przez grono autoréw”2. Ta krdtka

encyklopedyczna informacja wskazuje, ze Wgwdz Taroko jest dzietem

literackim, cyfrowym (digital-born) oraz utworem programowanym (hi-
ghly computational), ktéry postuzyt do produkeji nowych dziet literac-
kich (do 2014 powstato 27 remiks6w)3. Podejscie do kwestii autorstwa

oraz idei dzieta literackiego, prostota i elegancja kodu, nawiazanie do

tradycji literackiej oraz nawigzanie do technik pisania pod przymusem

(writing under constraint) uczynity utwor Montforta klasycznym dzie-
tem literatury cyfrowej drugiej generacji.

Wedtug Electronic Literature Organization ,dzieto literatury elek-
tronicznej to utwor o walorach literackich, ktdry korzysta z mozliwo-
$ciikontekstéw wnoszonych przez stacjonarny lub podtaczony do Sieci
komputer”. Ta definicja klarownie wyjas$nia, ze za literackie dzieto cy-
frowe niekoniecznie sa uznawane utwory zdigitalizowane (jak ebooki),
ale w pierwszym rzedzie sa to dzieta, ktére powstaty dzieki wtasciwo-
Sciom mediow cyfrowych.

Utwor Montforta stat sie stynny dzieki wspomnianej przez Berens
prostocie i zwiezto$ci kodu. Nie mogto by¢ inaczej, skoro dzieto powstato
wjeden dzien. Jednym z przymuséw charakteryzujacych generator mia-
to by¢ napisanie utworu poetyckiego imitujacego wiersze o przyrodzie
niejako na miejscu czy na zywo pod wrazeniem natury, podobnie jak ro-
mantyczni poeci pisali wiersze na biezaco w konkretnym miejscu. Zatem

Nick Montfort, Who grabbed my gorge, http:// [4] Katherine N. Hayles, Literatura elektron-
nickm.com/post/2011/07/who-grabbed-my- iczna: czym jest ? przet. Sonia Fizek, Mariusz
gorge/, (dostep: 10.09.2015). Pisarski, ,,Techsty” nr 7, http://www.

Taroko Gorge ELMCIP, http://elmcip.net/ techsty.art.pl/magazyn/magazyn7/litera-
creative-work/taroko-gorge, (dostep: tura_elektroniczna_czym_jest_1.html, (dostep:
10.09.2015). 10.09.2015).

Polskie ttumaczenie Wgwéz Taroko (2014),
przet. Piotr Marecki, http://ha.art.pl/
nick_montfort/wawoz_taroko.html, (dostep:
10.09.2015).
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punktem wyjscia dla generatora byt Wawéz Taroko na Tajwanie, w kto-
rym Montfort rozpoczat proces pisania wiersza 8 stycznia 2009 roku (za-
koriczyt go w samolocie Eva Air Flight 28, wspomina o tym w kodzie).

Nick Montfort

Celem programdow Montforta jest imitowanie, podrabianie okreslo-
nych technik literackich za pomoca algorytméw. Algorytm Taroko skta-
da sie z okoto 130 linijek, ktére cechuje bardzo przejrzysty uktad oparty
na przeplataniu si¢ werséw opisujacych ruch oraz zatrzymanie i zamy-
$lenie. Generowane s trzy typy wersow:

1. ,path”: pierwsze i ostatnie linijki strofy majg opisywa¢ efekt ru-

Taroko Gorge

chu, spaceru po $ciezce gorskiej i ogladanie efektéw natury rozmiesz-
czonych ,,ponad”i,pod” przechadzajacym sie (takie kategorie znajduja
sie w danych wej$ciowych).

2.,,site”: miedzy wersami typu ,path” program losuje wersy (dwa lub
jeden), ktdre opisuja efekt zatrzymania sie, podziwiania krajobrazu.

3 ,cave”: ostatnim typem jest wers opisujacy wrazenie nieo$wietlo-
nego i nieskoiczonego tunelu wyrzezbionego w gérach. Wchodzacy do
takiego tunelu podmiot liryczny nie ma szansy zobaczy¢ jego korica.

Jako output otrzymujemy nastepujacy przyktadowy tekst angielski
i polski wygenerowany podczas pisania tego tekstu (kazde uruchomie-

nie programu bedzie generowato odmienne wiersze):

Piotr Marecki

Shapes dream. (1)

The crags hold. (2)

Heights exercise the stones. (1)

direct the objective clear — (3)

Mists trail the rippling. (1)

Basins hum. (2)

The crags sweep the basins. (1)

run the encompassing fine arched — (3)
Height commands the veins. (1)

The crags exercise the veins. (1)

run the straight arched cool dim — (3)
Mist frames the basins. (1)

Height roams the basins. (1)

progress through the sinuous straight objective driven — (3)

169



Oczka kroczg przez kamienie. (1)
Knieje przeda wodne uderzenie. (1)

wtargnijcie w te obejmujacosc¢ pospolitos§é

Nick Montfort

przyciemniono$¢ pracosé — (3)
Knieje klaruja zalewy. (1)

Blok skalny przystaje. (2)
Stworzenia $pig. (2)

Oczka klaruja bloki skalne. (1)

uwydatnijcie te obejmujacos$¢ wijacos¢ kreto$¢ pracosé — (3)

Taroko Gorge

Knieja uskutecznia wodne uderzenie. (1)
Zalew trwa. (2)

Blok skalny szemrze. (2)

Stworzenia podziwiajg przyptywy. (1)
wcielcie w czyn te kreto$é przejrzystosé — (3)°

Na poziomie danych wej$ciowych Montfort wykorzystat niewielka liczbe
rzeczownikow i czasownikow, ktore jednak dzieki sprytnemu chwytowi
,fozmnozyt”. Program dodaje do wybranych rzeczownikéw konicéwke ,,s”
czyniac z nich liczbe mnoga, podczas gdy z czasownikéw tworzy trze-
cig osobe liczby pojedynczej. Waznym zabiegiem Montforta, budujacym

Piotr Marecki

rytm wiersza, jest uzycie czasownikOw przechodnich i nieprzechodnich.
Program do linijek z klucza ,path” losuje czasowniki przechodnie, czy-
li te, ktére moga mie¢ dopelnienie blizsze. W wersjach ,site” losowane

sa czasowniki z klucza nieprzechodniego, czyli nie mogace mie¢ dopet-
nienia blizszego i nie tworzace strony bierne;j.

Jak w przypadku wigkszosci utworéw amerykariskiego autora spo-
sob podania tekstu jest minimalistyczny i oszczedny. Na zielonym tle
wyswietla sie rytmicznie, linijka po linijce tekst, ktory przesuwany jest
w gore strony. Kiedy na ekranie brakuje miejsca na dalsze partie tekstu,
goérne wersy zaczynaja znika¢. W zamierzeniu utwor generuje si¢ w nie-
skoniczono$¢. Prozno w tym tekscie szukac efektoéw wizualnych, interak-
tywnych, multimedialnych. Generatory Montforta czesto programowo
rezygnuja z tych wyznacznikow jezyka nowych mediéw, zatrzymujac

sie przede wszystkim na poziomie programowalnosci.

[5] Numery oznaczajgce typ wersu wstawione sg
170 przez autora tekstu.
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Utwor Montforta to dzieto wpisujace sie w druga generacje litera-
tury cyfrowej. Utwory pierwszej generacji to dzieta cyfrowe powsta-
te przed era stron internetowych, np. hiperteksty literackie czy fikcje
interaktywne, ktore sprzedawane byly jak tradycyjne dzieta literackie
(w ksiegarniach, sklepach oraz wysytkowo), wydane przez wydawnic-
twa, posiadajace czesto numer ISBN (jak tradycyjne ksiazki), i wyglada-
jace jak tradycyjne ksiazki (forma oktadki, grzbiet), ktére mozna posta-
wié na pétce w bibliotece. Dzieta pierwszej generacji wymagaja skupienia
ilektury zajmujacej nierzadko tyle czasu co konwencjonalne powiesci.
Tradycyjnie podchodza do kwestii autorstwa, lektury, praw autorskich.
W przeciwienstwie do nich utwory drugiej generacji to dzieta publiko-
wane online, bez posrednictwa wydawnictw, agentow literackich, re-
daktor6w itd. Nierzadko powstaja jako dziatania zespotowe (zanegowa-
ne zatem zostaje tradycyjne podejscie do autorstwa). Literatura cyfrowa
drugiej generacji oznacza nierzadko utwory bardzo krotkie, natychmia-
stowe, nie wymagajace skupienia, projektowane pod tzw. distracted re-
ading na r6znego rodzaju platformy mobilne jak tablety czy smartfony.
Pole literatury elektronicznej zatozone pod koniec XX wieku wraz z po-
wstaniem ELO® to pole prowadzone bardziej przez autoréw niz trady-
cyjnych wydawcow czy innych posrednikow. Generator Montforta spet-
nia wszystkie warunki drugiej generacji: jest to utwor napisany w jeden
dzien, opublikowany na stronie autora, obliczony na lekture trwajaca
kilka minut”.

Do tych wyznacznikéw nalezy doda¢ udang realizacje literatury
open-source. Opublikowany online utwoér Montforta zostat zapozyczony
przez kilkadziesieciu autoréw i autorek afiliowanych przy polu literatu-
ry elektronicznej. Wszyscy oni tym gestem wpisali sie w nurt pisarstwa
niekreatywnego, ktdre jest jedna z czestszych praktyk w dobie cyfrowe;.
Kenneth Goldsmitsh w ksiazce Uncreative Writing zaznaczat, Ze pisa-
rze wspotczesni musza poradzi¢ sobie z gargantuiczng ilo$cia tekstow
i informacji, zamiast wytwarza¢ nowe, bazuja na tekstach juz istnieja-
cych, co takze wpisuje si¢ w zjawisko cyfrowej ekonomii tekstowej oraz
afirmuje praktyki kopiuj/wklej (bedace czescig warsztatu pisarza w edy-
torach tekstowych). Opublikowany i udostepniony do wgladu program
Montforta zostat przechwycony najpierw przez Scotta Rettberga, ktory

[6] Electronic Literature Organization, http://elit ~ [7] Por. Katherine N. Hayles, Literatura
erature.org/, (dostep: 10.09.2015). elektroniczna...


http://eliterature.org/
http://eliterature.org/

przenidst swiat liryczny do Tokyo i zaproponowat wersje industrialno
-popkulturowa. Rettberg publikujac Tokyo garage przekreslit nazwisko

Montforta za pomoca komendy <del>i umiescit swoje jako nazwisko au-

Nick Montfort

tora wraz z przekreslonym nazwiskiem autora oryginatu. Podobnie zro-
bili inni autorzy i inne autorki przepisujacy generator Montforta. Dalsze
przerébki obejmowaty spectrum inscenizacji, nastrojow, kregéw kultu-
rowych. Sprawnie te praktyki z klucza uncreative writing podsumowat
Leonardo Flores: , Do tematéw poruszanych przez remiksy naleza: seksu-
alnos¢, randkowanie, zabawki, miasto, gotowanie, jedzenie, spotecznosci
fanowskie, labirynty, poezja, ruchy kulturowe, muzyka i sam ten wiersz.

Taroko Gorge

Podobnie jak tematyka réznig si¢ tonem —bywa on ludyczny, szokujacy,
powazny, zartobliwy lub szczery”®. Warto doda¢, ze utwor doczekat sie
takze ttumaczenia na jezyk polski oraz przerdbki na gware goralska®.
We wszystkich wspomnianych remiksach pozostaja linki do pracy

Montforta. Tym samym utwor zainicjowany przez amerykanskiego au-
tora stat si¢ przyktadem dzieta zbiorowego napisanego i sygnowanego
przez wspoélnote. Wielu autoréw i autorek poczynito znaczace zmiany
w samym kodzie Montforta, na co pozwalata, a wrecz zacheca, licencja.
Tym samym utwOr wraz ze wszystkimi przer6bkami wpisuje sie w nurt

zespotowego programowania dla zabawy i celow tworczych, czy trak-

Piotr Marecki

tujac to szerzej, programowania jako czynnosci spotecznej i scalajacej
pewne mikrouniwersum. W tekscie Wspadlne programowanie dla przy-
jemnosci Montfort odwotywat sie do spotecznych waloréw programo-
wania przeznaczonego nie tylko dla specjalistow?*. Takze w tym zakresie
Taroko odgrywa wazna role: od przerdbek jego programu wielu autoréw
rozpoczeto swoja przygode z programowaniem.

Na polu literatury cyfrowej wypracowano metody honorowania
utwordw i autoréw. Obok przyznawanych cyklicznie nagrod im. Roberta
Coovera, prezentacji prac podczas cyklicznych festiwali i konferencji
ELO, najbardziej skutecznym narzedziem tworzenia kanonu sa anto-
logie literatury cyfrowej. Dotychczasowe dwa zbiory powstate w roku
2006 i 2011 obejmuja ponad 150 prac. Podczas festiwalu ELO w 2015
roku w Bergen ogtoszono sktad kolejnej edycji, ktora ukaze sie w 2016
roku. Redaktorzy Stephanie Boluk, Leonardo Flores, Jacob Garbe oraz

[8] Leonardo Flores, ,,Taroko Gorge [2012 re- [10] Nick Montfort, Wspdlne programowanie dla
mix]” by Nick Montfort, http://iloveepoetry. przyjemnosci, ,,Techsty” 2015, nr 10, http://
com/?p=121, (dostep: 10.09.2015). techsty.art.pl/m10/n_montfort_programo-

[9]1 Nick Montfort, Wqwéz Krakdw, przet. Piotr wanie_dla_przyjemnosci.html, (dostep:
Marecki http://techsty.art.pl/m10/wawoz-kra- 28.08.2015).

172 kow.html, (dostep: 10.09.2015).
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Anastasia Salter zdecydowali si¢ wtaczy¢ do kolekcji Wgwéz Taroko
iwszystkie jego przerdbki. Ta decyzja ostatecznie przypieczetowata kla-

syczny status utworu.
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W 2011 roku, po prawie trzech latach badan oraz po kilkunastomiesiecz-
nych przygotowaniach cielesnych obejmujacych m.in. restrykcyjna diete,
zakaz picia alkoholu, odpowiednie ¢wiczenia i wstrzykiwanie matymi
dawkami przeciwciat krwi koriskiej — Marion Laval-Jeantet przetoczyta
do swojego organizmu wybrane komorki i proteiny, w szczegélnosci zas
immunoglobuliny z krwi konia o imieniu Viny. Zabieg ten nie byt stoso-
wany w celach leczniczych. Do eksperymentu na wtasnym ciele skto-
nita Marion Laval-Jeantet potrzeba postawienia si¢ w pozycji Innego,
W miejscu zwierzecia.

Przetaczanie krwi zwierzecej jest znane co najmniej od XVII wieku.
Jean Baptiste Denis — lekarz Ludwika XIV przetoczyt goraczkujacemu
chtopcu krew tetnicza jagniecia. Chtopiec przezyl, a nawet wyzdrowiat,
ale kolejne proby Denisa z innymi pacjentami zakoriczyly sie zgonami,
co w ostatecznosci, po procesach sadowych, doprowadzito do zakazu
transfuzji krwi w pewnych obszarach Europy przez ponad 150 lat. Nikt
wtedy jednak nie mys$lat o transfuzji krwi zwierzecej jako o akcie obro-
ny ich praw czy przewarto$ciowaniu pozycji cztowieka na rzecz Innego.
Myslenie posthumanistyczne, oparte na krytyce antropocentryzmu, po-
szukujace alternatywnych perspektyw interpretacji rzeczywistosci zro-
dzito sie dopiero w drugiej potowie XX wieku. Za moment poczatkowy
takiego my$lenia zazwyczaj uwaza sie krytyke human exemptionalism
dokonang przez Rileya Dunlapa i Williama Cattona!, w ktdrej autorzy
postuluja stworzenie ,nowego paradygmatu ekologicznego” poszerzaja-
cego pole widzenia i interpretacji $wiata o inne, nie-ludzkie perspekty-
wy oraz o przekroczenie podziatu pomiedzy spoteczeristwem a natura.
Bardzo cenny wydaje si¢ by¢ wptyw takich prac, jak dzieta Art Orienté
Objet, ktére w swej wymowie nie tylko poruszaja sie po klasycznych
antropologicznych polach badawczych uwzgledniajacych symbolicz-
ne, polityczne czy emocjonalne funkcje zwierzat w $wiecie, ale rtéwniez
udostepniajg im siebie, swojg wtasna cielesnos$¢, jako pole walki o ich
prawa i gtos. Dokonany przez Laval-Jeantet w pracy May the Horse... akt
pozwala uruchomi¢ krytyczna $wiadomo$¢ wobec dziatalnosci czto-
wieka opartej na uprzedmiotowieniu zwierzat. Ale nie tylko. Praca ta,

to niezwykle ciekawy materiat badawczy, ktdry nie jest jednoznaczny.

[1] Por. Michael Goldman, Rachel A. Schurman,

Closing the “Great Divide”: New Social Theory
on Society and Nature, ,,Annual Review of
Sociology” 2000, t. 26, s. 564.
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Przyjrzyjmy sie jednak na poczatek artystycznym zatozeniom duetu Art
Orienté Objet oraz omawianej tu pracy.

Marion Laval-Jeantet wraz ze swoim partnerem zawodowym Benoit
Mangin juz od 1991 roku zajmuja si¢ kwestia zwierzat w spoteczenistwie
ludzkim. Ich prace bardzo czgsto sg wynikiem protestu wobec narzu-
conego przez cztowieka systemu norm i sposobu zarzadzania §wiatem
zwierzat. Tak tez sie stato w przypadku pracy May the Horse..., ktora
w 2011 roku dostata na festiwalu Ars Electronica Golden Nica w dzie-
dzinie Hybrid Art. Sta¢ sie ciatem dla zwierzecia, ,przechowalnia” wy-
branego gatunku, stac si¢ cztowiekiem-koniem czy cztowiekiem-pan-
da? to idea, ktdra zrodzila sie na znak protestu przeciwko absurdalnej

— wedle artystéw — zasadzie, zgodnie z ktéra ustanawia si¢ spis gatun-
koéw zagrozonych, majacych podlega¢ ochronie. Dla Laval-Jeantet do-
datkowo wazne byto, by pokazaé, ze koncepcje naroste wokot barier
miedzy gatunkami sa ograniczajace, a to z konieczno$ci wigzato sie ze
zmudnymi badaniami naukowymi w laboratorium. Wymys$lony ekspe-
rymentalny performans z powodu ryzykownej formy nie mogt jednak
odby¢ sie we Francji, skad pochodza artysci. W poszukiwaniu odpowied-
niego miejsca na realizacje projektu artysci kontaktowali sie z labora-
toriami badawczymi na obrzezach Unii Europejskiej. Byty to zazwyczaj
miejsca skupiajace sie na badaniach z uzyciem krwi zwierzat w celach
leczniczych. Z zestawu potencjalnych zwierzat artysci zdecydowali sie
na konia gtéwnie z powod6éw symbolicznych. Chodzito m.in. o nawig-
zane do dzikich i zwierzecych, a mniej ludzkich, centauréw z mitologii
greckiej. Po dtugich poszukiwaniach dopiero laboratorium w Lublanie
zgodzito sie wspotpracowad z artystami i zapewnito obecno$é lekarzy,
ktorzy kontrolowali przebieg akcji w trakcie performansu.

Marion Laval-Jeantet w ramach przygotowan wstrzykiwata syste-
matycznie w swoj organizm m.in. glikoproteiny krazace w surowicy,
ktére moga dziatac jako przeciwciata w odpowiedzi immunologicznej,
by zwiekszy¢ tolerancje na obce ciata konia. Zadaniem immunoglobu-
lin jest ochrona organizmu przed zagrozeniem zewnatrzkomérkowym.
W procesie przygotowawczym chodzito o to, by doprowadzi¢ system
krwionos$ny do takiego stanu, w ktéorym immunoglobuliny konia mogty

[2] Poczatkowo zwierzeciem, dla ktérego chcieli

sta¢ przechowalnia, byta panda. Z przyczyn
prawnych byto to niemozliwe do zrealizo-
wania.



przedostac sie przez system obronny organizmu artystki do krwioobie-
gu i potaczy¢ sie¢ z jej biatkami, a tym samym mie¢ wptyw na podsta-
wowe funkcje jej ciata oraz by wyeliminowa¢ maksymalnie mozliwo$¢
szoku anafilaktycznego podczas transfuzji. Proces mitrydatyzmu?, czy-

Art Orienté Objet

li uodporniania sie na trucizne matymi dawkami, przebiegat bez zarzu-
tu. Podczas performansu artystce przetoczono wszystkie komorki i pro-
teiny, w szczegdlnosci immunoglobuliny, ktére przenoszg informacje

w obrebie ciata, z jednego organu do drugiego. I nie sg to wytacznie in-
formacje immunologiczne, lecz takze te, ktdére dotyczg potrzeb ciata.
Usuniete zostatly za$ skrajnie cytotoksyczne dla cztowieka czerwone

krwinki, limfocyty i makrofagi.

Immunoglobuliny przenosza informacje biochemiczne, ktére kon-

May the Horse Live in Me

trolujg gruczoty i narzady uktadu hormonalnego. Ten za$ jest $cisle
zwiazany z uktadem nerwowym, co spowodowato, Ze artystka nie tylko
w czasie performansu, ale rowniez i w tydzien po wykonaniu akeji do-
$wiadczyta zmiany w fizjologicznym rytmie organizmu i w odczuwaniu.
Jak sama podkresla: ,Miatam poczucie bycia czym$ wiecej niz cztowie-
kiem. Nie bytam w swoim zwyktym ciele. Bytam super silna, nadwrazli-
wa, nadpobudliwa a jednoczesnie bardzo lekliwa z emocjami roslinozer-
cy. Nie mogtam spa¢. Miatam poczucie, jakbym po czesci byta koniem™.
W pierwszej chwili, godzine po zastrzyku, artystka zareagowata goracz-
ka, ktora stale wzrastata i opadata. Krew, ktéra jej pobrano, aby zacho-

Aleksandra Hirszfeld

wacja jako ,krew centaura”, po dziesieciu minutach byta juz catkowicie
zakrzepta, co swiadczyto o obecnosci silnego zapalenia w organizmie.
W ciagu dwoch nastepnych dni mnozyly sie inne nietypowe reakcje, az
w konicu nastapit paroksyzm, ktory trwat ponad tydzien. ,W owym cza-
sie, ktory wciaz wydaje mi sie skrajnie anarchiczny, mogtam spac tyl-
ko godzine jednym ciagiem, potem budzitam si¢ na nastepna godzine
i znéw zasypiatam na bardzo krétko. Moje noce byly catkowicie poka-
watkowane, miatam tez absurdalny apetyt, a kiedy kto$ stukat mnie w ra-
mie, wpadatam w paniczny lek. Mimo to czutam si¢ niesamowicie silna...
Rozmawiatam o tym z immunologami, w szczegélnosci zimmunologiem

specjalizujacym sie w koniach. Dla niego byto oczywiste, Ze wszystkie te

[3]1 Od kréla Pontu - Mitrydasa IV. [4] Por. Leon Hilton, The Horse in My Flesh,
https://www.academia.edu/12583915/_The_
Horse_in_My_Flesh_Transpecies_Performance_
177 and_Affective_Athleticism, (dostep:
10.09.2015).
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reakcje, nie majace bynajmniej charakteru wytacznie psychologicznego,
byty reakcjami jak najbardziej koriskimi”® — dodaje artystka.

Performans ten prowokuje jeszcze inne tropy interpretacyjne.
Poprzez swoja forme biomedyczna May the Horse... wpisuje si¢ w ja-
kims$ stopniu w powszechne praktyki opieki medycznej i terapii posze-
rzenia mozliwosci ludzkiego organizmu. Poza wspomnianym leczeniem
za pomoca krwi w historii medycyny, zwtaszcza w tej wspotczesnej,
mozna znalez¢ praktyki wszczepiania czy wstrzykiwania sobie roznych
materii zwierzecych w celu poprawy zdolnosci fizycznych czy seksual-
nych. Jak pisze Leon Hilton$, poza klonowaniem organéw czy kseno-
transplantacjg najczesciej stosuje sie zabiegi wykorzystujace materia-
ty zwierzece w endokrynologii. I tu wybér konia zdaje si¢ dodatkowo
zyskiwac na znaczeniu. Bowiem na poczatku XX wieku jeden z estro-
genoéw do stworzenia powszechnego leku” na menopauze¢ lub jako hor-
mon zenski dla ludzi transgenderowych, pochodzit z uryny klaczy, za$
steryd anaboliczny Equipose opracowany w leczeniu weterynaryjnym
koni wy$cigowych, stat sie popularnym (nielegalnie) Zrédiem testoste-
ronu dla kulturystéw i innych sportowcéw, ktérzy chca nabra¢ masy
i zwiekszy¢ swoja wydajnosce.

Pdjdzmy jeszcze dalej tym tropem. Symboliczny gest upodmioto-
wienia zwierzecia za pomocg zarzadzania tym, co ,zyje” w moim ciele,
staje sie pomostem pomiedzy posthumanizmem a transhumanizmem.
Utopia cyborgiczna odwotujaca sie do poszerzania mozliwosci $wiado-
mosci ciata oraz do poszerzania parametréw cielesnych —zwieksza row-
niez pole doznan i percepcji artystki. Ten trashumanistyczny rys taczy
sie z transgenderowg praktyka, ktora pozwala spojrzec na te prace nie
tylko przez pryzmat ideologicznych zatozen artystow, ktorzy w gtow-
nej mierze skupiaja sie na upodmiotowieniu zwierzecia. W tym samym
czasie ciato Marion Laval-Jeantet staje si¢ przedmiotem badan, polem
poszerzonego odbioru i doznan. Ta tendencja, po pierwsze, redefiniu-
je status tej pracy z klasycznej pracy bio artowskiej w kierunku pracy
bedacej na styku performansu, body artu i wspomnianego bio artu, po
drugie za$, pozwala zrozumie¢ wspoétczesna tendencyjno$¢ w pogo-

ni za poszerzeniem pola swojej percepcji. Chcemy wiecej doswiadczad,

[5]1 Wywiad z Art Orienté Objet, http:// [7] Lek ten nazywa sie Premarin.

artandsciencemeeting.pl/?page_id=306, [8] Por. Leon Hilton, The Horse...
(dostep: 10.09.2015).

[6] Leon Hilton, The Horse...
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wiecej czud, wiecej przezywac, albo stac sie kim$ Innym. W performan-
sie May the Horse Live In Me za sprawa potaczenia zatozen artystycz-
nych ze swego rodzaju pragnieniem utopijnej mozliwosci hybrydyzacji
wspomniana poszerzona percepcja i doswiadczanie pozwala stworzy¢
rodzaj upolitycznionej bliskosci z Innym.

Zatozenia artystyczne projektu Art Orienté Objet, wpisujace sie w po-
stulaty posthumanizmu, by ostabi¢ panujace opozycje typu natura —kul-
tura czy zwierze — cztowiek, przesunety punkt ciezko$ci ze stawiania py-
tan o tym ,,czym co$ jest” na ,jak to dziata i jaki ma wptyw” w relacjach
z ludZmi i nie-ludzkimi uczestnikami zdarzen. To pozwolito p6js¢ o ko-
lejny krok do przodu, o czym pisali Donna Haraway czy Bruno Latour,
W strone zacierania granic pomiedzy tymi podziatami, w kierunku uspo-
tecznienia natury, ale tez w kierunku zrozumienia czesto na przystowio-
wej wiasnej skorze perspektywy innej niz ludzka.

Spotegowanie innego niz tradycyjny sposobu percypowania, posze-
rzenie jego pola jawi sie jako przekroczenie granic, odkrywanie nowych
sposobow poznania $wiata — czesto w oparciu o intensyfikacje i zama-
zanie relacji miedzygatunkowych. We wspotczesnych dziataniach ar-
tystycznych z obszaru nowych mediéw bardzo czesto chodzi o zmiane
perspektywy postrzegania rzeczywistosci, o swoistego rodzaju mani-
fest, ktéry ma pozwoli¢ wydoby¢ sie poza klasyczny kartezjafiski model
antropocentrycznej wizji odbioru i definiowania $wiata. Jak podkresla
Marion Laval-Jeantet ,jedynie eksperyment na samej sobie pozwoli mi
przeksztatci¢ moj sposéb poznawania i postrzegania rzeczy i z ta nowa
$wiadomo$cia bede w stanie tworzy¢ dzieta innego rodzaju™. Dzieta,
ktdre nie tylko zamazuja granice miedzy gatunkami, tak by zniwelowac
hierarchiczno$¢ i by nie zdradza¢ Innego, w szczegdlnosci zwierzecia,
ale réwniez silnie ujawniaja potrzebe wzmacniania wtasnych doznan

i poszerzania pola percepcji.

[9] Wywiad z Art Orienté Objet...
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,»The new path to sense-making is more like an open game than a story”.
Douglas Rushkoff, Present Shock. When Everything Happens Now

Jenova Chen

Prace artystéw nowych mediéw podejmuja ,rozmaite problemy z ob-
szaru cyberkultury, zajmuja si¢ zagadnieniami strukturalno-komunika-
cyjnymi, a konsekwencja takich praktyk jest poszerzenie i pogtebienie

Swiadomosci spotecznej, otwieranie jej ku nowym, wirtualnym $wia-
tom”*. Gry wideo réwniez wpisuja si¢ w ten nowo powstaty paradygmat

|ourne!

komunikacji kulturowej, od ponad czterech dekad przeobrazajac sche-
maty percepcji i rozumienia $wiata z kreacyjnych i narracyjnych w kie-
runku ludyczno$ci i symulacji.

Gry elektroniczne petnig w epoce cyfrowej funkcje estetyczne, spo-
teczne, dydaktyczne, a nawet terapeutyczne, stajac si¢ wzorem ksztat-
tujacym tozsamo$¢ i wrazliwo$¢ kolejnych pokolen. Sposrod wszystkich
form sztuk nowomedialnych realizujg by¢ moze najskuteczniej zatoze-
nia manifestu Groupe de Recherche d’Art Visuel, ktora w latach 60. XX
wieku formutowata dazenia cybersztuki, postulujac postawienie widza
w sytuacji, ktéra sam inicjuje i przeksztatca, jednoczesnie rozwijajac
w nim zwiekszona zdolno$¢ percepcji i dziatania.

Nowe media sktadaja sie z dwdch poziomoéw: kulturowego i kom-
puterowego. Pierwszy z wymienionych reprezentujg m.in. opowiada-
nie, katharsis, kompozycja, punkt widzenia, narracja, drugi zas, pojem-
nos$¢, funkcja, baza danych, komputacja, jezyk komputerowy?. Umiejetne

Bartosz Ktoda-Staniecko

odczytanie cybertekstu, jakim jest gra, wymaga zatem od uzytkowni-
ka nie tylko kompetencji medialnych, ale rowniez znajomosci retory-
ki proceduralnej?.

Dzieto sztuki nowomedialnej powstaje na przecieciu sztuki, nauki
itechnologii i nie jest juz artefaktem, ale procesem?*. Jak pisze Ryszard
Kluszczynski: , Proces tworczego komunikowania, wystepujacy miedzy

[1] Ryszard W. Kluszczynski, Spoteczeristwo infor- [3] Ian Bogost nazywa tak ,sztuke perswazji

macyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediow, poprzez reprezentacje i interakcje oparte
Rabid, Krakéw 2001, s. 78. na regutach (rule-based) zamiast poprzez

[2] Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. stowo mowione, pismo, obrazy lub
Piotr Cypryafiski, Wydawnictwa Akademickie ruchome obrazy”; buduje to pojecie na
i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 147-202, bazie proceduralnosci, czyli zdolnosci do
327-356. przedstawiania proceséw za pomocg systemu

regut. Ian Bogost, Persuasive Games. The
Expressive Power of Videogames, MIT Press,
Cambrigde MA, London 2007, s. ix.
[4] Piotr Zawojski, Teoretyczne konteksty
dokumentacji sztuki nowych mediow, ,Zeszyty
182 Artystyczne” 2008, nr 17, s. 99.
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uczestnikami tak pojmowanej sytuacji artystycznej, wypiera procedu-
ry zmierzajace do powotania do istnienia dzieta jako okreslonego arte-
faktu”®. Sztuka nowych mediéw zmienia takze pozycje odbiorcy, ktory
przestaje by¢ biernym receptorem, ale wchodzi z dzietem w nietrywi-
alng interakcje, akt tworczy; wykonuje prace®, doprowadzajaca go do
»Wyjscia”, ktérym moze by¢ katharsis, kontemplacja, badz konstatacja.
Moéwiac krétko, jesli miatbym podjac sie proby zdefiniowania sztuki no-
womedialnej, powiedzialbym, iz jest ona ergodyczna.

W sztuce nowych mediéw autor ,przekazuje szereg prerogatyw, ale
takze i znaczng cze$¢ odpowiedzialno$ci odbiorcy, czyli temu, kto wcho-
dziw interakcje z artefaktem. [...] Artysta inicjuje dzieto, ktore nastepnie,
itojuz nie w procesach konkretyzacji odbiorczych, ale w procesach od-
biorczych dziatar para-kreacyjnych, czy wrecz kreacyjnych, jest rozbu-
dowywane, rozwijane, powotywane do istnienia”’. Taka symbiotyczna
relacja dzieta z odbiorca scala cztowieka i maszyne (tu: dzieto sztukino-
womedialnej) w jeden uktad cybernetyczny. Doswiadczenie estetyczne
taczy sie i scala z doswiadczeniem poznawczym. W tym kontekscie gry
wideo wpisuja si¢ w ramy sztuki nowych medidw.

Jenova Chen tworzy swoje utwory w oparciu o teorie przeptywu
(flow) wegierskiego psychologa Mihaly’a Csikszentmihalyi’a®. Chifiski
projektant w swojej pracy teoretycznej zatytutowanej Flow in Games
prezentuje skoncentrowany na grajacym system dynamicznej regula-
¢ji poziomu trudnosci, ktéry tworzy zoptymalizowane doswiadczenie
ludyczne dla ré6znego typu graczy®. Kazda stworzona przez niego gra,
poczawszy od Cloud (2005), poprzez Flow (2006) i Flower (2009), ana
Journey (2012) skoniczywszy, wykorzystuje ten system, czego efektem jest
niezwykta ptynnos$¢ immersyjnego doswiadczenia podczas rozgrywki.

Wydarzenia inicjowane przez gracza oraz system nie naleza do czasu
przeszlego, jak ma to miejsce w tekstach narracyjnych, ale realizowane sg

w czasie rzeczywistym. Gry wideo wpisuja si¢ tym samym w koncepcje

Ryszard W. Kluszczynski, Spoteczeristwo
informacyjne..., s. 83.

Espen Aarseth. Cybertekst. Spojrzenia na
literature ergodyczng, przet. Dorota Sikora,
Mariusz Pisarski, Pawet Schreiber, Michat
Tabaczyhski, Korporacja Ha!Art — Miejskie
Centrum Kultury w Bydgoszczy, Krakow-
Bydgoszcz 2014, s. 12.

[71

[81

[91

Ryszard W. Kluszczynski, Spoteczeristwo
informacyjne..., s. 84.

Mihaly Csikszentmihalyi, Przeptyw.
Psychologia optymalnego doSwiadczenia,
Studio EMKA, Warszawa 1997.

Jenova Chen, Flow in Games, http://www.
jenovachen.com/flowingames/introduction.
htm, (dostep: 1.07.2015).
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»uteraznienia”*® Douglasa Rushkoffa. Historie nie maja nam by¢ relacjo-
nowane przez osobe trzecig (np. rezysera), ale maja sie¢ wydarzac w cza-
sie rzeczywistym. Opowie$¢ nie ma by¢ odbierana, ale (wspdt)kreowa-

Jenova Chen

na — ma powstawac poprzez dziatania uzytkownika i w trakcie tych
dziatan. Te nowa sytuacje medialng, w ktérej odbiorca ma by¢ aktyw-
ny narracyjnie, mozna okresli¢ mianem ,narraktywnosci”, czyli proce-
su jednoczesnego uczestnictwa w akcie narracyjnym oraz jego kreacji'*.
»Uteraznienie” w Journey odbywa si¢ jednoczesnie w obu planach — lu-

|ourne!

dycznym i narracyjnym. Z rozgrywki wynurza si¢ historia, ktéra ,pisa-
na” jest przez gracza w czasie rzeczywistym.

Cyfrowa maszyna liczaca zhiperbolizowata i transfigurowata proces
gry i zabawy, przyczyniajac sie do zwrotu ludycznego w kulturze*2. Gra
Jenovy Chena dzieki swojej konstrukcji wymykajacej sie nowej definicji
gry*? poddaje namystowi sedno ,,growosci”**. Journey wymyka sie tak-
ze klasycznemu modelowi gry. Algorytmiczno$¢ i policzalnos¢ w przy-
padku gry studia Thatgamecompany zostaje przesunieta na drugi plan,
na pierwszy za$ wysuwa sie podmiot i relacja miedzyludzka, a wigc tro-
py bedace w blizszej relacji z narracjami nizli symulacjami. Journey po-
przez zaposredniczenie medialne eksploruje problem telematyczno-
$ci i teleobecno$é¢ w sposéb dotad nierealizowany. Oto bowiem mamy
gracza, ktory nie dostaje do rak tradycyjnego interfejsu pozwalajacego
mu na znang, oparta na tekécie, mowie i ikonach komunikacje z syste-

mem i innymi graczami, a ktéry nawiazuje jednak kontakt empatyczny

Bartosz Ktoda-Staniecko

[10] Rushkoff wymienia m.in. upadek narracji, [12] Joost Raessens, The Ludification of Culture,
digifrenie, kompresje, fraktanoje, [w:] Mathias Fuchs, Sonia Fizek, Niklas
apokaliptycznosc, jako elementy powodujgce Schrape, Paolo Ruffino (red.), Rethinking
,,5zok terazniejszosci”, czyli zatracenie Gamification, Meson Press, Luneburg 2014,
poczucia przysztosci, celu i orientacji. Zyjemy 5. 95-96.
wiecznie podtaczeni w ciagtej terazniejszosci,  [13] Jesper Juul, Half-real. Video Games Between
podporzadkowujac wszystkie dziatania Real Rules and Fictional Worlds, MIT Press,
wymogom obecnej chwili. Douglas Rushkoff, Cambridge MA, London 2011, s. 36.

Present Shock. When Everything Happens Now, [14]

. Jesper Juul, Gra, gracz, Swiat. W poszukiwa-
Penguin Group LLC, New York 2013.

niu sedna ,,growo3ci”, [w:] Mirostaw Filiciak

[11] Bartosz Ktoda-Staniecko, Gram, wiec... (red.), Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad
kim jestem? Rola i funkcja gracza w relacji grami komputerowymi, Wydawnictwo SWPS
z medium ergodycznym, [w:] Andrzej Academica, Warszawa 2010, s. 37-63.

Pitrus (red.), Olbrzym w cieniu. Gry wideo

w kulturze audiowizualnej, Wydawnictwo

Uniwersytetu Jagiellofiskiego, Krakéw

2012, s. 91-102. Koncepcje tego pojecia

rozwinatem w referacie pt. User ex machina.

Narraktywnos¢ jako proces syntopii

uzytkownika i cybertekstu wygtoszonym

na 0gélnopolskiej Konferencji Naukowej

,Dyskursy gier wideo” w Krakowie w dniach
184 5-7 czerwca 2015.
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z innym wspotpodréznikiem. Baudrillardowski Telematyczny Cztowiek?!®
przywdziewa software’owy skafander — syntetyczna proteze w postaci
cyfrowego awatara, z ktéorym tworzy jeden biotechnologiczny system —
od zerojedynkowego algorytmu przez mechaniczny joystick i dton, az
po organiczny uktad nerwowy?*®.

Journey podejmuje rowniez dyskurs z trybem gry wieloosobowej
przez sie¢ (multiplayer). Jezeli konsola jest podpieta do Internetu, sys-
tem taczy nas z innym graczem, ktdry jest w tym samym miejscu po-
drézy. Jednakze nasza interakcja nie bedzie opierata sie na tradycyjnych
rozwiazaniach, czyli komunikacji gtosowej przez headset lub za pomo-
cg umieszczonych w grze komend. MozZemy jedynie wysytac krdtkie sy-
gnatly dzwiekowe niemajace jednak zadnego zaszytego uprzednio kon-
tekstu. Interakcja graczy i ni¢ porozumienia wyksztatca sie w trakcie
ich wspolnej podrdzy i podejmowanych dziatan. Responsywnos¢ oraz
sprawczo$¢ sg kluczem — decyduja o zawigzaniu pozawerbalnego i po-
zacielesnego, telematycznego — porozumienia pomiedzy uczestnikami
rozgrywki. OczywiScie nie kazde spotkanie zakoniczy sie taka jedno$cia.
Niektérzy nomadzi nie zwrdca na nas uwagi i podaza dalej samotnie, ale
znajda sie i tacy, ktorzy nie beda potrafili zrozumie¢ naszych préb prze-
kazania im informacji np. o ukrytym sekrecie lub po prostu $ciezce, kt6ra
nalezy podazac. Journey wymaga bowiem od grajacych wrazliwosci (es-
tetycznej) oraz empatii — nieskorelowanych z logosem, a odwotujacych
sie do Sokratejskiego psyche. Film, literatura lub komiks nie sg w sta-
nie wzbudzi¢ w odbiorcy uczucia empatii, gra wideo natomiast, dzieki
sprawczosci, przesunieciu gracza z pozycji odbiorcy w strone (wspoét)
kreatora, ergodysty?’, stwarza warunki umozliwiajace zaistnienie badz
wyksztatcenie emocjonalnej wiezi z wirtualnymi reprezentantami oraz
awatarami innych bywalcow fikcyjnych swiatow.

Journey definiuje niezauwazalny, ,cichy” multiplayer okreslajacy,
w jakim stopniu zaangazujemy sie w rozgrywke. Przed napisaniem tego
tekstu ponownie udatem sie¢ w Podr6z i juz na samym poczatku spotka-
tem innego wagabunde. Po trzech latach od daty premiery gry, wciaz

mozna spotka¢ cyfrowych nomadéw przemierzajacych w milczeniu

Jean Baudrillard, Przejrzystos¢ zta. Esej [17] Bartosz Ktoda-Staniecko, Gram, wiec... kim
o zjawiskach skrajnych, przet. Stawomir jestem?..., s. 101-102.

Krélak, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2009.

s. 64.

Auriea Harvey, Michaél Samyn, Realtime Art

Manifesto, http://tale-of-tales.com/tales/RAM.
html, (dostep: 10.09.2015).


http://tale-of-tales.com/tales/RAM.html
http://tale-of-tales.com/tales/RAM.html

wirtualne pustynie. Miatem zagrac tylko kilka chwil, przypomnie¢ so-
bie atmosfere, sprawdzi¢ kilka lokacji i wréci¢ do pisania. Jednak nie

mogtem opusci¢ mojego towarzysza podrozy. Jak mogtem to zrobic¢?

Jenova Chen

Przeciez tyle juz razem widzieliSmy i dokonali$my.

|ourne!

Bartosz Ktoda-Staniecko
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Monika Bakke - dr hab., jest profesorem UAM w Instytucie Filozofii. Zajmuje sie
sztuka i estetyka w perspektywie posthumanistycznej, genderowej i transkulturowej
oraz studiami nad zwierzetami i roslinami. Jest autorka ksiazek: Bio-transfiguracje.
Sztuka i estetyka posthumanizmu (2010, 2012), Ciato otwarte (2000), wspétau-

torka Pleroma: Art in search of fullness (1998), redaktorka Estetyki australijskich
Aborygendw (2004), Going Aerial: Air, Art, Architecture (2006) oraz The Life of Air.
Dwelling, Communicating, Manipulating (2011). 0d 2001 roku jest redaktorka ,,Czasu
Kultury”. https://amu.academia.edu/MonikaBakke

Radostaw Bomba - dr, pracuje w Instytucie Kulturoznawstwa na UMCS w Lublinie.
Absolwent kulturoznawstwa i socjologii. Ekspert Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego w zakresie edukacji medialnej. Autor ksiazki Gry komputerowe w per-
spektywie antropologii codzienno3ci (Torufi 2014). W swoich badaniach zajmuje sie
humanistyka cyfrowa, cyberkulturg, game studies, antropologia gier komputero-
wych, mediami cyfrowymi i ich wptywem na przeobrazenia spoteczno-kulturowe.
Prowadzi blog: rbomba.pl

Roman Bromboszcz - dr, artysta, naukowiec, kurator zajmujacy sie twérczoscig

na przecieciu literatury eksperymentalnej, muzyki elektronicznej, net artu i sztuki
komputerowej. Studiowat na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza filozofie i hi-
storie sztuki. Wyktadat lub prowadzit warsztaty na Uniwersytecie Warszawskim,
Uniwersytecie Artystycznym w Poznaniu oraz w Collegium da Vinci w Poznaniu.
Jego tworczoS¢ prezentowana byta w wielu alternatywnych i niekomercyjnych miej-
scach w Polsce, Niemczech, Stowacji i Francji. Freelancer wspétpracujacy z réznymi
instytucjami.

Piotr Celinski - dr hab., adiunkt w Zaktadzie Filozofii i Socjologii Polityki UMCS

w Lublinie. Medioznawca, teoretyk mediéw cyfrowych, animator kultury, wsp6t-
tworca i cztonek zarzgdu Fundacji Instytut Kultury Cyfrowej i Centrum Badan Gier
Wideo UMCS. Autor i redaktor ksigzek: Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowa-
niu (Wroctaw 2010), Kulturowe kody technologii cyfrowych (Lublin 2011), Mindware.
Technologie dialogu (Lublin 2012), Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych (Lublin
2013). www.kulturacyfrowa.org
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Matgorzata Dancewicz - absolwentka Instytutu Sztuk Audiowizualnych UJ, dokto-
rantka w Zaktadzie Probleméw Kultury Artystycznej w Instytucie Kulturoznawstwa
Uniwersytetu Wroctawskiego. V|, performerka eksperymentujgca na gruncie sound
artu, kuratorka projektow performatywnych (m.in. Festiwalu Form Audiowizualnych
INTERMEDIALE. Wsp6ttwérczyni audiowizualnej formacji INIRE. Jej zaintereso-
wania badawcze koncentrujg sie wokét zwigzkéw sztuki i nowych technologii oraz
wspotczesnego kontekstu technologicznego i wptywu audiowizualnosci na rozwoj
sztuk performatywnych.

Monika Gérska-Olesiiiska — dr, pracuje w Katedrze Teatru, Filmu i Nowych Mediéw
UO w Opolu. Zajmuje sie problematyka sztuki nowych mediéw (ze szczegélnym
uwzglednieniem zjawisk z obszaru literatury elektronicznej) oraz zagadnieniami
cyberkultury. Autorka ksiazki Stowo w sieci. Elektroniczne dyskursy (2009) oraz re-
daktorka tomu Od liberatury do e-literatury 2. Remiksy, remediacje, redefinicje (2012).
Publikowata w ,,Kulturze Wspétczesnej”, ,,Przegladzie Kulturoznawczym?”, ,,Kulturze
Popularnej” i ,Halarcie”.

Aleksandra Hirszfeld - dr filozofii, scenarzystka, rezyserka, dziata w obszarze prak-
tyk artystycznych, kuratorskich i teorii sztuki nowych mediow. Realizuje wtasne
projekty z pogranicza zywych instalacji scenicznych, sound artu oraz obiektow.
Autorka ksiazki Co rzqdzi obrazem? Powtérzenie w sztukach audiowizualnych (2015)
oraz artykutéw publikowanych w ,,Kwartalniku Filmowym?”, ,Sztuce i Filozofii”,
»Kontekstach”. Regularnie wspétpracuje z portalem www.artandsciencemeeting.pl
iwww.dwutygodnik.com. http://hirszalex.art.pl

Matgorzata Jankowska — dr, adiunkt w Zaktadzie Historii Sztuki Nowoczesnej na
Wydziale Sztuk Pigeknych Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu. Jej zainte-
resowania badawcze obejmujg sztuke wspotczesna, zwtaszcza sztuke nowych me-
diéw. Autorka ksigzki Wideo, wideo instalacja, wideo performance w Polsce w latach
1974-1994 (2004). Publikowata w czasopismach naukowych, pracach zbiorowych
i katalogach wystaw. Wiceprezes Fundacji Artystyczno-Badawczej om, cztonek
Polskiego Instytutu Studiéw nad Sztukg Swiata oraz AICA.

Agnieszka Jelewska - dr hab., dyrektorka Interdyscyplinarnego Centrum
Badawczego Humanistyka/Sztuka/Technologia. Adiunkt w Katedrze Dramatu, Teatru
i Widowisk UAM. Zajmuje sie przede wszystkim badaniami transdyscyplinarnymi ta-
czacymi sztuke, nauke i technologie. Autorka ksiazek Sensorium. Eseje o sztuce

i technologii (2012) oraz Ekotopie. Ekspansja technokultury (2013), redaktorka ksigz-
ki Art and Technology in Poland. From Cybercommunism to the Culture of Makers (2014).
Kuratorka w obszarze art&science. www.hatcenter.amu.edu.pl
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Barbara Kita - dr hab., pracuje w Zaktadzie Filmoznawstwa i Wiedzy o Mediach US
w Katowicach. Zajmuje sie teorig filmu i nowych mediéw (zwtaszcza francuskiej pro-
weniencji), interesuja ja takze problematyka tozsamosci, przestrzeni oraz miej-

ska. Autorka ksigzek Miedzy przestrzeniami. O kulturze nowych mediéw (2003) oraz
Obraz zatrzymany. Praktyka i teoria pdZnego Godarda (2013). Redaktorka ksigzek
Przestrzenie tozsamosci we wspatczesnym kinie europejskim (2006) i wsp6tredaktorka
(z Andrzejem Gwozdziem) Kino pamieci (2013).

Ryszard W. Kluszczyiiski — prof. dr hab., kierownik Katedry Mediow i Kultury
Audiowizualnej Ut, profesor ASP w todzi. Zajmuje sie sztuka nowych mediéw,
awangardowym filmem i sztuka wideo, teorig sztuki i jej najnowszymi tendencjami
oraz zagadnieniami cyberkultury Autor m.in. ksigzek Sztuka interaktywna (2010);
Spoteczenistwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw (2001); Film - wideo
- multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej (1999); Awangarda.
Rozwazania teoretyczne (1997); Film - sztuka Wielkiej Awangardy (1990).
http://media.uni.lodz.pl/rwk

Bartosz Ktoda-Staniecko - kulturoznawca zwiazany z Zaktadem Filmoznawstwa

i Wiedzy o Mediach US. Jego zainteresowania badawcze oscylujg wokét zagadnien
tozsamosci cyborga, cyberkultury oraz narracji w grach wideo. Cztonek Polskiego
Towarzystwa Badania Gier oraz Kota Naukowego Doktorantéw Kulturoznawstwa US.
Redaktor i publicysta kwartalnika ,,Creatio Fantastica”. Dziata w Sekcji Badaczy
Fantastyki i Gier Fabularnych. Publikowat m.in. w ,,Opcjach” i ,,artPapierze” oraz

w pracach zbiorowych. Przygotowuje rozprawe doktorskg poswiecona problemowi
formowania sie cybertozsamosci.

Piotr Marecki - dr, pracuje w Katedrze Kultury Wspétczesnej Instytutu Kultury UJ,
wyktada w PWSFTviT w todzi. Zajmuje sie wspdtczesng literaturg polska oraz lite-
raturg cyfrowa. Autor i redaktor ksigzek Liternet (2002), Kino niezalezne w Polsce po
1989 roku (20009), Hiperteksty literackie. Literatura i nowe media (2012), Polska lite-
ratura po 1989 roku w Swietle teorii Pierre’a Bourdieu (2015, wspélnie z Grzegorzem
Jankowiczem i Michatem Sowifiskim). Redaktor naczelny magazynu ,Halart”.

Tomasz Misiak - dr hab., pracuje w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej we Wroctawiu.
Gtéwne zainteresowania: estetyka sztuki dzwieku, filozofia, radiowe dziennikar-
stwo muzyczne. Autor wielu publikacji w czasopismach naukowych, takich jak
»Kultura Wspétczesna”, ,,Estetyka i Krytyka”, ,Muzyka”, ,,Przeglad Kulturoznawczy”,
»Glissando” oraz pracach zbhiorowych, a takze dwdch monografii: Estetyczne kontek-
sty audiosfery (Poznafi 2009) i Kulturowe przestrzenie dzwigku (Poznafi 2013).
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Sidey Myoo - od 2007 pseudonim naukowy dr hab. Michata Ostrowickiego, filozofa
iteoretyka sztuki. Pracuje w Zaktadzie Estetyki Instytutu Filozofii Uniwersytetu Ja-
gielloniskiego oraz w Zaktadzie Teorii Sztuki Mediow ASP w Krakowie.Przedmiotem
jego zainteresowan jest estetyka traktowana jako teoria sztuki, gtéwnie w odnie-
sieniu do sztuki wsp6tczesnej, w tym sztuki elektronicznej, zajmuje sie réwniez fi-
lozofig sieci. Jest autorem ksigzek: Dzieto sztuki jako system (1997), Wirtualne realis.
Estetyka w epoce elektroniki (2006), Ontoelektronika (2013).

www.ostrowicki.art.pl

Anna Nacher - dr, pracuje jako adiunkt w Instytucie Sztuk Audiowizualnych UJ.
Zajmuje sie problematyka cyberkultury, teorig mediéw, mediami lokacyjnymi, sztu-
ka mediéw i kultura popularna. Autorka ksiazek Teleptec. Gender w telewizji doby
globalizacji (2008) oraz Rubieze kultury popularnej. Popkultura w Swiecie przepty-
wéw (2012). Sekretarz redakcji ,,Przegladu Kulturoznawczego”, cztonek zarzadu
Polskiego Towarzystwa Kulturoznawczego. Od 1998 prowadzi wtasny projekt mu-
zyczny. http://nytuan.wordpress.com

Maciej 026g - dr, pracuje w Zaktadzie Mediéw Elektronicznych Ut. Teoretyk kultu-
ry i artysta dZzwieku. Zajmuje sie sztukg interaktywng, mediami taktycznymi, bio ar-
tem, studiami nad kulturg nadzoru oraz posthumanizmem. Tworzy multimedialne
performensy, instalacje oraz prace wideo. Wybrane artykuty naukowe: Zycie w po-
stbiologicznym Swiecie. Metodologia i praxis sztucznego zycia w twérczosci Christy
Sommerer i Laurenta Mignonnea (2013), Sztuka krytycznego zaangazowania. Uwagi

o twérczosci The Tissue Culture & Art Project (2013). http://maciejozog.333flow.com

Andrzej Pitrus - profesor zatrudniony w Instytucie Sztuk Audiowizualnych
Uniwersytetu Jagiellofiskiego. Zajmuje sie przede wszystkim nowymi mediami i ich
wykorzystaniem w sztuce wspoétczesnej, sporadycznie wraca do dawnych zaintere-
sowan filmowych, skupiajac swoja uwage na kinie eksperymentalnym i autorskim.
Autor kilkunastu niskonadtadowych ksigzek o kinie, mediach i grach wideo. W roku
2015 ukaze ksigzka poswiecona Billowi Violi. W wolnych chwilach gra deathmetalo-
we kawatki na gitarze basowej. Niepalacy. Zonaty w stopniu umiarkowanym.

Antoni Porczak — profesor na Wydziale Intermediow ASP w Krakowie. Kierownik
Pracowni Interakcji Medialnych, Katedry Zjawisk Artystycznych, wspottwaérca
Wydziatu Intermediéw. Brat udziat w ponad 140 wystawach zbiorowych (okoto

40 za granicg) m.in. XLIII Biennale Weneckim w 1988 roku. Uprawia rzezbe, rysu-
nek, akcje plastyczne, formy wielomedialne, instalacje (réwniez interaktywne). Byt
jednym z kuratoréw wystaw sztuki mediow w Galerii Miejskiej BUNKIER SZTUKI

w Krakowie. Autor wielu artykutéw naukowych dotyczacych sztuki interaktywnych
mediéw oraz edukacji artystycznej.
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Dagmara Rode - dr, kulturoznawczyni, adiunktka w Zaktadzie Mediow
Elektronicznych Uniwersytetu t6dzkiego. Zajmuje sie filmem eksperymentalnym,
sztukg wideo i sztuka feministyczng. Autorka ksiazki Polityka w pierwszej osobie.
Twérczos¢ Dereka Jarmana, wspétredaktorka m.in. toméw O polityce ciata i pozgda-
nia w kulturze audiowizualnej (z Pawtem Sotodkim), Metody dokumentalne w filmie
(z Marcinem Piefikowskim) i Trajektorie obrazéw. Strategie wizualne w sztuce wspat-
czesnej (z Ryszardem W. Kluszczyfiskim).

Wojciech Sitek - doktorant w Zaktadzie Filmoznawstwa i Wiedzy o Mediach
Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach. Interesuije sie ideologicznym uwiktaniem
amerykanskiego kina akcji, spotecznym fenomenem wideokaset oraz tematyka prak-
tyk bioartowskich. Ostatnio opublikowat artykut Zobaczyé, uwierzyé... zaanektowaé?
Malarstwo mikrobowe reifikacyjnym aktem objasniania i kontemplacji (mikro)Swiata

w ksigzce Bio-techno-logiczny $wiat. Bio art oraz sztuka technonaukowa w czasach po-
sthumanizmu i transhumanizmu (2015).

Marcin Sktadanek - dr, adiunkt w Zaktadzie Medidw Elektronicznych w Katedrze
Medidw i Kultury Audiowizualnej Uniwersytetu t6dzkiego. Ukoriczyt kulturoznaw-
stwo ze specjalizacja filmoznawstwo i wiedza o mediach, filozofie oraz informatyke.
Jego zainteresowania naukowe koncentrujg sie wokét zagadniei projektowania in-
terakcji, grafiki i animacji komputerowej oraz sztuki generatywnej. Publikowat m.in.
w ,,Kulturze Wspétczesnej”, ,,Kwartalniku Filmowym®”, ,,Studiach Filmoznawczych”,
»Art Inquiry”, ,Zeszytach Artystycznych”.

Joanna Walewska - dr, adiunkt w Katedrze Kulturoznawstwa na Wydziale
Filologicznym Uniwersytetu im. Mikotaja Kopernika w Toruniu, gdzie prowadzi za-
jecia poSwiecone mediom elektronicznym, historii mediéw i sztuce. Ukoriczyta
Filomoznawstwo na UJ, jej rozprawa doktorska przygotowana na Wydziale
Filozoficznym UJ poSwiecona byta wczesnej sztuce komputerowej i cybernetycz-
nej. Autorka ksiazki Portret artysty jako inzyniera. Twérczos¢ Edwarda Ihnatowicza
(2015), obecnie przygotowuje ksigzke o historii UNITRY - Zjednoczenia Przemystu
Elektronicznego i Teletechnicznego w PRL.

Ewa Wéjtowicz — dr, absolwentka poznafskiej ASP. Wyktada na Uniwersytecie
Artystycznym w Poznaniu. Jej zainteresowania badawcze obejmuja problemy kul-
tury internetu, sztuki postmedialej. Autorka ksigzki Net art (2008) oraz kilkudzie-
sieciu tekstéw poSwieconych sztuce mediéw publikowanych m. in. w ,,Metaverse
Creativity”, ,Sztuce i Dokumentacji”, ,Kulturze Wspdtczesnej”, ,,EKRANach”.

W przygotowaniu monografia Sztuka w kulturze postmedialnej. Zastepca redaktor na-
czelnej ,,Zeszytéw Artystycznych”. Wspotpracuje z ,,Fragile” i Magazynem 0.pl. Jest
cztonkiem AICA. http://ewa-wojtowicz.net
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Piotr Zawojski - dr hab., pracuje w Zaktadzie Filmoznawstwa i Wiedzy o Mediach

US w Katowicach, wyktada na Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie. Zajmuje sie
problematyka fotografii, filmu i kina, sztuki nowych mediéw oraz cyberkultury.
Autor m.in. ksigzek Elektroniczne obrazoSwiaty. Miedzy sztukq a technologig (2000),
Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii (2010) oraz Sztuka obrazu i obrazo-
wania w epoce nowych mediéw (2012). Kieruje dziatem Filmu i Mediéw w kwartalniku
»,0pcje”. Dyrektor artystyczny festiwalu digital_ia odbywajgcego sie w Szczecinie.

www.zawojski.com
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(1983-1984) | orpa Lynn Hershman Leeson

http://www.lynnhershman.com/lorna

(1986) Family of Robot Nam June Paik
http://asiasociety.org/new-york/exhibitions/nam-june-paik-becoming-robot-1#-
catalogue

(994) Electronic Civil Disobedience Critical Art Ensemble

http://www.critical-art.net/books/ted
(1994-) The World’s First Collaborative Sentence Douglas Davis

http://artport.whitney.org/collection/DouglasDavis/live
(1994) A.Volve Christa Sommerer, Laurent Mignonneau
http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html
(1995 wwwwwwwww.jodi.org Jodi

http:// wwwwwwwww.jodi.org
(1995 Beyond Pages Masaki Fujihata
http://235media.de/1997/11/masaki-fujihata/?lang=en
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http://www.lovely.com/albumnotes/notes1013.html
http://www.senster.com/ihnatowicz/biography.htm
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http://235media.de/1997/11/masaki-fujihata/?lang=en

(1996) conFIGURING the CAVE Jeffrey Shaw
http://www.jeffrey-shaw.net/html_main/show_work.php?record_id=97

997 Immemory Chris Marker

http://chrismarker.org/chris-marker/immemory-by-chris-marker

Indeks dziet gtéwnych

(1998-) QneTrees Natalie Jeremijenko
http://www.nyu.edu/projects/xdesign/onetrees

(2001) pn.cha(n)t David Rokeby
http://www.davidrokeby.com/nchant.html

(2001 | jstening Post Mark Hansen, Ben Rubin
http://archive.aec.at/prix/#88

(@009 Can You See Me Now? Blast Theory
http://www.blasttheory.co.uk/projects/can-you-see-me-now

(2003-2008) Natural History of the Enigma Eduardo Kac

KDSNM

http://www.ekac.org/nat.hist.enig.html

(2004-) Electrical Walks Christina Kubisch
http://www.christinakubisch.de/en/works/electrical_walks

(2006-) Ear on Arm Stelarc
http://stelarc.org/?catID=20242

(2007-2010) Reenactments Eva i Franco Mattes
http://0100101110101101.0rg/reenactments

(2009) Taroko Gorge Nick Montfort
http://nickm.com/poems/taroko_gorge.html

(2011 May the Horse Live in Me Art Orienté Objet
http://aco.free.fr/works-2011-001.html

(2012) Journey Jenova Chen

http://thatgamecompany.com/games/journey
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(1963 Random Access Nam June Paik
http://www.guggenheim.org/new-york/collections/collection-online/ar-
twork/9536

(1965) Music for Solo Performer Alvin Lucier

http://www.alvin-lucier-film.com/solo_performer.html

(1966-1972) Electronic Moon No. 2 Nam June Paik

http://ubu.com/film/paik_moon2.html

(1973-78) Cubic Limit Manfred Mohr
http://www.emohr.com/two_1972.html

974) yideoplace Myron Krueger
http://web.archive.org/web/20070929094921/http:/www.artmuseum.net/
w2vr/timeline/Krueger.html

975 Edited for Television Nam June Paik

http://ubu.com/film/paik_edited.html

976) Video Buddha Nam June Paik
http://www.medienkunstnetz.de/works/tv-buddha/

977) Satellite Telecast Joseph Beuys, Douglas Davis, Nam June Paik

http://ubu.com/film/documenta6.html

979) The Third Hand Stelarc
http://video.wrocenter.pl/wideo/dca_europeana/third_hand

(1982-1985) The Erl King Grahame Weinbren, Roberta Friedman
https://vimeo.com/100314200

(983) Rgom for St. John of the Cross Bill Viola
http://www.sfmoma.org/media/features/viola/BV05.html

(1986-1990) yary Nervous System David Rokeby

http://www.davidrokeby.com/vns.html
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(1989-1991) The Legible City Jeffrey Shaw
http://www.jeffrey-shaw.net/html_main/show_work.php?record_id=83
(1990) Handsight Agnes Hegediis
https://www.digitalartarchive.at/database/general/work/handsight.html
(1991) The Passing Bill Viola
http://eai.org/title.htm?id=15092
(1992) Telenoia Roy Ascott
http://v2.nl/events/telenoia/
(1992) Interactive Plant Growing Christa Sommerer, Laurent

Mignonneau

http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html
(1993) Omnipresence Orlan

http://www.orlan.eu/works/performance-2/nggallery/page/1

(1993) Telematic Dreaming Paul Sermon

http://www.paulsermon.org/dream/

(1993) Telematic Vision Paul Sermon
http://www.paulsermon.org/vision

(1993) Xplora1 Peter Gabriel
https://en.wikipedia.org/wiki/Xploral:_Peter_Gabriel’s_Secret_World

(1994-1996) Modell 5 Granular Synthesis
http://www.granularsynthesis.info/ns/?goto=modell%205

(994) Eyolved Virtual Creatures Karl Sims

http://www.karlsims.com/evolved-virtual-creatures.html

(1994) Golden Calf Jeffrey Shaw
http://www.jeffrey-shaw.net/html_main/frameset-works.php

(1994) puppet Motel Laurie Anderson
https://www.youtube.com/watch?v=Gn_kr_l70lg

(199%) Greeting Bill Viola
http://www.sfmoma.org/media/features/viola/0S01.html

(1995) | overs Leap Mirostaw Rogala
http://www.rogala.org/LoversLeap.htm

(1995) Osmose Char Davies
http://www.immersence.com/osmose/

(199%) Split Body: Voltage in/Voltage out Stelarc

http://www.abc.net.au/radionational/programs/bodysphere/stelarc-split-bo-
dy/3904026

(1996) Barriere Ulrike Gabriel
http://www.LlLL.de/barriere_e.html#b0O
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(1996) My Boyfriend Came Back From The War Olia Lialina
http://www.teleportacia.org/war/
(1996) The Clocktower Project Christina Kubisch

http://www.massmoca.org/event_details.php?id=152

(1998-) OneTrees Natalie Jeremijenko
http://www.nyu.edu/projects/xdesign/onetrees

(1998) Global Mix Marek Chotoniewski

http://www.globalmix.studiomch.art.pl

(1998) The Zapatista Tactical FloodNet Electronic Disturbance Theater

http://www.thing.net/~rdom/ecd/ZapTact.html

(1999) Text Rain Camille Utterback, Romy Achituv
http://camilleutterback.com/projects/text-rain/

(2000-03) | jfe Sharing 0100101110101101.0rg
http://0100101110101101.0rg/life-sharing/

(2001) Bjennale.py Eva i Franco Mattes
http://0100101110101101.0rg/biennale-py/

(2001) Can You See Me Now? Blast Theory
http://www.blasttheory.co.uk/projects/can-you-see-me-now

(2001) Globalstring Atau Tanaka i Kaspar T. Toeplitz

http://www.ataut.net/site/Global-String
(2001) | @ Jardin Magnetique Christina Kubisch

http://www.galeriemazzoli.com/porfolio/gmm_kubisch_portfolio_en.pdf

(2001) n-cha(n)te David Rokeby

http://www.davidrokeby.com/nchant.html

(2001 Sinking Feelings Ken Feingold
https://youtu.be/GitKKzsG-2M

(2003-2008) Natural History of the Enigma Eduardo Kac

http://www.ekac.org/nat.hist.enig.html
(2003 Camera Lucida Evelina Domnitch, Dmitry Gelfand
http://www.portablepalace.com/camera_lucida.html

(2003) pisembodied Cousine Tissue Culture & Art Project

http://www.tca.uwa.edu.au/disembodied/dis.html
(2003) Extra Ear ¥4 Scale The Tissue Culture & Art Project, Stelarc

http://www.tca.uwa.edu.au/extra/extra_ear.html

(2004-2005) Gravicells Seiko Mikami
http://v2.nl/archive/works/gravicells
(2004-2006) Embracing Animal Kathy High

http://kathyhigh.com/project-embracing-animal.html
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(2005-2006) Feed Kurt Hentschldger
http://www.kurthentschlager.com/portfolio/feed/feed.html

(2005 Blender Stelarc, Nina Sellars
http://stelarc.org/?catID=20245

(2005 The Flight Patterns Aaron Koblin
http://www.aaronkoblin.com/work/flightpatterns

(2005) The Hollow Men Chris Marker

http://chrismarker.org/chris-marker-2/the-crisis-of-cognition-by-rainer-j-han-

she
(2006) Net_Dérive Atau Tanaka
http://www.ataut.net/site/Net-Derive
(2007-2014) Freeman’s Mind Ross Scott
https://youtube/55QhfkpX9bc?list=PL6PNZBb6b9LVDWpI-5CPYUXG1RNm-vroV
(2008) Common Flowers, Flower Commons Shiho Fukuhara, Georg

Tremmell
https://dublin.sciencegallery.com/growyourown/commonflowersflowercom-
mons

(2009) Frequency Scott Rettberg
http://retts.net/frequency_poetry/frequency_info/frequency_wordlist.html

(2010) Hello Hi There Annie Dorsen
http://www.anniedorsen.com/showproject.php?id=6

(2010) The Clock Christian Marclay
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Clock_%282010_film%29

(2010) polar Carsten Nicolai, Marko Peljhan
http://polar-m.ycam.jp/index_en.html

(2011-) The Readers Project John Cayley, Daniel C. Howe

http://thereadersproject.org/
(2011-2014) Cloud Christina Kubisch
http://www.christinakubisch.de/en/works/installations/2

(2011) The Body is a Big Place Peta Clancy, Helen Pynor

http://www.thebodyisabigplace.com
(2012) Beetween Page and Screen Amaranth Borsuk, Brad Bouse

http://www.betweenpageandscreen.com
(2013-) Crosstalk Simon Biggs
http://littlepig.org.uk/installations/crosstalk/index.htm
(2013) Circumventive Organs Agi Haines

http://www.agihaines.com/#!circumventive-organs/clt44
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(2013) Summer Olia Lialina
http://art.teleportacia.org/olia.html

(2013) The Mutual Wave Machine Suzanne Dikker, Matthias Oostrik,
Peter Burr, Diederik Schoorl, Matthew Patterson Curry

http://www.mai-hudson.org/content/mutual-wave-machine
(@013) World Clock Nick Montfort
http://nickm.com/poems/world_clock.pdf
(2014) The Machine To Be Another BeAnotherlLab

http://www.themachinetobeanother.org/?page_id=764
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10.
11.
12.

13.
14.

I Am Sitting in a Room — oktadka ptyty.

Senster — z archiwum firmy Philips.

AARON - Meeting on Gauguin’s Beach by Aaron (Harold Cohen). Courtesy Dr.
Gordon Bell.

The Reflecting Pool, 1977-79, taSma wideo, kolor, dZwiek mono, 7 minut.
Produced at WNET/ Thirteen Television Laboratory, New York and WXXI-TV
Workshop, Rochester, New York, Fot.: Kira Perov.

La Plissure du Texte: a Planetary Fairytale — dzieki uprzejmosci artysty.

Lorna - screen z filmu.

Family of Robot - fot. Joe Loong na licencji Attribution-ShareAlike 2.0 Generic
(CC BY-SA 2.0) https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/.

Electronic Civil Disobedience - ze strony Critical Art Ensemble, http://www.
critical-art.net/posters.html.

The World’s First Collaborative Sentence — Douglas Davis, The World’s First
Collaborative Sentence, 1994—, po konserwacji w 2012. Wersja historycz-
na: HTML ze skryptem CGI; wersja zywa: HTML ze skryptem PHP. Whitney Mu-
seum of American Art, New York; dar Barbary Schwartz w hotdzie dla Euge-
ne’a M. Schwartza 95.253. Pierwotnie zaméwione przez Lehman College Art
Gallery, The City University of New York, z pomocg Gary’ego Welza, Roberta
Schneidera i Susan Hoeltzel.

A-Volve - dzieki uprzejmosci artystéw.

wwwwwwwww.jodi.org — screen z Sieci.

Beyond Pages — © Masaki Fujihata, materiaty prasowe ZKM Karlsruhe, http://
container.zkm.de/presse/IMAGINING_MEDIA/Fujihata_BeyondPage_02.

jng-

conFIGURING the CAVE - ze strony artysty, http://www.jeffrey-shaw.net/.

Immemory — screen z pracy.
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15.

16.

17.

18.
19.
20.

21.
22.
23.
24.

25.

OneTrees - fot. Martin Cathrae na licencji Attribution-ShareAlike 2.0 Generic
(CC BY-SA 2.0), https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/.

n-cha(n)t - © David Rokeby, ze strony artysty, http://www.davidrokeby.com/
nchant.html.

Listening Post — screen z filmu, https://www.youtube.com/
watch?v=HpKP1V_5Ljg.

Can You See Me Now? — © Blast Theory.
Electrical Walks - fot. Anna Nacher.

Ear on Arm - fot. Andy Miah na licencji Attribution-ShareAlike 2.0 Generic (CC
BY-SA 2.0), https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/.

Natural History of the Enigma — dzieki uprzejmosci artysty.
Reenactments — screen z Second Life.
Taroko Gorge — dzieki uprzejmosci artysty.

May the Horse Live in Me — screen z filmu, https://www.youtube.com/
watch?v=Awz4w22tFHw.

Journey — screen z gry.
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Medialab Katowice to eksperymentalny projekt taczacy dziata-
nia tworcze, badawcze i edukacyjne. Uczestnicy interdyscypli-
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