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Wprowadzenie

Sztuka zycia w cyberkulturze

Cyberkultura wylonita si¢ z ducha anarchii i systematycznosci zarazem,
burzac wiele tradycyjnych struktur spolecznych i kulturowych. Ale réwno-
cze$nie stworzyta nowe struktury, jedne zdecydowanie zrywajace z prze-
szlo$cig, drugie natomiast rozwijajace materialny i konceptualny dorobek
kultury, sztuki, technologii i nauki. Jaron Lanier powiada,

ze mozliwy jest pozytywny rodzaj anarchii. Sie¢ zostala stworzona przez
miliony ludzi, poniewaz oni tego chcieli. Bez zadzy wiladzy, strachu, hie-
rarchii, autorytetéw, etnicznej tozsamosci, reklamy ani zadnych innych
form manipulacji. Nigdy wczeéniej w historii nie zdarzyto si¢ co$ takiego.
Stworzyliémy $wiadomie nowy wymiar ludzkich mozliwosci'.

Zatem zawezanie cyberkultury do problematyki zwigzanej tylko
z funkcjonowaniem w epoce zdominowanej przez komputer jest malo
zasadne, poniewaz sam komputer to jedynie narzedzie w rekach ludzi,
stuzace do tworzenia warto$ci materialnych i niematerialnych.

Wéréd bezimiennych wspottwdrcow sieci sa tacy, ktérych glos liczy sie
szczegblnie. To oni wytyczaja nowe horyzonty i standardy przyjmowane
pbzniej, czasem tez kontestowane przez obywateli wirtualnego spote-
czenstwa netizendw. Do najbardziej znanych i opiniotwoérczych postaci
cyberkultury nalezy zaliczy¢ Howarda Rheingolda, autora pionierskiej
pracy podejmujacej zagadnienia cyberkultury, zatytulowanej The Virtual
Community: Homesteading on the Electronic Frontier. Zostala ona opublikowana
w roku 1993 Rheingold, o ktérym Paul Saffo powiedzial, ze jest ,pierw-
szym obywatelem cyberprzestrzeni”, za$ John Brockman dodal, ze ,,zawsze

' Méwi Jaron Lanier, wybrat i przet. Piotr Zawojski, ,,Opcje 2000, nr 4, s. 22.

> Howard Rheingold, The Virtual Community: Homesteading on the Electronic Frontier,

MIT Press, Cambridge MA, London 1993.



cyberkultura > wprowadzenie >

o dziesie¢ lat wyprzedza swoje czasy™, jawi sie jako ojciec-zalozyciel nowej
krainy. ,Jest jak ci traperzy, ktérzy na Starym Zachodzie pomagali posze-
rzaé nasze terytoria” — moéwit Saffo. Ta retoryka podboju nowych ziem jest
motywem stale powracajacym w wypowiedziach dotyczacych fundowania
nowego spoleczenstwa i zagospodarowywania wirtualnej przestrzeni.

Rheingold twierdzi, ze gléwne nieporozumienie zwigzane z krytycz-
nym podejsciem do wirtualnych spolecznosci wynika z ortodoksyjnego
zalozenia, ze komputer i sieci komputerowe alienuja i oddalaja od siebie
ludzi, podczas gdy dokonuje sie to tak naprawde w fizycznej rzeczywisto-
$ci z o wiele wiekszg mocg niz w cyberprzestrzeni. Wiele aspektéw zycia
spolecznego dzisiaj zanika, ulega erozji i rozkladowi, za$ sieci komputero-
we stwarzaja mozliwosci spotkan i odnalezienia innych ludzi, z ktérymi
mozemy dzieli¢ si¢ wltasnymi przezyciami, przemysleniami czy twoérczo-
$cia w rozmaitych dziedzinach. Rheingold wielokrotnie nawigzuje do wia-
snych do$wiadczen pisarza pracujacego samotnie, oddzielonego od $wiata
i ludzi. To cyberprzestrzen, wirtualne $wiaty przeniosly go na powrét do
rzeczywistosci. ,,Kiedy jest $liczna pogoda, wynosze swoj komputer na
zewnatrz domu. Napisalem Virtual Reality i Virtual Community w moim
ogrodzie. Spedzilem dwadziedcia lat, pracujac w malym pokoju, nie mo-
gac stapac po trawniku bosymi stopami pod moja ulubiong grusza. Bedac
w stanie korzysta¢ w taki sposéb z komputera i komunikacji kompute-
rowej, otrzymalem mozliwo$¢ spedzania czasu nie w wirtualnym, ale
w rzeczywistym $wiecie™’.

Mitologia zdobywania nowych terytoriéw bodaj najsilniej obecna jest
w powotlanej do zycia w roku 1990 Electronic Frontier Foundation, jednej
z najbardziej znanych organizacji walczacej z wszelkimi przejawami ogra-
niczania wolnosci w sieci. Jej czotowym przedstawicielem jest John Perry
Barlow, ktéry w roku 1996 opublikowal w sieci historyczna A Declaration

Zob. John Brockman, Digerati: Encounters with the Cyber Elite, HardWired, San
Francisco 1996. Korzystam z wersji opublikowanej w sieci: http://www.edge.org/
documents/digerati/Rheingold.html (dostep 15.06.2007).

* Ibidem.
* Ibidem.



of the Independence of Cyberspace (Deklaracje Niepodlegtosci Cyberprzestrzeni)®,
w ktorej proklamowal stworzenie nowej cywilizacji umystu w cyberprze-
strzeni. Nawiazywala ona do Deklaracji Niepodlegtosci Stanow Zjednoczonych
z roku 1776. Barlow jest modelowym przykiadem prawdziwie zaangazo-
wanego neofity. Przez kilkanascie lat byl wlascicielem farmy w Wyoming,
gdzie hodowal krowy, jednoczesnie pisat teksty dla rockowych weteranéw
z Greatful Dead, ale w koncu lat osiemdziesigtych przybyt do Silicon
Valley jak do ziemi obiecanej, by tam glosi¢ dobra nowine. Opuszczenie
fizycznego swiata (tak brzmi tytut jednego z jego esejow’) — i wybranie no-
wego, wirtualnego $wiata — mialo dla niego oraz wielu jego sympatykéw
symboliczny wymiar. Kierunek jego wedréwki od konkretnego miejsca
do wirtualnego nie-miejsca, by postuzy¢ sie terminem Marca Augé’, jest
wspolczesng wersja podboju nowych ziem na podobienstwo amerykan-
skiego mitu o poszerzaniu granic cywilizacji sprzed stu kilkudziesieciu
lat. Tymi obszarami sg na powrdt zaludniane mate miasteczka, w ktérych
mieszkancy mogg nawigzywac ze sobg kontakty, tworzac w ten sposob
»ludzka wspolnote, ktéra taczy sasiadéw w Globalnych Suburbiach™.
Barlow nawiazuje do idei $§wiadomosci kolektywnej, szukajac analogii
i inspiracji w mysli Teilharda de Chardin, ktéry niespodziewanie jawi sig
jako prorok nowej epoki elektronicznej wspdlnoty. W jej ramach ludzie
tacza za posrednictwem monitoréw, ekrandw i sieci swe umysty, tworzac
tym samym zbiorowa inteligencje. Przypomina ona Teilhardowska idee
noosfery, ktéra doskonalgc sie, ma doprowadzi¢ do powstania idealnego
spoteczenstwa. Takie utopijne czy tez idealistyczne myslenie jest charakte-
rystyczne dla wielu zwolennikéw cyberprzestrzeni oraz cyberkultury, kto-
ra traktuje sie jako kontynuacje najlepszych tradycji ruchéw kontrkultu-
rowych, silnie zaangazowanych w tworzenie koncepcji catkowitej zmiany

John Perry Barlow, A Declaration of the Independence of Cyberspace, http://homes.eff.
org/~barlow/Declaration-Final.html (dost¢p 18.09.2008).

John Perry Barlow, Leaving the Physical World, http://w?2.eff.org/Misc/Publications/
John_Perry_Barlow/HTML/leaving_the_physical world.html (dostep 20.09.2008).

Zob. Marc Augé, Non-places: Introduction to an Anthropology of Supermodernity, Verso,
London-New York 1995.

John Perry Barlow, Leaving..., op. cit.
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panujacego porzadku spolecznego. Dzi$ coraz wieksza popularno$é zaczy-
na zdobywa¢ koncepcja tzw. cloud intelligence, ktéra uznaé nalezy za kon-
tynuacje i rozwiniecie idei zbiorowej inteligencji, kolektywnego umystu
czy inteligencji otwartej. Terminu tego uzywa sie jako metafory internetu,
ktoéry jednoczes$nie poréwnywany bywa do funkcjonowania polaczonego
$wiata rozumianego jako globalny umyst. Kooperacja i kolaboracja, wspoi-
dziatanie i wspoltworzenie to kluczowe pojecia okreslajace nowa epoke,
w ktorej dominuje ,,cloud intelligence”, ,,cloud activism” i ,,cloud computing”®.

Ale mozna tez interpretowac t¢ sytuacje inaczej. Przywolujac ideg no-
osfery, Slavoj Zizek przekornie odwoluje sie do czaséw, w ktérych ta idea
byta realizowana, a mianowicie do komunizmu lat pieé¢dziesiatych, kiedy
takze obowiazywala zasada ,jednego umystu”". Jesli mialoby to oznacza¢
koniec subiektywnosci i indywidualnosci, a takze po kartezjansku rozu-
mianej podmiotowosci, nalezaloby to uzna¢ za porazke ponowoczesnego
czlowieka. Na szcze$cie, pomimo postepujacej wirtualizacji rzeczywisto-
$ci 1 szeregu gier, jakie mozemy prowadzi¢ z wiasna tozsamoscia, wizja
jednego wspdlnego umystu jest mato prawdopodobna. Efektownie brzmia
takie deklaracje, jak ta: ,Moje cialo jest w planetarnym roamingu, a moj
umysl jest zakotwiczony w barlow@eff.org, gdzie ludzie mogg mnie zna-
lez¢ w kazdej chwili”?, tyle zZe majq one co najwyzej warto$¢ wieloznacznej
metafory. Jedna z najbardziej krytycznych ksigzek bezpardonowo podwa-
zajacych korzydci, jakie (potencjalnie) ptyna z uzywania sieci kompute-
rowych i nowych technologii komunikacyjnych, jest Krzemowe remedium
Clifforda Stolla. Autor nie pozostawia zadnych zludzen co do tego, ze sie¢
wiecej obiecuje, niz moze nam zaoferowal. Stoll przyznaje, ze internet

tworzy wspdlnote: ,,Jakze jednak uboga! Pozbawiong kosciota, kawiarni,

' Problematyce tej poswiecone bylo sympozjum odbywajace sie w trakcie Ars
Electronica 2009 w Linzu. Zob. David Sasaki, Isaac Mao, Cloud Intelligence. Explore
Human Nature, Envision Human Future [w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.),
Human Nature, Hatje Cantz, Ostfildern 2009, s. 20-25.

""" Zob. Ulrich Gutmair, Chris Flor, Hysteria and Cyberspace. Interview with Slavoj Zizek,
http://www.heise.de/tp/english/inhalt/co/2492/1.html (dostep 23.07.2008).

"> John Perry Barlow, Interview, http://w2.eff.org/Misc/Publications/John_Perry
Barlow/HTML/kreilsberg_interview.html (dostep 16.05.2008).
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krzty czlowieczenstwa”?. Blyskawiczna komunikacja moze stwarzaé¢ wra-
zenie bliskosci, ale nie rekompensuje to braku prawdziwie emocjonalnego
zaangazowania, poczucia obecnosci drugiego czlowieka. Sieci komputero-
we s3 ponowoczesng i postindustrialng forma alienacji, doprowadzajg do
postepujacego izolowania ludzi od siebie i pomniejszania znaczenia praw-
dziwych przezy¢. W efekcie czas spedzony w sieci to czas bezpowrotnie
stracony, zabijajacy nasza kreatywnos$¢. To miejsce nie-miejsce, w ktérym
oddalamy sie od siebie, zamykajac w jednoosobowych celach ze wzrokiem
utkwionym w komputerowy monitor. , To nierealny wszechs$wiat, orga-
nizm utkany z nico$ci”".

Taki rodzaj argumentacji i nieufno$ci wobec zmian wywotywanych
przez inwazje nowych technologii w wielu dziedzinach zycia jest stale
obecny w dyskursie publicznym. Spojrzenie na cyberkulture reprezen-
towane w tej ksiazce nie jest pozbawione krytycyzmu, nie ma w nim
niczego z postaw reprezentowanych przez tzw. nerdéw czy geekow, czyli
chorobliwych pasjonatéw komputeréw i informatyki. Jednoczesdnie autor
uczestniczy w réznych przejawach funkcjonowania cyberkultury. Aktywna
partycypacja oznacza nie tylko krytyczna refleksje nad istotg cyberkultury,
ale i udzial w konkretnych zdarzeniach fundujacych ten nowy paradyg-
mat kulturowy. Mozna w tym miejscu odwola¢ sie do bliskich autorowi
pogladéw Richarda Shustermana, wyrazonych w Praktyce filozofii, filozofii
praktyki. Amerykanski filozof i estetyk konsekwentnie stara sie¢ podwazy¢
przeciwstawienie dwdch rodzajow praktyki filozoficznej: pierwsza to upra-
wianie filozofii w czysto teoretycznym sensie, swoista ,profesjonalizacja
filozofii”"; druga wigze sie z filozofig jako sztuka zycia. Te dwie strategie

" Clifford Stoll, Krzemowe remedium. Gars¢ rozwazari na temat infostrady, przet. Tomasz
Hornowski, Rebis, Poznan 2000, s. 55.

" Ibidem, s. 10.

'* Shusterman przywotuje w tym kontekécie Henry’ego Davida Thoreau méwiacego,
ze ,w dzisiejszych czasach istniejq profesorowie filozofii, a nie filozofowie. Alisci
wyklady godne sa podziwu, jesli godne podziwu bylo zycie”. Richard Shusterman,
Praktyka filozofii, filozofia praktyki. Pragmatyzm a Zycie filozoficzne, przel. Alina
Mitek, red. naukowa Krystyna Wilkoszewska, Universitas, Krakéw 2005, s. 1.

11
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wcale nie musza sie wyklucza¢, nie nalezy tez czynié z nich ,falszywej
dychotomii”. Shusterman stwierdza, ,ze nie istnieje bezwzgledna opozy-
cja zmuszajaca nas do dokonania wyboru pomiedzy filozofig jako teoria
a filozofia jako artystyczng praktyka zycia™*.

Przytoczong opinie Shustermana traktuje jako praktyczng i pragma-
tyczna wskazéwke metodologiczng. Z jednej bowiem strony zajmuje sie
teorig nowych mediéw i cyberkultura, z drugiej za$ uczestnicze na rézne
sposoby — biorac udzial w najwazniejszych festiwalach poswieconych
sztuce nowych mediéw elektronicznych, publikujac swoje teksty w sieci,
wspoltworzac rozmaite wydarzenia artystyczne — w tworzeniu cyberkul-
tury. Z racji wykorzystania doswiadczen z ostatnich kilku lat, odwotan do
publikowanych przez autora wczesniej prac, wreszcie spotkan z artystami
i teoretykami ksigzka niniejsza — pisana rzecz jasna wedlug wczedniej
zalozonego planu poznawczego — nieustannie podlegala modyfikacjom.
Jej zawartos¢, poszczegodlne rozdziaty pod wptywem dynamicznych zmian
w obszarze kultury mediéw stale odnoszono do nowych kontekstow,
a zatem teoretyczny, opisowy oraz interpretacyjny dyskurs modyfikowany
byl przez zycie. Badacz mediéw, zachowujac wszelkie proporcje, moze
powtodrzy¢ za Nietzschem, ze efekty jego pracy — co odnosi sie takze do tej
ksigzki — traktowac nalezy jako ukryty rodzaj autobiografii.

Cyberkultura bedaca przedmiotem badan to zjawisko nowe, cho¢, jak
staram si¢ wykazaé w tej ksigzce, jego geneza i korzenie siegaja daleko
w przeszlo$¢, do polowy dwudziestego stulecia. Jest to okres, w ktérym
poczatkowo niezbyt pospiesznie, a p6zniej z coraz wigkszym przyspiesze-
niem rozwijaja si¢ badania i prace nad konstruowaniem kolejnych generacji
komputeréw oraz teoretyczna refleksja nad zmianami, jakie one wywotuja.
Narodziny cybernetyki wyznaczaja nieznane wczesniej ramy dla ogladu
technologii i biologii, a takze okreslaja nowe relacje pomiedzy naturg
i kulturg. Zawezanie problematyki cyberkultury do kwestii technologii
cyfrowych, sieci i komunikacji sieciowej oraz cyberprzestrzeni jest czeste
zwlaszcza w popularnym czy moze raczej potocznym spojrzeniu na zwigz-
ki kultury z technologig. To one niewatpliwie sa jednym z kluczowych

' Ibidem, s. 5.



probleméw nowego technokulturowego paradygmatu. Technokultura to
jednak pojecie szersze, odnoszace si¢ ogdlnie do fenomenéw kulturowych,
ktoére w znaczacy sposéb zdominowane sa przez technologie (i rozmaite jej
osiagniecia). Cyberkulture mozna potraktowa¢ jako okreslong realizacje
(resp. odmiane) technokultury, w ktérej zasadnicza role zaczynaja odgry-
wac technologie digitalne, dlatego niekiedy cyberkulture utozsamia sie
z kultura cyfrowa".

Cyberkultura definiowana bywa na rdézne sposoby, w tym miejscu
chciatbym tylko zasygnalizowaé dwa podstawowe rodzaje (czy tez moz-
liwoéci) uzycia tego terminu®. Po pierwsze, chodzi o relacje kultury
i technologii wywiedzione z historii cybernetyki. Problemy systemoéw
informacyjnych, w rozumieniu Norberta Wienera, odnoszg si¢ nie tylko
do maszyn, ale tez zwierzat i struktur spotecznych. Nie chodzi przy tym
wylacznie o systemy cyfrowe, ale tez industrialne w szerokim sensie tego
stowa, mechaniczne, analogowe. Po drugie, cyberkultura to pojecie wy-
korzystywane do zdefiniowania okreslonego typu dyskursu teoretycznego
dotyczacego powstajacego na naszych oczach (i z naszym udzialem) pa-
radygmatu technokulturowego, zdominowanego przez aparaty medialne,
najczesciej, choé nie wylacznie, cyfrowe. Dwie te perspektywy taczy fakt,
ze obecnie technologia, a zwlaszcza technologia komputerowa, oraz kul-
tura sg ze sobg $cisle powigzane, ten splot jest immanentng cechg wspot-
czesnego $wiata.

David Silver, jeden z czolowych badaczy cyberkultury, twoérca Resource
Center for Cyberculture Studies, od lat podejmuje proby wypracowania
teoretycznych podstaw dla badania tych zjawisk, ktére wspoéttworza cy-
berkulture, skupia tez swoja uwage na problemach metodologicznych.
Jest to szczegélnie wazne w sytuacji, kiedy méwimy o zjawisku bedacym
in statu nascendi, projekcie dynamicznie rozwijajacym sie, ktéry wymaga
rozpoznania w trakcie nieustannych zmian, bedacym rodzajem dzieta in

7 Na temat roznych aspektow technokultury zob. Simon Cooper, Technoculture.
Critical Theory. In the Service of the Machine?, Routledge, London-New York 2003.

'® Korzystam tutaj z definicji zaproponowanej w ksigzce Martina Listera, Jona

Doveya, Setha Giddingsa, laina Granta i Kieran Kelly, New Media. A Critical
Introduction, Routledge, London-New York 2009, s. 420-421.
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progress. Powstaje pytanie, czy studia nad cyberkultura mozna uzna¢ za
dyscypline akademicka, osobny i ukonstytuowany rodzaj badan z wia-
snym jezykiem opisu, strategiami krytycznego podejscia do badanych
zjawisk, zakre$lonym obszarem badawczym. OdpowiedZz na tak posta-
wione pytanie nie jest jednoznaczna. Silver” odwotluje sie do przejrzystej
propozycji zawartej w pracy Learning the Library”, w ktdrej przedstawiono
cztery zasadnicze etapy konstytuowania sie nowej dyscypliny badan aka-
demickich, co uzna¢ mozna za instytucjonalne potwierdzenie pojawienia
sie nowego zjawiska kulturowego, a jednocze$nie jego legitymizacje. Etap
pierwszy to okres pionierski nowego ruchu, w ktérym indywidualne po-
czynania rozproszonych jednostek pozbawione sg instytucjonalnych ram,
pojawiaja sie one jako nieformalne i prywatne inicjatywy. Nastepnie roz-
poczyna sie okres stopniowego wzrostu zainteresowania dang dziedzing,
zaczynajg pojawial sie pierwsze opracowania, teksty w pracach zbio-
rowych, periodykach naukowych, wystgpienia na konferencjach, cho¢
ciagle brakuje skodyfikowanej terminologii i metodologii. Trzeci etap
charakteryzuje sie proliferacjq badan, spolecznosci uczonych zaczynaja
sie organizowaé, pojawiajg sie specjalistyczne periodyki poswiecone da-
nej dziedzinie, ukazujg sie ksigzki i monografie, podstawy teoretyczne
i metodologiczne uzyskuja zaawansowang posta¢. I wreszcie dochodzi do
ustanowienia nieznanej wczesniej dziedziny wiedzy, co wyraza sie mie-
dzy innymi powstaniem nowych wydzialéw na uczelniach, prywatnym
i rzadowym finansowaniem badan, zakladaniem centréw badawczych,
ksztaltowaniem sie kanonu prac poswieconych danej dziedzinie. Wedlug
tak zarysowanego modelu krytyczne badania nad cyberkultura mozna
uzna¢ za ukonstytuowang nowa dyscypline wiedzy, cho¢ polska perspek-
tywa niekoniecznie musi by¢ tego oczywistym potwierdzeniem.

19 Zob. David Silver, Introduction: Where Is Internet Studies? [w:] David Silver, Adrienne
Massanari (red.), Critical Cyberculture Studies, New York University Press, New York
2006.

** Zob. Anne K. Beaubien, Sharon A. Hogan, Mary W. George, Learning the Library:
Concepts and Methods for Effective Bibliographic Instruction, R.R. Bowker, New York
1982.



David Silver w przywolywanej publikacji podsumowuje rozwazania na
temat statusu badan nad cyberkulturg nastepujaco:

Krytyczne studia nad cyberkulturg sa, w swojej podstawowej formie, kry-
tycznym podejsciem do nowych mediéw oraz kontekstéw je ksztattujacych
i wyjas$niajacych. Ogniskujg si¢ one nie tylko na internecie i sieci, ale raczej
na wszystkich formach mediéw sieciowych i kulturze, w ktérej funkcjonu-
jemy dzi$, nie zapominajac o tym, jak bedzie ona wyglada¢ jutro. Tak jak
studia kulturowe, krytyczne studia nad cyberkulturg dazg do umiejsco-
wienia przedmiotu swego badania wewnatrz réznych, nakladajacych sie
na siebie kontekstéw, obejmujacych kwestie kapitalizmu, konsumeryzmu
i utowarowienia, réznic kulturowych oraz militaryzacji zycia codziennego.
Chociaz korzenie studiéw nad cyberkulturg osadzone sg silnie w struktu-
rach akademickich, to jednak w petni mogg one by¢ realizowane tylko wte-
dy, kiedy wykraczaja poza ramy kampuséw uniwersyteckich i tworzone sa
przez mozliwie najszersze Srodowisko. Badacze reprezentujacy krytyczne
studia nad cyberkultura stawiaja sobie za cel przede wszystkim tworzenie
powszechnego rozumienia nowych mediow wraz z ksztaltowaniem $rodo-
wiska ograniczajacego cierpienie i opresje¢ oraz wspomagajacego wolnos¢
i sprawiedliwo$¢. Powinnismy traktowaé te wyzwania — tak jak nasz §wiat
— bardzo powaznie®.

Sztuka zycia w cyberkulturze to umiejetno$¢ korzystania z nowych
technologii i mediéw, krytycyzm w stosunku do nadpodazy narzedzi
i aparatéw technicznych, umiejetnos¢ odnalezienia si¢ w nowej, cyfrowej
rzeczywistosci. Na konieczno$¢ znalezienia réwnowagi w wieku plynno-
$ci, wynikajacg z ekspansji technologii digitalnych, zwraca uwage David
Bell, definiujac cyberkulture jako ,sposéb myslenia o tym, jak ludzie
i technologie cyfrowe oddzialujg wzajemnie na siebie, jak zZyjemy z nimi
razem”*. Sztuka zycia w cyberkulturze to nieustanne rozwijanie wtasnego
sposobu na opanowywanie nadmiaru medialnych impulséw wysylanych
w naszym kierunku. Naleza do niej réwniez praktyczne umiejetnosci
poruszania si¢ w $rodowisku cybermediéw, co mozna odda¢ angielskim

2 David Silver, Introduction..., op. cit., s. 6.

22 David Bell, Cyberculture Theorists. Manuel Castells and Donna Haraway, Routledge,
London-New York 2007, s. 5.
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terminem media literacy, i teoretyczna $wiadomo$¢ przemian, jakie doko-
nuja sie w otaczajacym nas $wiecie.

*

Cyberkultura i krytyczne studia nad jej historia, konstytuowaniem sie jako
nowego paradygmatu kulturowego oraz wspolczesnym ksztaltem — stano-
wia jeden z najwazniejszych fenomenéw technospoleczenstwa, ktérego
funkcjonowanie jest determinowane przez nowe media cyfrowe oraz sieci
komputerowe. Fundamentalna teza, wyznaczajaca kierunek podejmowa-
nych w niniejszej pracy teoretycznych i interpretacyjnych wysitkéw, to
przekonanie, ze cyberkultura opiera sie na syntopii sztuki, nauki i tech-
nologii. Pojecie syntopii, zaproponowane przez Ernsta Poppela, dotyczy
takiego rodzaju spotkania, zespolenia, interfejsu réznych dziedzin, ktére
nie tracac nic ze swej istoty i tozsamosci, jednoczesnie w naturalny spo-
sob domagaja sie jak najécislejszego powiazania ze zjawiskami pozornie
odlegtymi od siebie. Tak dzieje si¢ w przypadku sztuki, nauki i technologii
w konteks$cie rozwoju nowych mediéw i technologii cyfrowych, a to one
stanowia podstawe powstania cyberkultury. Zanim jednak zdefiniuje cy-
berkulture, co czynie w rozdziale trzecim, staram si¢ naszkicowa¢ histo-
ryczne konteksty tego zjawiska. Cyberkultura faczy praktyczne dokonania
artystow, wynalazcéw, aktywistéw sieciowych oraz tych, ktérzy zajmuja
sie badaniem, opisem i teoretyczng refleksja dotyczaca technokultury.
Sumuje wszystko to, co zwiazane jest z siecia i cyberprzestrzenia, ale
tez zjawiska funkcjonujace offline. Koncepcje trzeciej kultury i nowego
renesansu, zaproponowane przez Johna Brockmana, traktuje jako baze
teoretyczna dla formowania si¢ spoleczenstwa sieciowego, w najpetniejszy
sposéb opisanego przez Manuela Castellsa. Konstytuujacy sie model rela-
cji spolecznych i komunikacyjnych przenosi je w coraz wiekszym stopniu
do przestrzeni wirtualnej, ktérg okresli¢ mozna jako kulture rzeczywistej
wirtualnoéci. Cyberkulture traktuje jako zwienczenie proceséw zapoczat-
kowanych w latach sze§édziesiatych wystapieniami kontrkulturowymi.
Rozdzial drugi szeroko rozwija koncepcje syntopii sztuki, nauki i tech-
nologii. Za motto tej cze$ci mozna uzna¢ maksyme Jeana Mignota: Ars sine
scientia nihil est. Sztuka technologii i technologie sztuki odwolujg sie do



zaplecza naukowego, korzenie tego zjawiska tkwig w pierwszych manife-
stacjach sztuki komputerowej w latach sze§édziesigtych. W cyberkulturze
nauke pojmuje sie czesto jako praktyke estetyczna, za$ sztuka staje sie
rodzajem praktyki badawczej i naukowej, czego przykiadem jest dzia-
talnog¢ takich twércéw i badaczy, jak duet Christa Sommerer i Laurent
Mignonneau. Przekraczanie granic pomiedzy sztuka i nauka staram sie
pokaza¢ na wybranych przyktadach artystéw i nurtéw w sztuce nowych
mediéw cyfrowych.

Po zdefiniowaniu cyberkultury (rozdzial trzeci) zastanawiam si¢ nad
miejscem sztuki w cyberprzestrzeni i cyberkulturze (rozdziat czwarty).
Uzywam pojecia cybersztuki dla wszystkich tych zjawisk artystycznych,
ktére wykorzystujac nowe media cyfrowe i nowoczesne sposoby kreacj,
staja sie naturalng ekspresja cyberkultury. To w cybersztuce wyraza sie
ona najpelniej, rozpatruje zatem zagadnienia estetyczne i teoretyczne do-
tyczace tego, co stanowi esencje sztuki mediéw elektronicznych. W moim
ujeciu traktowana jest ona jako awangarda epoki cyfrowej przekraczajaca
horyzont poznawczy teorii mediéw. Nastepuje przesuniecie od teorii
nowych mediéw do teorii software’u, co charakteryzuje metamedialne
i postmedialne tendencje w cybersztuce.

W rozdziale pigtym przedstawiam kluczowe dla cybersztuki formy par-
tycypacji, czyli zagadnienia interaktywnosci (i interpasywnoéci), immersji
i problemy zwiazane z interfejsem. W czeéci tej odwoluje sie do wybranych
przykiadéw reprezentujacych rézne nurty wspdlczesnej sztuki mediéw cy-
frowych: od multimedialnych instalacji interaktywnych, przez rozmaite
formy wykorzystujace Srodowiska immersyjne, az po takie realizacje,
ktére traktuja cialo uzytkownika jako naturalny interfejs. Zastanawiam
sie nad zmiang pozycji odbiorcy dziefa sztuki, ktéry coraz czesciej staje sig
jednocze$nie obserwatorem-uzytkownikiem-immersantem-interaktorem,
stanowiacym integralng czes$¢ sytuacji estetycznej oraz bedacym jej ak-
tywnym wspottworca.

Rozdzial szésty poswiecony jest teorii i praktyce dokumentowania
oraz prezentacji sztuki mediéw cyfrowych w dobie rewolucji informa-
tycznej i telematycznej. Kluczowe pojecia, ktére oddaja zmieniajace sie
warunki kultury zorientowanej dotychczas na magazynowaniu, a obecnie
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na transmisji danych, to immaterialno$¢, metamedialno$¢ i sieciowos¢.
Archiwa bez fizycznej lokalizacji, platformy sieciowe przejmujace role gale-
rii, muzeéw, bibliotek i magazynéw wyznaczaja zupelnie nowe standardy
myslenia o funkcjonowania sztuki w obiegu publicznym. Praktycznym
aspektem tych teoretycznych i metodologicznych poszukiwan sa siecio-
we platformy stuzace archiwizacji, prezentacji i dyseminacji cybersztu-
ki w sieci. Jako konkretne przyktady omawiam cztery takie projekty (Data-
base of Virtual Art, ArtBase, netzspannung.org, Media Art Net), ktore wy-
pracowujac rézne modele dzialania opartego na kooperacji i kolaboracyj-
nosci uzytkownikow sieci, realizuja model kultury otwartej i synergicznej.
W ostatnim rozdziale podejmuje zagadnienia wirtualnych muzeéw ja-
ko nowego terytorium sztuki — zaréwno tej postugujacej sie tradycyjnymi
mediami, jak i cybersztuki. Idea cyfrowego muzeum to nie tylko metafo-
ryczne ujecie postepujacego wirtualizowania sie tradycyjnych artefaktow
artystycznych, ale i bardzo konkretne wyzwania stajace przed cybermuze-
ologia. Podstawowym problemem staje si¢ opracowanie metodologicznych
i teoretycznych podstaw stuzacych dokumentowaniu efektéw wykorzysta-
nia mediéw niestatych i zmiennych. Rola artystéw, kuratoréw, teoretykow
jest wypracowanie strategii uzytecznych dzi$ i mogacych z powodzeniem
funkcjonowaé¢ w przysziodci. Dematerializacja, immaterialno$¢, wirtual-
no$¢ to nie tylko podstawowe wyzwania dla artystéw wykorzystujacych
media cyfrowe, ale i kluczowe kwestie cyberkultury. Te nowa mutacje
kulturowa traktuje w zakonczeniu pracy jako rodzaj rewitalizacji ekonomii
i kultury daru, proklamujacej w digitalnej rzeczywistosci rewolucje zycia
codziennego. Cyberkultura jest emanacja wolnej kultury, a takze strategii
DIY (Do It Yourself), opartej na wykorzystaniu mediéw i technologii cy-
frowych. Bez nich kultura w epoce sieci nie mogtaby sie rozwijaé.



Rozdziat pierwszy

Trzecia kultura a cyberkultura

1. Trzecia kultura albo nowy renesans

Konstytuowanie sie kazdego nowego paradygmatu kulturowego zawsze
jest procesem rozciaggnietym w czasie, odwolujacym sie do réznorodnych
zrédet oraz inspiracji, integrujacym wokoét siebie pewna wspélnote ludzi,
ktérzy dziatajac w odmiennych przestrzeniach i poczatkowo mato wiedzac
na swoéj temat, w pewnym momencie u$wiadamiaja sobie, ze ich dziatal-
no$¢ rozwija si¢ wspoétbieznie z tym, co robig, jak my$la i dokad zmierzaja
inni ludzie. Logika takiego procesu w sposéb naturalny prowadzi¢ musi
do préb budowania pewnych instytucjonalnych ram, nawet jesli aktywni
uczestnicy rodzacego sie paradygmatu z nieufnoscia odnoszg sie do wiek-
szodci historycznie uksztattowanych struktur spotecznych i myslowych
legitymizujacych okreslony porzadek kulturowy, polityczny badz cywiliza-
cyjny. Zreszta samo okreslenie ,,paradygmat” moze wzbudzaé uzasadnio-
na nieufnoé¢ — bo cho¢ kazdy paradygmat jest wyrazem pewnego konsen-
su, na przyklad jakiej$ grupy badaczy dobrowolnie akceptujacych pewne
teorie, to jednocze$nie niemal zawsze drzemie w nim olbrzymi potencjat
i sita narzucania okreslonego typu myslenia.

Kuhnowska wykladnia rozumienia paradygmatu naukowego zakiada
nastepowanie rewolucji naukowych po okresie nauki paradygmatycznej;
obecnie czesto moéwi sie o rewolucji cyfrowej w znaczacy sposéb determi-
nujacej ksztaltowanie sie cyberkultury. W tym przypadku ,rewolucyjna”
(w wielorakim sensie tego stowa) formuta Thomasa Kuhna nie musi by¢
odpowiednia albo — inaczej rzecz ujmujac, wystarczajaca do opisu rzeczy-
wistosci, w ktérej zdarzenia formujace cyberkulturowy paradygmat lepiej
byloby opisywac w kategoriach ewolucyjnego procesu. Tak czy inaczej kaz-
dy paradygmat to potencjalne zrédto dogmatyczno$ci w mysleniu. ,Para-
dygmat — catkiem dostownie — definiuje, jakie mysli moga by¢ pomyslane.
Paradygmat to po prostu zbidr z gory przyjetych osadéw i wartosci, ktdre
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jednocza czlonkéw danego spoteczenstwa”. Moment jednoczenia wokol
pewnych wartoéci (zwlaszcza w okresie doniostych przemian spotecznych
i kulturowych napedzanych rozwojem nauki i technologii) jest istotny, ale
jednoczednie pamietaé¢ nalezy o owym niebezpieczenstwie ograniczania
wlasnego myslenia, a takze tendencji do przyjmowania (,,z gory”) goto-
wych rozwiazan, wartosci czy teorii wyjasniajacych rzeczywistos¢. Swia-
domos$¢ tych ograniczen wazna jest zwlaszcza wtedy, gdy ta rzeczywisto$é
znajduje si¢ w momencie czy tez raczej w trakcie rozciagnigtego w czasie
procesu przechodzenia od jednego stanu do innego. W tym szczeg6lnym
okresie pojawiaja sie rézne, konkurujace ze sobg, czasem zwalczajace sie
paradygmaty badawcze, probujace opisaé, wyjasni¢ i zinterpretowaé za-
chodzace zmiany.

Myslenie o ksztaltowaniu sie nowego paradygmatu kulturowego
(a wlasciwie technokulturowego), jakim jest cyberkultura, w kategoriach
ewolucyjnych zmian, a nie gwattownego rewolucyjnego skoku, sktania do
szukania obszaréw i zjawisk bedacych swego rodzaju laboratorium idei
oraz praktycznych dokonan, dzieki ktérym te procesy mogly zaistnieé.
Chcialbym wskaza¢ na kilka takich zjawisk tworzacych rozmaite kontek-
sty dla technokulturowych przemian. Ponadto warto skupi¢ sie na okre-
$lonych strategiach badawczych, determinujacych sposoby prezentowania
i wyjasniania zachodzacych zmian w $wiecie, w ktérym naturalne $ro-
dowisko ,ekologiczne” jest obecnie poddawane niestychanie silnym
wplywom mediéw elektronicznych (bedacych dzi$ na dobra sprawe syno-
nimem mediéw cyfrowych).

Sposéb ujmowania i badania rzeczywistosci, okre$lone metodologie
badawcze, stosunki, jakie ksztaltuja sie na linii nauka - technologia, to
istotne wyznaczniki tworzenia si¢ aktywnego $rodowiska badaczy repre-
zentujacych bardzo rézne dziedziny poznawcze, ale podzielajacych przeko-
nanie o tym, iz nowy paradygmat kulturowy wymaga radykalnie odmien-
nych od dotychczasowych sposobdéw opisu. Nowa, digitalna rzeczywistos$¢

Alexander Bard, Jan Séderqvist, Netokracja. Nowa elita wtadzy i zycie po kapitalizmie,
przet. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa
2006, s. 43.



po raz kolejny zdecydowanie zmusza do przemyslenia roli, jakg maja do
odegrania w zyciu spolecznym naukowcy, badacze, mysliciele, ktdrzy
z jednej strony sg aktywnymi wspdttwoércami technologicznych i cywiliza-
cyjnych zmian, z drugiej za$ pretenduja do roli zaréwno ,,prawodawcéw”,
jak i ,tlumaczy”, by przywola¢ metafory stworzone przez Zygmunta
Baumana.

Genealogie badaczy i tworcdw cyberkultury mozna wywodzi¢ z wielu
réznych zrédel. Cheialbym wskazaé na jeden z waznych tropéw, dotych-
czas wladciwie niepodejmowanych. Zwiazany jest on z ksztaltowaniem
sie srodowiska badaczy i naukowcéw na poczatku lat osiemdziesiatych,
wspottworzacych nieformalny klub, ktéry de facto rozpoczal swojg dzia-
talnos$¢ w roku 1981 i funkcjonowat w przestrzeni fizycznej do roku 1996.
Chodzi o ,The Reality Club” dziatajacy w Nowym Jorku, ktéry od stycznia
1997 roku przeniést sie do internetu na platforme ,, Edge” stworzong przez
Johna Brockmana. W roku 1988 powstala , Edge Fundation”, gromadza-
ca intelektualistéw, ktérych celem bylo przekraczanie granic dyscyplin
poznawczych i naukowych, stawianie pytan, jakie sami sobie i innym
chcieliby postawi¢. Brockman — spiritus movens tego i wielu innych przed-
siewzie¢ — jedna z najbarwniejszych postaci $rodowiska nowojorskich
intelektualistéw, postanowil w pewnym sensie zmaterializowa¢ pomyst
artysty Jamesa Lee Byarsa. Ten autor réznorodnych prac plastycznych,
performer, twoérca instalacji, rzezb na poczatku lat siedemdziesiatych
wpadt na intrygujacy pomyst powotania do zycia ,Swiatowego Centrum
Pytan”, w ktérym planowal zgromadzi¢, w jednym pokoju, sto najbardziej
blyskotliwych umystéw swoich czaséw. Dialog pomigdzy nimi, zadawanie
sobie wzajemnie pytan miatoby doprowadzi¢ do powstania syntezy calej
ludzkiej wiedzy. Ten utopijny projekt nigdy nie zostal zrealizowany, sie-
demdziesieciu bowiem ze stu wybranych przez Byarsa ,medrcéw”, kiedy
ten do nich zadzwonil, po prostu odlozyto stuchawke. Ale to niepowodze-
nie dalo do myslenia przyjacielowi artysty Johnowi Brockmanowi, ktéry
powotlal do zycia wspomniane juz instytucje, cho¢ samego tego okresle-
nia zapewne nie cechuje precyzja, gdyz jednym z negatywnych punktow
odniesienia dla zwigzanych z tym $rodowiskiem myslicieli jest gleboka
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nieche¢ do wszelkich form instytucjonalizowania dziatalno$ci naukowej
i poznawczej. Jak podkresla sam Brockman®:

,The Reality Club” to pewien sposéb widzenia rzeczy, a nie grupa ludzi.
Rzeczywistos¢ jest pewnym ukladem. Nieprzerwane zmiany metafor,
intensywno$¢, z jaka przedstawiamy swoje idee innym - stanowi to, co
powinni czyni¢ intelektualisci.

Jednym z segmentéw $rodowiska , Edge” jest, zapoczatkowany w roku
1991 esejem Brockmana Powstaje trzecia kultura’, ruch skupiajacy badaczy
reprezentujacych bardzo rézne dziedziny wiedzy, dla ktérych koncepcja
trzeciej kultury stala sie rodzajem interdyscyplinarnej platformy stuzacej
wymianie mysli. Od razu powiedzmy, ze niektérzy krytycy tej koncepcji
widzg w niej tylko (po)nowoczesng wersje Heglowskiej ,filozofii realnej”
(tzn. filozofii przyrody i filozofii ducha) badzZ tez kolejng prébe poszuki-
wania jednoéci nauki. Kolejng, mozna bowiem bytoby sporzadzi¢ pokazna
liste autoréw, chociazby od Kota Wiedenskiego poczynajac, dla ktérych
poszukiwanie fundamentalnych, wspoélnych podstaw réznych dziedzin
naukowych bylo swego rodzaju idée fixe.

Idea trzeciej kultury proklamowana przez Brockmana nawigzywala
w oczywisty sposoéb do glosnego wykladu Rede’owskiego C.P. Snowa
zatytulowanego Dwie kultury, wygtoszonego w roku 1959. Wystapienie to
wywolato szeroka dyskusje i oddzwiek w wielu $rodowiskach, cho¢ jed-
nocze$nie od poczatku jego autor byl krytykowany i atakowany z réznych
stron, a jego najbardziej zagorzalym przeciwnikiem byt F.R. Leavis, ktéry
z pogardy pisal, iz wyklad ,ujawnia catkowity brak intelektualnego wy-
robienia i Zenujaca wulgarno$¢ stylu”, nie sposéb doszuka¢ si¢ w nim
»zadnych $ladéw wlasciwego przygotowania naukowego czy naukowego
myslenia; zamiast $cislo$ci, mamy tu jedynie »pokaz powierzchownej

*> Informacje i wypowiedzi na temat dziatalnosci ,Edge” czerpie ze strony: http://

www.edge.org (dostep 2.03.2010).

* John Brockman, Powstaje trzecia kultura [w:] John Brockman (red.), Trzecia

kultura. Nauka u progu trzeciego tysigclecia, przel. Piotr Amsterdamski, Justyna
i Marek Jannaszowie, Marcin Ryszkiewicz, Michal Tempczyk, Witold Turopolski,
Wydawnictwo CIS, Warszawa 1996, s. 15-36.
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wiedzy«™. Pomimo wielu polemicznych gloséw to wtasnie Dwie kultury za-

poczatkowaly diugotrwala dyskusje dotyczaca ,niemal calkowicie utraco-

2”5

nego kontaktu™ dwdch $rodowisk, reprezentantéw dwoch rodzajow dzia-
talnodci intelektualnej, czyli tytulowych dwéch kultur — ,intelektualistow
o literackiej proweniencji” i ,naukowcow”. Zycie intelektualne zachodnich
spoleczenstw, bo o nich pisat Snow, rozpadto sie (a moze zawsze tak by-
1o?) na dwa bieguny, niemajace ze sobg zadnej stycznosci, niepodejmujace
dialogu, rozwijajace swe wlasne wizje $wiata catkowicie niezaleznie od
siebie. W konsekwencji spolteczenstwa zachodnie nie potrafia w sposéb
prawdziwy i praktycznie wydajny interpretowaé rzeczywisto$ci oraz two-
rzy¢ obrazu $wiata. Podzial na ,kulture naukowcéw” i ,kulture humani-
stow” znajduje takze swoje podloze w kregach akademickich, by¢ moze
zresztg to tam wlasnie nalezaloby szukaé glebokich korzeni tradycyjnego
rozdziatu tych dwoch $wiatéw. Dzi$ rzecz jasna argumenty Snowa moga
brzmie¢ nieco anachronicznie, ale zasadniczy problem wcale nie wydaje
si¢ by¢ nieaktualny, nawet kiedy coraz powszechniej glosi si¢ tezy, iz
nauka (nawet w rozumieniu science odréznionym od humanities) jest tylko
pewnym typem narracji, dyskursu postugujacego sie rozmaitymi strategia-
mi retorycznymi, i moze by¢ traktowana jako spoleczny konstrukt.

Owa dychotomia dwoch kultur znajduje swoje odbicie czy moze raczej
solidng podstawe takze w jezyku albo raczej jezykach, jakimi postuguja sie
naukowcy i humanisci. Na ciekawe zjawisko zwraca uwage w swojej — cha-
rakterystycznie zatytulowanej — ksiazce Science as Writing David Locke®.
Oto6z przywoluje on stara, ale jednoczes$nie bardzo wplywowa prace doty-
czacy teorii literatury, na ktérej wychowywaly sie kolejne pokolenia bada-
czy (zaréwno tych od nauk $cislych, jak i nauk humanistycznych). Chodzi
o powstala w latach czterdziestych ubieglego stulecia Teorig literatury René
Welleka i Austina Warrena (notabene nie tylko w obszarze anglojezycznym

Cyt. za Stefan Collini, Przedmowa [w:] C. P. Snow, Dwie kultury, przel. Tadeusz
Baszniak, Proszynski i S-ka, Warszawa 1999, s. 32-33.

® Ibidem, s. 78.
Zob. David Locke, Science as Writing, Yale University Press, New Haven 1992, s. 3.
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stanowila ona pozycje obowiazkows, ja sam takze korzystalem z niej, be-
dac studentem). Locke przywoluje znamienng wypowiedz:

Jezyk naukowy zmierza ku granicy, ktora by stanowit taki system znakow,
jak matematyka lub logika symboliczna. Ideatem bytaby characteristica uni-
versalis, uniwersalny jezyk projektowany przez Leibniza juz w koncu XVII
w. Jezyk literatury poréwnany z naukowym moze wydac si¢ mniej dosko-
naly. Duzo w nim wieloznacznosci; jak wszystkie jezyki historyczne roi
si¢ od homonimoéw i kategorii arbitralnych lub irracjonalnych tego typu co
rodzaj gramatyczny; zawiera liczne $lady historii, reminiscencje i skojarze-
nia — jednym stowem, wtasciwy mu jest wysoki stopien , konotacyjnosci”.
Ponadto jezyk literatury bynajmniej nie ogranicza si¢ do funkcji desygno-
wania. Dziala réwniez ekspresja, wyrazajac nastrdj i postawe mowcy lub
pisarza. Nie tylko stwierdza i wyraza to, co stanowi tres¢ wypowiedzi, lecz
pragnie takze wplyna¢ na postawe odbiorcy, przekonaé go i w rezultacie
zmieni¢’.

Niech nie zwiedzie nas, Ze mowa jest w tym fragmencie o réznicach
pomiedzy jezykiem literatury i jezykiem nauki, bo kategoria jezyka litera-
tury moze by¢ ekstrapolowana na szerzej rozumiany jezyk nauk humani-
stycznych.

W tekécie Dwie kultury — nowe spojrzenie, rodzaju autokomentarza
napisanego w roku 1963, C.P. Snow dostrzega ,ze sporym opéznieniem
rozwoj czego$, co w kategoriach naszych formut staje sie stopniowo czyms
w rodzaju trzeciej kultury”. Dla Snowa taka zapowiedzig powstawania
czego$ nowego, co moze stanowi¢ probe przetamania impasu, jest fakt,
iz ,niektérzy badacze historii spolecznej utrzymujacy zywe kontakty z
naukowcami, czuli sie réwniez w obowigzku skierowaé uwage na intelek-
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tualistéw o literackiej proweniencji”’. John Brockman moéwi, ze intelek-
tualisci reprezentujacy nurt trzeciej kultury nie s ludZzmi, ktérzy poznali

doglebnie istote rzeczy, ale raczej jednostkami, ktére ksztaltujg myslenie

7 René Wellek, Austin Warren, Teoria literatury, przekl. pod red. i z postowiem

Macieja Zurowskiego, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1976, s. 23.

¢ C.P. Snow, Dwie kultury..., op. cit., s. 140.

° Ibidem.



swojej generacji. Aby to czyni¢, nalezy odrzuci¢ stare podzialy i wprowa-
dzi¢ nowy rodzaj dyskursu publicznego, w ktérym nauka czy szerzej — wie-
dza, staja sie integralnym sktadnikiem ,,publicznej kultury”.

W kolejnej ksigzce Brockman nawiazuje do swoich wczesniejszych
propozycji, tym razem jednak uzywajac formuly ,nowy renesans”, nie
zmieniajac jednak gléwnego motta towarzyszacego badaczom zwigzanym
z ,,Edge”: ,,Dotrzyj do granic wspolczesnej wiedzy, odszukaj ludzi o najbar-
dziej ztozonych i wyrafinowanych umystach, posadz ich w jednym pokoju
i spraw, by zadali sobie wzajem pytania, na ktére sami usituja znalez¢
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odpowiedz”". Tak jak w przypadku Trzeciej kultury na ksigzke skladajg sie
wypowiedzi wybitnych badaczy, naukowcédw, filozoféw naszych czaséw,
ktérych laczy $wiadomos¢ koniecznodci odrzucenia podziatéw i zmie-
rzania do wypracowania ram dla wspoldziatania przedstawicieli réznych
dyscyplin, nie tylko naukowych (w rozumieniu nauk $cistych i przyrodni-
czych), ale takze reprezentujacych szeroko rozumiang humanistyke. Jest
to w istocie gtéwny motyw okreslajacy trzecig kulture, podobnie zreszta
dzieje sie w przypadku cyberkultury. Funkcjonuje on tez jako pewna wska-
zéwka metodologiczna, ktora w dalszej czesci chcialbym niejako przeniesé¢
na szerszy obszar, kiedy bede prébowal zarysowaé koncepcje syntopicz-
nych zwiazkéw, Iaczacych w ramach cyberkulturowego projektu sztuke,
nauke i technologie.

Jedna z istotnych réznic charakteryzujacych $rodowiska naukowcow
i humanistéw jest optymizm tych pierwszych i kulturowy pesymizm tych
drugich. Tradycja wyznaczana nazwiskami Spenglera czy Nietzschego
w sposob gleboki naznaczyla cale pokolenia humanistéw, zas $wiat nauki
z natury rzeczy zdaje si¢ reprezentowaé pozytywne nastawienie do efek-
téw wlasnej pracy, cho¢ rzecz jasna naukowcy musza mie¢ réwnoczednie
$wiadomo$¢, iz to, co dzi§ uznawane jest za pewnik, jutro moze zostaé
podwazone i zanegowane. By¢ moze wynika to z faktu, ze , przedstawiciele

' John Brockman, Wstep. Nowy Renesans [w:] John Brockman (red.), Nowy Renesans.
Granica nauki, przel. Piotr J. Szwajcar i Anna Eichler, Wydawnictwo CIS, Warszawa
2005, s. 19.
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humanistyki opowiadajg o sobie, naukowcy moéwia o $wiecie”". Ta dycho-
tomia takze wymaga zatem rewizji i przekroczenia czy raczej odrzucenia.
Nowy renesans, ktéry zapewne mozna potraktowaé jako swego rodzaju
synonim trzeciej kultury, to formacja bardzo zréznicowana i niejedno-
rodna, ale mimo wszystko w dosy¢ wyrazisty sposéb zaznaczajaca swoje
miejsce na mapie dzisiejszych dyskusji dotyczacych sposobéw uprawiania
refleksji na temat najwazniejszych probleméw wspodlczesnosci. Nowy
renesans czy tez trzecia kultura to rodzaj intelektualnego zaplecza dla
formowania sie nowej rzeczywisto$ci, w ktorej zachodzg fundamentalne
zmiany wyznaczajace horyzonty spoleczenstw ponowoczesnych. Te za$
opisac¢ i zrozumie¢ mozna tylko przy zastosowaniu analizy uwzgledniaja-
cej procesy przechodzenia od spoteczenstwa industrialnego do postindu-
strialnego, czyli epoki informacjonalizmu.

2. Spoteczenstwo sieci — rzeczywista wirtualnosé

Zakrojone na olbrzymia skale badania Manuela Castellsa” w dobitny
sposob uswiadamiaja, ze paradygmat cyberkultury jest forma dosadnej
manifestacji epokowych zmian, bedacych konsekwencja powstawania
czy tez raczej powstania ,,spoleczenstwa sieci”, w ktérym ,wytwarzanie,
przetwarzanie i transmisja informacji staje si¢ fundamentalnym Zrédlem
produktywnosci i wladzy ze wzgledu na nowe techniczne warunki wyta-
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niajace sie w tym historycznym okresie”".

" Ibidem, s. 15.

2 Zob. Manuel Castells, Spoleczeristwo sieci, przel. Mirostawa Marody, Kamila
Pawlu$, Janusz Stawinski, Sebastian Szymanski, red. naukowa Mirostawa Marody,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, idem: Sita tozsamosci przet.
Sebastian Szymanski, red. naukowa Mirostawa Marody, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2008; idem: Koniec tysigclecia przet. Janusz Skawinski, Sebastian
Szymanski, red. naukowa Mirostawa Marody, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2009.

Manuel Castells, Spoteczeristwo..., op. cit., s. 36. Na temat spotecznych, poli-
tycznych, ekonomicznych i kulturowych aspektéw dominujacej dzi§ w opisie
relacji technologia — spoleczenistwo metafory ,spoleczenistwa sieciowego” zob.
Darin Barney, Spoleczeristwo sieci, przel. Marcin Fronia, opr. Katarzyna Nadana,
Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2008. Warto tez zapoznal si¢ z koncepcjami
Alexandra R. Galloway’a, ktérego teoria protokotu jako $rodka kontroli w epoce



Warto przy tym powiedzieé, ze strategie Castellsa mozna uznaé za
przykiad metodologii ,trzeciokulturowej”, ktéra odzegnuje sie od scepty-
cyzmu poznawczego, intelektualnego nihilizmu i politycznego cynizmu,
tak czesto gloszonego w ramach ponowoczesnych teorii akcentujacych
koniec rozumu i akceptujacych rezygnacje ,z naszej zdolnosci do rozu-

”14

mienia i nadawania sensu nawet nonsensom”". Autor Galaktyki Internetu

wierzy w ,racjonalno$¢ i w mozliwo$¢ odwotywania sie do rozumu, bez
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oddawania mu boskiej czci””*. Zakres analiz i interpretacji spoleczenstwa
sieci w wydaniu Manuela Castellsa jest niestychanie rozlegly i inspirujacy,
w rozpatrywanym przeze mnie kontek$cie jednak szczegdlne miejsce
zajmuje jego przewartosciowanie stosunku do wirtualizowania sie rze-
czywistoéci, bedacego konsekwencja rozwoju praktyk symulacyjnych
i coraz wigkszego udziatu mediéw cyfrowych w przeksztalcaniu spotecz-
nej rzeczywistoéci. W odrdznieniu od wielu btyskotliwych krytykéow di-
gitalnego przetomu (vide Paul Virilio czy Jean Baudrillard) konsekwentny
i konstruktywny Castells proponuje — nie siegajac przy tym po efektowne
metafory poznawcze, od ktérych roi sie w pracach wspomnianych francu-
skich filozoféw, stanowisko bardzo wywazone, lapidarnie puentujace kwe-
stie wirtualno$ci i rzeczywistosci. A to wlasnie te dwie fundamentalne
kwestie sa w centrum uwagi myslicieli prébujacych zbudowaé podstawy
badania nowego paradygmatu kulturowego. Castells slusznie zauwaza, ze
rozwdj multimediéw i mediéw cyfrowych doprowadzit do sytuacji, w kto-
rej wirtualno$¢ stala sie nasza rzeczywistoscia. W efekcie konstytuuje sie
nowy model , kultury rzeczywistej wirtualnosci”, z jej podstawowymi do-
minantami, jakimi sa , przestrzen przeplywow” (zastepujaca ,przestrzen

decentralizacji, znajduje swoje rozwiniecie w spojrzeniu na sie¢ bedaca — wedle
tego autora — obszarem rozbudowanego systemu kontroli spolecznej za posrednic-
twem tej globalnej infrastruktury. Emancypacyjne i demokratyzacyjne metafory
nie moga bowiem przystoni¢ takze takiego wymiaru funkcjonowania sieci. Por.
Alexander R. Galloway, Protocol. How Control Exist after Decentralization, MIT
Press, Cambridge MA, London 2004 oraz Alexander R. Galloway, Eugene Thacker,
The Exploit. A Theory of Networks, University of Minnesota Press, Minneapolis—
-London 2007.

"* Manuel Castells, Spoleczetistwo..., op. cit., s. 21.
5 Ibidem.
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miejsc”) i ,bezczasowy czas” (przeszlos¢, terazniejszo$¢ i przysztosc two-
rzg jednos¢). To za$ uznaé mozna za swego rodzaju fundament ksztalto-
wania sie cyberkultury jako nowego modelu przeplywu informacji.

Zatem tym, co jest historycznie specyficzne dla nowego systemu komu-
nikacyjnego zorganizowanego wokot elektronicznej integracji wszystkich
trybéw komunikacyjnych, od typograficznego do multisensorycznego, nie
jest jego powab rzeczywistosci wirtualnej, lecz konstrukcja rzeczywistej

wirtualnoéci'®

- konstatuje Castells.

Koncepcje trzeciej kultury i nowego renesansu traktowa¢ mozna jako
swoisty symptom powracajacego przekonania o konieczno$ci przekracza-
nia granic pomiedzy historycznie uksztaltowanymi obszarami, ktére two-
rzac swoje ,kultury”, w gruncie rzeczy zamykaly si¢ w monokulturowych
klatkach. Zblizenie i programowa konwergencja rozmaitych dyscyplin
prowadzi¢ musi do koegzystencji réznych ogladéw $wiata i odmiennych
kultur tworzacych — by ponownie odwota¢ sie do dominujacej dzi§ meta-
fory okreslajacej organizacje struktur spotecznych - sie¢. Dzi$, kiedy jed-
nym z gtéwnych probleméw jest powszechna nadpodaz teorii i towaréw,
dyskurséw i produktéw, wydarzen i (ich) obrazéw, artystéow i (ich) sztuki
— kwestia dwoéch czy trzech kultur takze ulega¢ moze zwielokrotnieniu.
Jak przekonuje Roger F. Malina, ,piec¢dziesiat lat po »problemie dwdch
kultur« moze by¢ pozyteczna dyskusja nad »problemem pieciu kultur«””.

Przetamywanie binarnych opozycji i poszukiwanie jakiej$ syntezy be-
dacej wypadkowsa konkurujacych badz znajdujacych sie tylko w opozycji
systeméw w istocie ma swoja bogatg tradycje w rozmaitych dziedzinach.
Wystarczy tylko przywolaé poszukiwania ,trzeciej drogi” w budowaniu
systeméw spoleczno-gospodarczych czy muzyczny ,Trzeci Nurt”, beda-
cy synteza muzyki powaznej i jazzu. Tyle Ze obecnie wspominana juz

'8 Ibidem, s. 377.

7 Roger. F. Malina, ‘Leonardo’ Timeshift. 1959, 1969, 2004, 2029 [w:] Gerfried Stocker,
Christine Schopf (red.), Timeshift — The World in Twenty-Five Years, Hatje Cantz,
Ostfildern-Ruit 2004, s. 26.



nadpodaz i nadprodukcja tre$ci oferowanych przez $wiat czy tez $wiaty
sklania do szukania innych rozwigzan odwolujacych sie juz nie tylko do
dialogicznego ujmowania przeciwienstw, co raczej do konstruowania poli-
logicznych konstrukgji. Takg propozycje znalez¢ mozna w artykule Maliny
tworzacego metafore ,,pieciu kultur”. Kultura pierwsza bylby obszar sztuki,
designu i rozrywki; sztuke umiejscowiono w nim obok sztuki uzytkowej
(stosowanej), a zatem bliska jest tez rzemies$lniczemu wymiarowi praktyk
artystycznych. Dzisiaj te rozmaite rozréznienia w pewnym sensie interna-
lizowane sa w obszar szeroko pojmowanej kultury designu albo estetyki
designu. Jednoczes$nie pamietaé nalezy, iz obecnie sztuka (film, telewi-
zja, kultura popularna odegraly tu znaczaca role) ogdélnie przesuneta sie
w strone praktyk rynkowych. Ale jednocze$nie Malina pisze, ze ,rynek
sztuki i $wiat muzedw staja sie szybko nieistotne dla sztuki elektroniczne-
j”*. Artysci otrzymujacy nagrody na przyklad na Prix Ars Electronica wia-
23 sie przemyslem gier komputerowych, filmowych efektéw specjalnych,
studiami zajmujacymi si¢ projektami sieciowymi, ale dodajmy przy tym, ze
jednoczesnie ich prace trafiaja niekiedy do waznych kolekcji muzealnych
badzZ sprzedawane sa na rynku sztuki. To jeden z wielu paradokséw, z jaki-
mi spotykamy sie w ramach sztuki postugujacej sie nowymi technologiami.

Drugim obszarem jest nauka, dzi§ bardzo mocno powigzana z insty-
tucjami wladzy, to ona bowiem decyduje o wielkich projektach badaw-
czych, takich jak poznanie ludzkiego genomu (Human Genome Project)
czy strategiczne projekty zwiazane z badaniem przestrzeni kosmicznej.
Foucaultowski splot dyskurséw wiedzy i wiadzy to cecha technokratycz-
nych spoteczenstw postindustrialnych. Trzecia kultura w metaforze pieciu
kultur Maliny to technologia $cisle zwigzana z przemystem; oba te obszary
wzajemnie si¢ warunkuja i wspomagaja. Kolejny element stanowi specy-
ficzny rodzaj kompleksowych ogladéw $wiata, wyrazajacych sie w postaci
roéznych $wiatopogladéw, w ramach ktérych nauka i technologia s istot-
nymi elementami, ale determinujaca role w zakresie wytyczania zmian
cywilizacyjnych odgrywaja tez systemy metafizyczne, praktyki religijne,
czynniki etniczne, jezykowe etc. Rozmaite $wiatopoglady koegzystuja ze

'8 Tbidem, s. 27.
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soba, niekoniecznie musza by¢ nastawione na konkurowanie, co tworzy
swoisty konsens osiggany w ramach dynamicznych uzgodnien, fluktu-
ujacych zachowan spolecznych. Sie¢ wzajemnych powiazan konstytuuje
w efekcie piata kulturowa determinante, ktéra Malina nazywa ,,Sytuacja”
- zrodzona z napiecia pomiedzy tym, co lokalne, i tym, co globalne, tym,
co indywidualne, i tym, co zbiorowe. Szeroko rozumiana kolaboracyjno$¢
jest bardzo czesto tematem sztuki postugujacej sie nowymi mediami, ale
i specyficzng metodg twdrcza odwolujacy sie do idei open source jako filozo-
fii dziatania w $rodowiskach sieciowych. To zwielokrotnienie liczby kultur
w ramach propozycji Rogera F. Maliny - przy jednoczesnym podkreslaniu
konieczno$ci wspoéldzialania, wymiany, synergii, wspélistnienia — wyraza
dynamike zmieniajacego si¢ $wiata i stanowi znamienng cechg cyberkul-
tury jako projektu z natury odwolujacego sie do mysélenia integracyjnego.
Przekraczanie tradycyjnych podzialéw i barier to fundament metodolo-
gicznych i praktycznych strategii dziatania w cyberkulturze.

Szkicujac historyczne konteksty i wskazujac na metodologiczne, teo-
retyczne oraz inne powinowactwa pomiedzy $rodowiskiem skupionym
wokot ,,Edge” oraz przedstawicielami cyberkultury, warto zwrdci¢ jeszcze
uwage na jedna publikacje Johna Brockmana i jednocze$nie trzeci segment
(obok ,, The Third Culture” oraz ,The Reality Club”) , Edge Fundation”.
W roku 1996 Brockman wydal ksigzke zatytulowang Digerati: Encounters
with the Digital Elite®. Kilkudziesieciu rozméwcow, ktérzy pojawili sie
w tej publikacji, mozna uznaé za grono oséb w znaczacy sposdb wspol-
tworzacych podstawy cyberkulturowego paradygmatu — to pisarze, mysli-
ciele, wynalazcy i naukowcy stanowiacy elite komunikacyjnego przelomu
zwigzanego z powstaniem i rozwojem spoleczenstwa sieciowego oraz
ksztaltowaniem sie informacjonalistycznej fazy technokultury. Sa to
miedzy innymi: John Perry Barlow, Stewart Brand, Steve Case, Esther
Dyson, Bill Gates, David Gelernter, W. Daniel Hillis, Kevin Kelly, Jaron
Lanier, Howard Rheingold, CIliff Stoll, Sherry Turkle. Jak méwi autor, to

9 Zob. John Brockman, Digerati: Encounters with the Cyber Elite, HardWired, San
Francisco 1996. Korzystam z internetowej wersji zamieszczonej na stronie: http://
www.edge.org/documents/digerati/Contents.html (dostep 13.07.2009).



»plerwsza generacja” cyberelity aktywnie uczestniczgca — na rézne sposo-
by — w procesie budowania nowego typu kultury, w ktérej dominujace zna-
czenie zdobyla informacja albo precyzyjniej méwiac — technologie zwigza-
ne z jej wytwarzaniem, przetwarzaniem, transmisjg i zarzadzaniem.
Okredlenie ,digerati” powstalo jako kontaminacja dwdch stow: ,,digi-
tal” i ,literati”, na wzér uzywanego wczedniej pojecia ,glitterati”, ktére
obecnie zostalo zastapione stowem ,celebryci”. Po raz pierwszy zostalo
ono uzyte w roku 1992 przez wydawce Tima Race’a redagujacego tekst
Johna Markoffa dla ,New York Timesa”. Dosy¢ szybko zaczeto go uzywac
w odniesieniu do oséb posiadajacych umiejetnosci tworzenia i manipu-
lowania cyfrowymi informacjami. Wydaje sie, iz skojarzenie z renesan-
sowymi ludZmi pisma, czyli wlasnie literati, jest w tym miejscu jak naj-
bardziej uzasadnione. Umiejetno$¢ pisania (niegdys, nie tylko w czasach
renesansu) automatycznie powodowala zaliczenie do intelektualnej elity
ksztaltujacej opinie mas, wyznaczajacej standardy myslenia i postepowa-
nia, bedacej depozytariuszka madrosci i wiedzy. Warto przypomnie¢ kon-
statacje Viléma Flussera, ktory przenikliwie analizujac przejécie od spote-
czenstwa alfanumerycznego do spoleczenstwa numerycznego, stwierdzat,
iz obecnie ,nowa elita mysli liczbami, formami, kolorami, dZzwiekami, ale

3220

W coraz mniejszym stopniu sfowami”*. Digerati zatem® to ludzie liczby,
a wlasciwie dwoéch liczb, mowiac $cislej cyfr, ktére stuzg do ich zapisu —
0 i 1. Moment ,zapisywania” odgrywa w tym kontekscie podstawowa
role, to on okresla, méwiac nieco metaforycznie, ontologiczny fundament
kultury cyfrowej, a zatem kultury opartej na liczbach/cyfrach.
Oczywiscie zaprezentowani w ksigzce przedstawiciele cyberelity to
tylko niewielka cze$¢ duzej grupy ludzi reprezentujacych rozmaite pro-
fesje, ktérzy maja wplyw na trwajaca (r)ewolucje zwigzang z nowymi
technologiami i mediami, wyznaczajacymi nieznane wcze$niej standardy

20 Vilém Flusser, Spoteczetistwo alfanumeryczne, przel. Andrzej Kopacki, ,Lettre
Internationale” 1993/94, s. 48.

! Warto pamieta¢ o etymologicznych i semantycznych konotacjach taciniskiego di-
gitus, oznaczajacego palec i uruchamiajgcego skojarzenia z taktylnym wymiarem
mediéw cyfrowych, oraz angielskiego digit, czyli takze palec, ale przede wszystkim
cyfra.
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komunikacji opartej na filozofii (i technologii) sieci. Komunikacja za$
warunkuje rozwdj i zmiany cywilizacyjne. Dlatego, jak pisze John Brock-
man, jego ,ksigzka nie jest o komputerach, technologii czy tez kwestiach
cyfrowodci: ta ksigzka méwi o naszej kulturze i nas samych””. Niekiedy
to zréznicowane $rodowisko okresla sie mianem ,Wired Culture”, co
wskazuje na niezwykle wplywowe pismo (i platforme sieciows) ,Wired”,
towarzyszace od lat i patronujace technologicznym przemianom, czasem
z pozycji techno-utopijnego libertarianizmu. Cho¢ sam Brockman nie
jest zwiazany z magazynem ,Wired” (poza placeniem za subskrypcje, jak
sam mowi), to wiekszo§¢ bohateréow jego ksiazki w rézny sposéb byta
obecna na jego tamach. Dodajmy jeszcze kilkanascie nazwisk pojawiaja-
cych sie na stronach tego magazynu, to te osoby sg bowiem czlonkami
towarzystwa digeratich: Po Bronson, Douglas Coupland, William Gibson,
George Gilder, Steven Johnson, Lawrence Lessig, Steven Levy, Rudy Ruc-
ker, Paul Saffo, Bruce Sterling, Neal Stephenson. Wlaénie w gronie tych
0s6b — miedzy innymi — ksztattowaly sie i nadal ksztaltuja wazne dla
cyberkultury idee.

Warto w tym miejscu postawi¢ pytanie, czy (i jak) przemiany zacho-
dzace w sieciach internetowych (i w konsekwencji w spotecznej organi-
zacji ich uzytkownikéw) ksztaltujg relacje pomiedzy cyberelity digera-
tich a ,sieciowymi tlumami”. Proklamowana przez Tima O’Reilly’ego
w 2001, a rozwijajaca sie dynamicznie po roku 2004, nowa epoka interne-
tu, znana pod nazwa Web 2.0, w rozumieniu autora tego pojecia miataby
charakteryzowa¢ sie znaczacymi przesunieciami w ramach funkcjono-
wania sieci. Dzi$ to uzytkownicy, wiasnie owe (w tym kontekscie pozy-
tywnie identyfikowane) ,,sieciowe ttumy”, w decydujacy sposob okreslaja
obecny charakter internetu. Serwisy spolecznosciowe, nie wiklajac sie
w tym miejscu w ich definiowanie, takie jak Flickr, YouTube, MySpace,
BitTorrent, Napster, Google, Wikipedia wyznaczaja zupelnie nowe relacje
pomiedzy uzytkownikami sieci i ostatecznie demontuja hierarchiczny po-
rzadek, ktérym cyberelita, a zwlaszcza netokracja zainfekowata internet,

** John Brockman, Digerati..., op. cit.



rozumiany w tym momencie jako pewien projekt kulturowy, a $cislej rzecz
biorac cyberkulturowy.

Wozrastajaca rola uzytkownikéw sieci budzi jednakze w wielu obserwa-
torach obecnych przemian uzasadnione obawy. Emancypacja sieciowego
»konsumtariatu” moze by¢ uznana za znaczacy i pozytywny skutek rozwo-
ju spoleczenstwa sieci w dobie przemian technologicznych i kulturowych,
ale nalezy pamiegta¢, iz ma tez ona swoje ciemne strony. Najkrocej i przy
tym najbardziej radykalnie mozna wyrazi¢ te obawy, uzywajac tytuiu
ksigzki Andrew Keena - ,kult amatora”. Dla Keena ideologia Web 2.0
jest przykladem degradacji tradycyjnych autorytetéw i fachowcéw w kaz-
dej dziedzinie, ktérzy zastepowani sa przez amatordéw. Absolutyzowanie
technologii wiki i zachwyt nad serwisami internetowymi wykorzystuja-
cymi zasade kolektywnego wspoltworzenia w efekcie prowadzi¢ musi do
postepujacego ubozenia kultury, ktére jest konsekwencjg degradowania jej
za posrednictwem internetu. Odrzucenie tradycyjnego modelu kultury to
odstawienie do lamusa ,dyktatury kompetencji” i zastapienie jej pospoli-
tym ruszeniem amatorow.

Ideal szlachetnego amatora — pisze Keen — nie jest btahg sprawa. Moim
zdaniem, lezy on u podstaw rewolucji kulturowej Web 2.0 i grozi wywroce-
niem do gdéry nogami naszych kulturowych tradycji i instytucji. W pewnym
sensie jest to cyfrowa wersja szlachetnego dzikusa Rousseau wyrazajacego
triumf niewinno$ci nad do$wiadczeniem, kontro§wieceniowego romanty-
zmu nad zdroworozsadkowa madro$cia o$§wiecenia®.

Dla Keena - i nie tylko dla niego — znakomitym, wrecz modelowym
przykiadem upadku znaczenia profesjonalizmu i kompetencji oraz facho-
wosci jest Wikipedia. Powstajaca w oparciu o ideg zbiorowego tworzenia,
sieciowa encyklopedia stanowi doskonate odzwierciedlenie strategii
mush up, czyli produkowania, na przyklad kolejnych haset w Wikipedii,
na zasadzie swoistego miksu i remiksu tresci odnalezionych w sieci. Tak

> Andrew Keen, Kult amatora. Jak internet niszczy kulture, przet. Matgorzata
Bernatowicz, Katarzyna Topolska-Ghariani, wprowadzenie Kazimierz Krzysztofek,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 52.

33



34

cyberkultura > trzecia kultura a cyberkultura >

powigzane tre$ci nie pochodza z wiedzy, do$wiadczenia, kompetencji
autora, tylko z mechanicznych zabiegéw kompozycyjnych, opierajacych
sie na metodzie tworzenia caloéci z rozproszonych (w sieci, rzecz jasna,
a zatem tez czesto malo warto$ciowych i niepoddawanych weryfikacji)
fragmentéw. W trakcie owego ,przepisywania” i montowania gubig sie
istotne znaczenia zawarte w tekstach zrédiowych. To musi prowadzi¢
do uproszczen i schematyzmu, nie moze zatem by¢ traktowane jako
godne zaufania Zrédlo wiedzy. Taka dziatalno§¢ nie ma nic wspoélnego
z najwyzszymi standardami regulujacymi prace na przyklad twércow
Encyklopedii Britannica. Oczywiscie Keen ma sporo racji, cho¢ jak zwykle
w takich przypadkach sprawa jest bardziej skomplikowana. Trzeba miec¢
Swiadomo$¢, iz taka totalna krytyka (w tym przypadku Wikipedii) grze-
szy jednostronnoscia, ktéra w duzej mierze wynika tez ze swego rodzaju
pamfletowego charakteru przywolywanej ksigzki.

Jednak w podobnym duchu wypowiada sie jeden z najbardziej rozpo-
znawalnych przedstawicieli digeratich — Jaron Lanier. W poczatkowym
okresie formowania si¢ sieci wielu autoréw, wspomnijmy tylko tych
najbardziej znanych, takich jak Pierre Lévy* czy Derrick de Kerckhove®,
w entuzjastyczny sposéb wypowiadalo sie o idei zbiorowej inteligencij,
bedacej jednym z najwazniejszych konceptéw teoretycznych, probujacych
uchwyci¢ istote cyberprzestrzeni. Dzi§ natomiast coraz czesciej dochodza
do glosu opinie sceptykéw. Lanier, piszac o ,cyfrowym maoizmie”, ma

** Zob. Pierre Lévy, Collective Intelligence. Mankind’s Emerging World in Cyberspace, Basic
Books, New York 1997.

Zob. Derrick de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoteczeristwa sieciowego,
przel. Andrzej Hildebrandt, Ryszard Glegota, MIKOM, Warszawa 2001. Juz w tej
ksiazce (tytul angielski: Connected Inteligence) sam de Kerckhove dokonat charaktery-
stycznej modyfikacji uzywanej przez siebie terminologii (zamiast okreslenia , inteli-
gencja zbiorowa” pojawia si¢ ,inteligencja otwarta”), co sam najlepiej wyjasnia: ,Te
zmiane wprowadzilem dzieki Rossowi Harley’owi, artys$cie z Australii zajmujacym
si¢ nowg technologia, ktéry uratowal mnie z opresji zwigzanej z negatywnymi, ze-
by nie powiedzie¢ faszystowskimi konotacjami stowa »zbiorowy«. Bede wdzigczny
Czytelnikom mojej poprzedniej ksiazki [chodzi o Powlokg kultury. Odkrywanie nowej
elektronicznej rzeczywistosci, przel. Witold Sikorski, Piotr Nowakowski, MIKOM,
Warszawa 1996], jedli zechca, przynajmniej w mysli, zamieni¢ stowo »zbiorowy« we
wszystkich wypadkach przez stowo — »otwarty«”, s. 20.
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na mysli przede wszystkim bezkrytycznie akceptowany i wychwalany
przez zagorzatych zwolennikéw Web 2.0 kolektywizm online, traktowany
jako swego rodzaju ideologia dominujaca. Oczywiscie kolektywizm nie
jest z natury rzeczy zly, cho¢ najczesciej jednak éw zbiorowy i zarazem
otwarty umys! bywa w znacznej mierze ,gtupi i nudny”, tak jak madros¢
ttumu bywa najczeéciej zwodnicza. Lanier uderza takze w Wikipedie al-
bo inaczej — nie w nig sama, a w sposob jej uzycia. Dostrzegajac wartos¢
tego przedsiewziecia, nie sposéb nie zauwazy¢ jednoczeénie, iz glebokie
przekonanie o mozliwosci zastapienia fachowcdéw przez amatordéw to
oczywiste nieporozumienie. ,Historia — przekonuje Jaron Lanier — u§wia-
damia nam nieustannie, ze zbiorowy umyst jest strasznym idiotg, kiedy
pracuje na autopilocie”.

Jeszcze innym zagadnieniem jest stosunek ,sieciowych ttuméw” do
netokracji, a netokracji do digeratich. Dominujaca klasa epoki sieci tele-
informatycznych to wspdlczesna odmiana elity kapitalistycznego $wiata
gospodarki i ekonomii. Kiedy méwi sie o netokracji, to jako przyktady
netokratéw wymienia si¢ tak rézne postacie, jak twoércéw Google (Larry
Page i Sergey Brin), Linusa Torvaldsa czy Subcomandante Marcosa.
Marzenia o réwnoéci wszystkich uzytkownikéw i wspottworcow epoki
informacjonalistycznej sa tylko naiwnym wyrazem utopijnego mysle-
nia o $wiecie pozbawionym hierarchii. Sieci obecnie konstruuja o wiele
bardziej zlozone uklady zaleznosci i podleglosci, niz mialo to miejsce
w okresie klasycznego kapitalizmu, a zatem jeszcze przed powstaniem
spoleczenstwa sieciowego, bedacego produktem rewolucji teleinforma-
tycznej. I cho¢ cyberprzestrzenn moze jawi¢ sie¢ jako domena absolutnej
réwnosci 1 demokracji, zaréwno w zakresie mozliwosci konsumpgji, jak
i produkcji, gdzie realizowane sa stare koncepcje i postulaty prosumen-
tyzmu, to jednak rzeczywisto$¢, jak to zwykle bywa, jawi si¢ w znacznie
bardziej ztozony sposéb.

*% Jaron Lanier, Digital Maoism: The Hazards of the New Online Collectivism, http://www.
edge.org/3rd_culture/lanier06/lanier06_index.html (dostep 06.06.2009). Lanier
uzywa stowa hive, a nie najcze$ciej stosowanego w takim kontekscie connected, ale
nie wydaje mi si¢ konieczne tutaj wyjasnianie subtelnych réznic pomiedzy tymi
okresleniami.
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Nie majg co do tego ztudzen Alexander Bard i Jan S6derqvist, szkicujac
mechanizmy powstawania w ramach sieci obszaréw ,ekskluzywnych”,
do ktérych dostep maja jedynie wybrani uzytkownicy (netokraci). Bu-
dowa zlozonych komplekséw hierarchii opiera sie na logice ,sieciowych
piramid”, ktérych podstawe tworza sklonni do ulegania ,disneyfikacji”
komsumtariusze, za$ na szczycie znajduja sie netokraci i to oni niejako sa
w centrum wirtualnego $wiata, cho¢ jest to centrum, by tak rzec, ,acen-
tryczne”, rozproszone. Na szczytach piramid zatem lokuje sie wladza elity
sieciowej, ale nie sa to digerati, a netokraci. Wspominani przed chwila
autorzy dokonuja takiej wyktadni tych procesow:

Piramida sieciowa nie zostala skonstruowana przez netokratow w celu
sprawowania wiladzy. W rzeczywisto$ci ona w ogoéle nie zostala skonstru-
owana w zwyklym sensie tego stowa, jest raczej struktura wypromowana
przez technologie zgodnie z darwinowska zasada selekcji naturalnej; nie
bedzie w niej mozliwe sprawowanie kontroli koniecznej do ochrony pew-
nych intereséw. Zasada piramidy sieciowej jest raczej decentralizacja niz
scentralizowana koncentracja wiadzy (...). Sprawowanie wladzy opiera
si¢ na chwilowych, mglistych, niestabilnych i ruchomych przymierzach,
a nie bierze sig¢ z jakiego$ konkretnego punktu geograficznego lub jednost-
ki konstytucyjnej. Trudno bedzie zatem zlokalizowa¢ oérodki wiadzy, a ich
krytyka i walka z nimi nie bedzie latwa sprawa. To, ze wladza jest coraz
bardziej abstrakcyjna i mniej widoczna, nie oznacza oczywiscie, zZe staje si¢
ona stabsza lub w ogole zanika — jest raczej doktadnie odwrotnie™.

By¢ moze to wtasnie przesuniecie jest decydujace i determinuje ksztalt
wspodlczesnego spoleczenstwa sieciowego, w ktérym, niestety, to nie
digerati maja decydujacy wplyw na ksztalt, rozwdj i wytyczanie standar-
déw funkcjonowania cyberkultury, tylko kasta netokratéw, kierujaca sie
przede wszystkim filozofig zysku i pomnazania obszaréw panowania oraz
wladzy. Kulturowe i cywilizacyjne konsekwencje tych zmian wydajg sie
by¢ oczywiste — po raz kolejny dokonuje sie odczarowanie rzeczywistosci
tworzonej, w pionierskiej fazie ksztaltowania si¢ nowej mutacji techno-
kulturowej, w oparciu o utopijne czy tez mityczne pragnienie zapewnienia

" Alexander Bard, Jan Soderqvist, Netokracja..., op. cit., s. 200.



powszechnej réwnosci, dostepnosci i braku predeterminowanej hierarchii
waznosci uczestnikow sieciowej wspdlnoty. Digerati, a jeszcze wcze$niej
pierwsza generacja hakeréw, majacy wielki wplyw zaréwno na tworzenie
technologicznych podstaw cyberkultury, jak i na formulowanie jej teo-
retycznego, Swiatopogladowego i filozoficznego zaplecza — dzi$§ niejako
wracaja tam, skad wyszli — do nisz i elitarnych towarzystw, ktérych glosu
i opinii sie stucha, ale niekoniecznie juz wprowadza w zycie.

3. 0d kontrkultury do cyberkultury

Interesujacy moze wydawac sie jeszcze jeden trop, wskazujacy na histo-
ryczne koneksje i przewrotne kontynuowanie pewnych idei rodzacych sie
w tym samym czasie. Kiedy powstawaly pierwsze, niesmiale jeszcze préby
stworzenia sieci komputerowej, obejmujacej poczatkowo kilka placéwek
uniwersyteckich w Stanach Zjednoczonych (ARPANET) pod koniec lat
sze§édziesiatych, kontrkulturowa rewolucja wiasciwie dobiegata konca.
Theodore Roszak®, ktory prawdopodobnie jako pierwszy uzyt okreslenia
»kontrkultura”, w roku 1969 opublikowatl ksiazke bedaca rodzajem pod-
sumowania i pewnej diagnozy tego, co dzialo sie w amerykanskim i euro-
pejskim ruchu kontrkulturowym. Tak sie skiada, ze to wiasnie w tym sa-
mym roku na Uniwersytecie Kalifornijskim w Los Angeles zainstalowane
zostaly pierwsze wezly ARPANET-u, czyli sieci, ktéra stala sie zalgzkiem
dzisiejszego internetu®.

W pewnym sensie kontrkulturowe idee mialy w przysztosci odzy¢
wlasnie w tych $rodowiskach naukowcéw, myslicieli, konstruktoréw, pi-
sarzy, ktérzy bardzo szybko uswiadomili sobie, iz komputerowa rewolucja
w radykalny sposéb zmieni §wiat. Przywotam w tym momencie tylko
jedno nazwisko, ktére moze stanowi¢ znakomita egzemplifikacje prze-
wrotnej ciaglosci czy tez swoistej koneksji zachodzacej pomiedzy kontr-
kultura i cyberkultura. Stewart Brand to legendarna posta¢ amerykanskiej

¥ Zob. Theodore Roszak, The Making of a Counter Culture: Reflections on the Technocratic
Soctety and Its Youthful Opposition, University of California Press, Berkeley 1995.

» Na ten temat zob. John Markoff, What the Dormouse Said. How the Sixties Counterculture
Shaped the Personal Computer Industry, Viking Penguin, London 2005.
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kontrkultury — wspdttworzyt on na poczatku lat sze$c¢dziesiatych wraz
z Kenem Kesey’em grupe ,Merry Pranksters”, uczestniczyl w wielu
spektakularnych wydarzeniach, ktére w znaczacy sposéb wplywaly na
ksztaltowanie si¢ nowego stanu $wiadomosci Amerykanéw. Wystarczy
tylko wspomnie¢ o powolanym do zycia w roku 1968 , The Whole Earth
Catalog”. Ale by¢ moze dopiero nastepne dekady przyniosty najwazniejsze
z punktu widzenia rozwoju cyberkultury inicjatywy, na czele z powota-
niem do zycia pierwszej wirtualnej spolecznosci sieciowej w roku 1985.
»~Whole Earth ‘Lectronic Link” (,,The Well”) byl instytucjq nowego typu
(istniejacg wyltacznie w sieci), ktéra w krétkim czasie skupita wybitne oso-
bistosci z réznych dziedzin polgczone przeswiadczeniem, iz wlasnie rodzi
sie zupelnie nowy typ spoleczenstwa i kultury. Kiedy Howard Rheingold
pisal klasyczna juz dzi§ ksigzke zatytulowana The Virtual Community:
Homesteading on the Electronic Frontier®, to swojg opowie$¢ o nowym typie
powstajacych wirtualnych spotecznosciach rozpoczynat wtasnie od przed-
stawienia , The Well”.

Dzi$ Stewart Brand jest ciggle aktywnym wspottworca cyberkulturo-
wej rzeczywistosci, w ostatnim okresie by¢ moze najbardziej zaangazowa-
nym w dzialalno$¢ istniejacej od roku 1996 ,,The Long Now Foundation”
(,Fundacja Dtlugiej Terazniejszodci”)®. Jego zyciowa droge mozna po-
traktowa¢d jako swego rodzaju odwzorowanie przemian, jakie zachodzity
wéréd wielu aktywnych uczestnikéw kulturowego fermentu, poczawszy
od lat szeé¢dziesiatych. Nie ulega watpliwosci, ze pewne idee pojawiajace
sie w okresie kontrkulturowej ,,burzy i naporu” zostaly zaadaptowane czy
tez przeniesione (po odpowiedniej adaptacji) w czasy, w ktérych ,,spotecz-
na utopia” bywa zastepowana ,cyfrowa utopia”. Nie moze zatem dziwi¢
fakt, iz Fred Turner zatytutowal swoja ksiazke poswiecona Brandowi tak:

 Zob. Howard Rheingold, The Virtual Community: Homesteading on the Electronic
Frontier, MIT Press, Cambridge MA, London 1993. Dostepne w sieci: http:/www.
rheingold.com/vc/book/index.html (dostep 30.08.2009).

' Zob. Stewart Brand, Dluga terazniejszos¢. Czas, odpowiedzialnos¢ i najpowolniejszy

komputer swiata, przet. Anna Tanalska-Duleba, Wydawnictwo CiS, Wydawnictwo
W.A.B., Warszawa 2000.



From Counterculture to Cyberculture®. Autor stara si¢ w niej pokaza¢, jak
pewna koncepcje cybernetyczng najpierw probowano realizowaé w okresie
kontrkultury, a obecnie stata si¢ ona skltadowa cyberkulturowego fermen-
tu. O ile, rzecz jasna, ta pierwsza formacja uobecniala sie w przestrzenni
fizycznej, materialnej, to ta druga znalazia swoje miejsce przede wszyst-
kim w cyberprzestrzeni. Ale pewne podstawowe zalozenia sa podobne,
na przyklad decentralizacja i skrajna personalizacja kulturowego uczest-
nictwa, odrzucanie hierarchicznych konstrukcji spolecznych, bedace
konsekwencja libertarianskich skionnosci uczestnikéw obu ruchéw.
W konsekwencji swoisty prymat uzyskuje myslenie w kategoriach nie-
ograniczonej swobody dysponowania wlasna osoba i swoja wtasnoscia,
pod warunkiem jednak, Ze nie powoduje to ograniczenia wolnosci innych
os6b, w mysl zasady gloszacej, ze ,wolno$¢ twojej piesci musi by¢ ogra-
niczona blisko$cig mojego nosa”. By¢ moze to paradoks, ale szereg idei,
ktére pojawily sie jako utopijne projekty w ramach kontrkulturowych
wystapien, dopiero w okresie ksztaltowania si¢ i urzeczywistniania cyber-
kulturowego paradygmatu mialy i maja szanse realizacj.

By sobie to u$wiadomi¢, warto odwola¢ sie do nieco zapomnianej
ksigzki Howarda Rheingolda, ktérego pdzniejsze pionierskie prace (Vir-
tual Reality” i The Virtual Community™) staly si¢ kanonicznymi dzietami
opisujacymi narodziny nowej — wirtualnej i sieciowej — rzeczywistosci.
W Narzedziach utatwiajgcych myslenie®, opublikowanych po raz pierwszy
w roku 1985, autor de facto szkicuje histori¢ precyberkulturowych wy-
nalazkéw i tropéw myslowych, ktére doprowadzily do ukonstytuowania
sie nowego paradygmatu. W przedmowie do tej ksigzki, w roku 2000,
Rheingold pisal:

32 Por. Fred Turner, From Counterculture to Cyberculture: Stewart Brand, the Whole Earth
Network, and the Rise of Digital Utopianism, University of Chicago Press, Chicago
2008.

% Howard Rheingold, Virtual Reality, Simon & Schuster, New York 1991.

** Howard Rheingold, The Virtual Community..., op. cit.

* Howard Rheingold, Narzedzia ulatwiajgce myslenie. Historia i przyszlos¢ metod

poszerzania mozliwosci umystu, przel. Jacek B. Szporko, Wydawnictwa Naukowo-
-Techniczne, Warszawa 2003.
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Swiat techniki informacyjnej i komunikacyjnej, ktéry w dzisiejszych cza-
sach wywiera tak silny wplyw na nasze zycie, nie zostal stworzony przez
istniejacy przemyst komputerowy ani tez nie powstat dzigki ortodoksyjno-
$ci informatyki. Swoje istnienie zawdzigcza raczej garstce buntownikéw,
ktérzy nie szukali stawy ani fortuny, ale spedzili Zycie na tworzeniu no-
wych narzedzi zwiekszajacych mozliwosci ludzkiego umystu™.

Owa ,garstka buntownikéw” zostala podzielona na trzy grupy: patriar-
chow (Charles Babbage, Ada Lovelace, George Boole, Alan Turing, John
von Neumann, Norbert Wiener, Claude Shannon), pionieréw (J.C.R. Lic-
kider, Doug Engelbart, Robert Taylor, Alan Kay) oraz infonautéw (Avron
Barr, Brenda Laurel, Ted Nelson). W historycznym sensie, to wlasnie
od dziewietnastowiecznych pomysiéw i marzen Babbage’a o zbudowa-
niu ,,maszyny analitycznej” mozna rekonstruowaé kolejne etapy, ktore
w efekcie doprowadzily do powstania cyberkultury. Oczywiscie to tylko
symboliczna reprezentacja tych, ktoérzy zajmowali sie projektowaniem,
tworzeniem i udoskonalaniem narzedzi; obok nich nalezaloby wymieni¢
szereg nazwisk myélicieli, ktérzy nie zajmowali sie, by tak rzec, hardwa-
re’em, ale raczej myslowym i teoretycznym software’em, konceptualnym
oprogramowaniem dla wynalazkéw i narzedzi.

Jak rozlegty jest to obszar inspiracji i antycypacji, doskonale pokazuje
zbiorowa publikacja zatytulowana Prefiguring Cyberculture. An Intellectu-
al History”, gdzie w kilku dziatach prezentowane sg znaczace postacie,
a wlasciwie ich koncepcje teoretyczne, filozoficzne, futurologiczne czy
metafizyczne dotyczace zmian w zakresie wzajemnej integracji ludzkiego
zycia i technologii. Lista ta moze wydawaé sie na pierwszy rzut oka bar-
dzo szerokim i malo precyzyjnym zestawem myslicieli reprezentujacych
rozmaite dziedziny, ale po lekturze catosci wylania sie interesujaco zary-
sowana historia intelektualnych przygod czlowieka rozmyslajacego nad
kluczowym zagadnieniem zmian, jakie dokonuja si¢ w $wiecie za sprawa
rozwoju (nowych) technologii. One wtasnie w znaczacy sposéb kaza nam

% Tbidem, s. 7.

% Zob. Darren Tofts, Annemarie Jonson, Alessio Cavallaro (red.), Prefiguring
Cyberculture. An Intellectual History, MIT Press, Cambridge MA, London 2002.



ponownie przemysle¢ podstawowe idee odnoszace sie do pytan o nature
czlowieka w czasach postbiologiczych lub tez postludzkich. To za$ jest jed-
nym z istotnych motywéw determinujacych zmienny interfejs czlowieka
i technologii oraz funkcjonuje jako fundament rozwoju cyberkultury. Dla-
tego w takiej perspektywie zestaw omawianych w ksiazce autoréw i dziet
dziwi juz mniej. Owymi myslicielami sa bowiem Platon, Thomas More,
Kartezjusz, Mary Shelley, Samuel Butler, Filippo Tomasso Marinetti, Alan
Turing, Philip K. Dick, Donna Haraway, Teilhard de Chardin, Ray Brad-
bury, William Gibson, Arthur C. Clark, Alvin Toffler, Vernor Vinge.

Aby mogto dojs¢ do cyberkulturowego zwrotu, potrzebne byly dwa
przywolane nurty - z jednej strony budowanie i udoskonalanie narzedzi,
z drugiej zas$ refleksja poswiecona sposobom ich wykorzystania. W efekcie
w ostatnich kilkudziesieciu latach bylismy i jesteSmy $wiadkami powstawa-
nia szczegdlnej postaci kultury wieku komputeréw i sieci komputerowych,
ktéra przetamuje tradycyjne podzialy i uksztaltowane historycznie obszary
ludzkiej aktywnosci praktycznej i teoretycznej. Sztuka, nauka i technologia
zacie$niajg wzajemne powigzania, poszukiwanie miejsc wspodlnych i nasta-
wienie na interdyscyplinarng wspotprace wytyczaja nowe wzorce regulujace
zardéwno strategie artystyczne, jak i naukowe, a takze prace nad nowymi
technologiami wykorzystywanymi w obu obszarach.
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Rozdziat drugi
Syntopia sztuki, nauki i technologii

1. Ars sine scientia nihil est

Tendencje zmierzajace do unifikacji, przy jednoczesnej dbatosci o zacho-
wanie wlasnej tozsamodci, sa charakterystyczne dla czaséw informacjona-
lizmu oraz globalizacji, i to nie tylko w odniesieniu do wielkich projektow
politycznych, takich jak jednoczaca si¢ Europa. Poszukiwanie punktéw
wspdlnych i zmierzanie do konstruowania rzeczywisto$ci, w ktérej spoty-
kajg sie rozne dziedziny aktywnosci ludzkiej — kiedy$ funkcjonujace obok
siebie i niepodatne na wzajemne przenikanie — wyznacza obecnie strate-
gie kierujgce dzialaniem wspottworcow cyberkulturowego paradygmatu.
W ciagu ostatnich kilkudziesieciu lat roznorakie powigzania sztuki z na-
uka i technologia w znaczacy sposéb formowaly podstawy cyberkultury.
Te procesy zdefiniowaly w duzej mierze jej istotne cechy jako zjawiska
waznego dla globalnie pojetej kultury wspolczesne;.

Historie tych zwigzkéw mozna byloby $ledzi¢ na przestrzeni catych
dziejow cywilizacji. W tym rozdziale mam zamiar przedstawic¢ jedynie kil-
ka faktow i wydarzen, ktére w efekcie doprowadzily do wykrystalizowania
sie $rodowiska artystow wykorzystujacych w swojej pracy i poszukiwa-
niach tworczych nowe technologie, czesto bedace bezposrednim efektem
dziatan naukowcéw. Ich mottem mogtaby sta¢ sie maksyma dzialajacego
na przelomie czternastego i pigtnastego stulecia paryskiego architekta
Jeana Mignota, méwigca: ars sine scientia nihil est — sztuka bez wiedzy
jest niczym. Dzi$ podobnie sztuka bez technologii nie istnieje. W tym wy-
padku rzecz jasna myslimy o sztuce wykorzystujacej nowe (elektroniczne,
cyfrowe, komputerowe) technologie, cho¢ nie byloby zapewne przesada
rozciagniecie tego stwierdzenia na kazdy rodzaj sztuki, dzialalno$¢ arty-
stow zawsze bowiem zwigzana jest z postugiwaniem sie jaka$ technologia.
Jej najprostszg definicje mozna sformutowaé przeciez jako wiedze i umie-
jetnosci stuzace do wytworzenia jakiego$ przedmiotu (materialnego badz



niematerialnego), na przyklad dziela sztuki. W tym szerokim sensie, tak
jak od zawsze sztuka postugiwala sie mediami, co w przypadku okresle-
nia ,sztuka mediéw” musi budzié¢ rozmaite watpliwosci, tak od zawsze
atrybutem dziatalno$ci artystéw bylo ich specyficzne wykorzystanie zmie-
niajacych sie technologii. A zatem takze okreslenie ,sztuka technologii”
odsylta¢ nas musi do kwestii ,,technologii sztuki”. Istotnym i nierozerwal-
nie z tym kompleksem zagadnien zwiagzanym obszarem jest wspolczesna
nauka, stuzaca jako trzeci element skladowy okreslajacy specyfike funk-
cjonowania sztuki w cyberkulturze.

Wydaje sie, ze nalezatoby poszuka¢ w przesziodci wydarzen, ktére moz-
na by bylo potraktowa¢ jako przetomy ksztaltowania si¢ nowego rodzaju
zwiazkéw pomiedzy sztuka, nauka i technologia, wyznaczajacych zarazem
horyzont narodzin cyberkultury, wspolczesnego fenomenu technokultu-
rowego. Wskazujac na pewien typ powinowactw pomiedzy kontrkulturo-
wymi wystgpieniami z lat sze$¢dziesigtych a p6Zniejszymi wydarzeniami
zwigzanymi z rozwojem technologii komputerowych i w konsekwencji
powstawaniem spoleczenstwa informacyjnego, warto cofnaé sie do tego
wlasnie okresu. To wtedy maja miejsce znaczace zjawiska poprzedzajace
interesujace nas w tym kontekscie procesy zblizania si¢ do siebie Srodowisk
artystycznych, naukowych i technologicznych.

Jednym z przelomowych momentéw bylo powolanie do zycia przez
Franka J. Maling¢ w roku 1966 w Paryzu czasopisma , Leonardo”, ktérego
pierwszy numer ukazal sie dwa lata pdZniej. Malina to wazna, emblema-
tyczna postac¢ pionierskiego okresu sztuki wykorzystujacej zdobycze nauki
i techniki. Swoja dziatalno$¢ rozpoczynatl jako naukowiec zajmujacy sie
(od lat trzydziestych) projektowaniem i konstruowaniem rakiety, ktéra
mogtaby opusci¢ ziemska atmosfere. Dodajmy, iz balistyka byla w tym
czasie motorem napedowym rozwoju zaréwno cybernetyki, jak i przy-
czynita sie w decydujacy sposéb do przyspieszenia prac badawczych nad
skonstruowaniem pierwszego komputera cyfrowego. Nie po raz pierwszy
(i nie ostatni) to potrzeby wojskowe oraz wynikajace z dziatan wojennych
mialy podstawowe znaczenie w ksztaltowaniu narzedzi i maszyn, ktére
wyznaczaly kierunki rozwoju badan naukowych, a w konsekwencji de-
terminowaly ksztalt wspolczesnego swiata. W przysztosci rozbudowang
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wykladnie tych proceséw odnalezé bedzie mozna w filozoficznych, socjo-
logicznych, estetycznych, architektonicznych i filmowych studiach Paula
Virilio, dla ktérego wojna stanie sie gtéwnym czynnikiem modelujacym
ksztalt czasow ponowoczesnych'. Ten militarny rodzaj dyskursu bedzie
kontynuowany przez filozofa w odniesieniu do stanu dzisiejszego, tyle ze
obecnie tradycyjne dzialania wojenne przenosza si¢ do cyberprzestrzeni,
za$ tym, co nam zagraza, jest ,bomba informacyjna™?.

Frank J. Malina jako naukowiec przyczynil si¢ do skonstruowania
w roku 1945 pierwszej amerykanskiej rakiety, ktéra przekroczyla granice
50 mil przestrzeni okoloziemskiej, tym samym wkroczy! do elitarnego klu-
bu badaczy, teoretykéw i konstruktoréw pracujacych nad réznymi wyna-
lazkami, ktére zwiastowaty epoke cybernetyczna. Pisze Howard Rheingold:

To Departament Wojny, nie za$ Biuro Spisu Powszechnego ani firma wy-
twarzajaca maszyny biurowe, okazal si¢ matka komputera cyfrowego, przy
czym akuszerek bylo wiele — od brytyjskiego zespotu Alana Turinga, ktéry
potrzebowal specjalnego rodzaju urzadzenia liczacego, aby ziamaé nie-
miecki szyfr, poprzez matematykéw Johna von Neumanna z Los Angeles,
ktérzy stangli wobec niemal niewykonalnych obliczen zwigzanych z budo-
wa bomby atomowej, nastepnie badaczy Norberta Wienera, ktérzy wyna-
lezli lepsze i szybsze sposoby kierowania artylerig przeciwlotnicza, az do
pracownikéw Laboratorium Badan Balistycznych armii, ktérzy stworzyli
Electronic Numerical Integrator and Calculator (elektroniczne urzadzenie
catkujace i liczace - ENIAC)”.

Malina wkroétce porzucil dzialalno$é¢ naukows, by po krétkim epizo-
dzie zwiazanym z dzialalno$cia szefa komisji do spraw badan naukowych

' Zob. Paul Virilio, Predkos¢ i polityka, przet. Stawomir Krolak, Wydawnictwo Sic!,

Warszawa 2008; idem: War and Cinema: Logistics of Perception, Verso, London, New
York 1989; Paul Virilio, Sylvére Lotringer, Pure War, Semiotext(e), New York 1997.
Zob. Louis Wilson, Cyberwar, God and Television: Interwiew with Paul Virilio, http://
www.ctheory.net/articles.aspx?id=62 (dostep 06.03.2007); Paul Virilio, Bomba
informacyjna, przel. Stawomir Krélak, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2006.

Howard Rheingold, Narzedzia ulatwiajgce myslenie. Historia i przyszlos¢ metod

poszerzenia mozliwosci umystu, przel. Jacek B. Szporko, Wydawnictwa Naukowo-
-Techniczne, Warszawa 2003, s. 49.



w UNESCO - poswiecié¢ sie sztuce. Jego zainteresowanie sztukg kine-
tyczng mozna potraktowad jako naturalng kontynuacje wczes$niejszych
poszukiwan naukowych i konstruktorskich. Przy okazji warto na moment
zatrzymac sie wiasnie przy sztuce kinetycznej, potraktowaé ja bowiem
mozna jako zapowiedZ przemian, ktére w konsekwencji doprowadzity
do powstania sztuki wykorzystujacej zdobycze nauki. Jednocze$nie za$
stanowily zapowiedZ praktyk interaktywnych, bedacych obecnie jedna
z najwazniejszych cech technokultury. Te watki, nieco by¢ moze pomija-
ne badz niedostatecznie eksponowane w historii sztuki wykorzystujacej
nowe technologie, znajduja dzi§ uznanie wérdd historykéw i teoretykéw
zajmujacych sie nie tylko archeologia mediéw, ale po prostu starajacych
sie rzetelnie opisac procesy, ktére doprowadzity do powstania dziet sztu-
ki interaktywnej. Zwrécil na to uwage Peter Weibel podczas pierwszej
miedzynarodowej konferencji poswieconej historii sztuki mediéw, nauki
i technologii ,,Refresh!”, odbywajacej si¢ w roku 2005 w Banff New Media
Institute®.

Eksperymenty najwybitniejszych twércéw sztuki kinetycznej, takich
jak Aleksander Calder, wspomnijmy jego przestrzenne ,stabiles” (okresle-
nie Hansa Arpa) i ,mobiles” (okreslenie Marcela Duchampa®), czy Nicolas
Schoffer tworzacy od roku 1948 obiekty ,spacjodynamiczne”, od 1957
»luminodynamiczne” i od 1959 ,chronodynamiczne” — stanowig natural-
ny kontekst dla poszukiwan artystycznych Maliny. Przy okazji dodajmy,
ze to wilasnie Schoffera, jako tworce zaprojektowanej dla pierwszego
Salonu Batimat (Paryz, 1954) dzwiekowej wiezy cybernetycznej, czesto
uznaje sie za ojca sztuki cybernetycznej. Sztuka kinetyczna po raz pierw-
szy tak wyraZznie postawila problem zmiany pozycji widza w stosunku do
dzieta artystycznego, jego ,aktywacje”, porzucenie biernosci zwigzanej

* Por. Oliver Grau (red.), MediaArtHistories, MIT Press, Cambridge MA, London
2007. Zob. w tym tomie artykul Petera Weibla, It is Forbidden Not to Touch: Some

Remarks on the (Forgotten Parts of the) History of Interactivity and Virtuality, s. 21-41.

° Jego rotoreliefy z lat dwudziestych potraktowa¢ mozna jako zapowiedz poszuki-

wan zwiazanych z ozywieniem obiektéw plastycznych, a przy tym ich tworzenie
wigzalo si¢ ze studiami matematycznymi i inzynieryjnymi, czyli stanowito wyko-
rzystanie naukowych inspiracji do tworzenia obiektéw artystycznych.
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z kontemplatywnym charakterem odbioru. Bylo to zreszta rozwinieciem
wczedniejszych przewidywan Ldszlé Moholy-Nagya, ktory juz w latach
dwudziestych, kiedy tworzyt Maszyne swietlng czy Modulator swietlny, zapo-
wiadal, iz widz wkrétce stanie sie aktywnym wspoltwoérca uczestniczacym
w procesie kreowania dziet sztuki. Na poczatku lat sze$édziesigtych te
postulaty znalazly dojrzaly juz wyraz na przykiad w manifescie Groupe
de Recherche d’Art Visuel, w ktérym napisano: ,,Chcemy postawi¢ widza
w sytuacji, ktéra sam inicjuje i przeksztalca. Chcemy rozwinag¢ w nim
zwiekszong zdolno$¢ percepdji i dzialania™, a o jednym ze swoich dziel,
zatytulowanym Labirynt, méwili, ze ,jest on $wiadomie pomyslany tak,
aby eliminowal dystans miedzy patrzacym i dzielem sztuki. Gdy znika
ten dystans, wzrasta zainteresowanie samym dzielem, a oslabia sie zna-

czenie osobowosci tworcy”’

. Bez przesady mozna uzna¢, ze taki nowy typ
zwiazku pomiedzy tworca, (jego) wytworem i odbiorca, gdzie ten ostatni
otrzymuje tylko pewien zestaw mozliwosci badZ pewien program do
wypelnienia, by obiekt-artefakt moégt zaistnieé, jest zapowiedzig zupelnie
nowej roli odbiorcy. Ten rodzaj widza dzi§ nazywamy interaktorem czy
tez widzem-uzytkownikiem, czyli vuserem, by postuzy¢ si¢ okresleniem
zaproponowanym przez Billa Seamana i zaadaptowanym - jak twierdzi
amerykanski artysta — przez Mirostawa Rogale w formie (v)user®.

Prace Maliny, eksplorujacego zagadnienia kinetycznosci, sg waznym
etapem wyznaczajacym kierunki dla wielu twércdw, poruszajacych si¢ na
pograniczu poszukiwan artystycznych i naukowych. Jednak zdecydowanie
wazniejsza wydaje sie by¢ reprezentowana przez niego postawa naukowca-
artysty albo inaczej rzecz ujmujac — artysty-naukowca. Te dwa, wydawaloby

S Cyt. za Cyril Barrett, Sztuka kinetyczna [w:] Tony Richardson, Nikos Stangos (red.),

Kierunki i tendencje sztuki nowoczesnej, przel. Halina Andrzejewska, Wydawnictwa
Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1980, s. 237.

7 Ibidem.

Zob. Bill Seaman, Recombinant Poetics, http://projects.visualstudies.duke.edu/bill-
seaman/textsRecomb.php (dostep 13.02.2010). Mirostaw Rogala twierdzi, ze
wprowadzil to okreslenie na poczatku 1998 roku niezaleznie od Billa Seamana.
Zob. Mirostaw Rogla, Wirtualne i zZywe: przeformulowanie zagadnien sztuk interak-
tywnych [w:] Antoni Porczak (red.), Interaktywne media sztuki, Akademia Sztuk
Pigknych im. Jana Matejki w Krakowie, Krakéw 2009, s. 130.



sie tautologiczne, ujecia moga by¢ jednak wyrazem odmiennych opcji
w ocenie, analizie i interpretacji prac réznych twoércoéw, ktérzy wykorzy-
stujac wlasne doswiadczenia z rozmaitymi technologiami, dochodzili
do tworzenia sztuki. Sam Malina w odniesieniu do swoich prac uzywat
okreélenia ,,naukowy symbolizm”. Dzieta te bowiem w naturalny sposéb
wyrastaly z jego do$wiadczen jako naukowca i badacza, ktéry w pew-
nym momencie zamienil laboratorium na pracowni¢ artysty, tworzacego
obrazy reprezentujace malarstwo kinetyczne badz szukajacego wykorzy-
stania nowych technologii opartych na zdobyczach nauki’. Kiedy powo-
tywat do zycia ,,Leonardo”, refleksja na temat zwiazkéw pomiedzy sztuka
i naukg byta w zasadzie dziedzina niezbadang. Nie znaczy to jednak, ze
w przeszlo$ci nie miala miejsca wspoipraca pomiedzy reprezentantami
tych dwoch $wiatdéw, przywolywana za$ wcze$niej maksyma Mignota
moze tylko dowodzi¢ glebokich korzeni tego typu dziatalnosci i my$lenia.

Kiedy wokoét ,,Leonardo” ksztaltowala sie wplywowa grupa badaczy,
artystéw, naukowcow i teoretykdw zainteresowanych omawiang problema-
tyka, Frank J. Malina opublikowal w roku 1968 rodzaj manifestu, w kté-
rym zwracal uwage na pewien zestaw rdznic oraz podobienstw pomiedzy
nauka i sztuka. Punktem wyjscia dla jego rozwazan bylo odwotanie sie do
omawianego juz we wczesniejszym rozdziale kluczowego ujecia ,,dwoch
kultur”, zaprezentowanego dekade wczesniej przez C.P. Snowa, i préba
przelamania ortodoksyjnego podejécia do rozdziatu tych dwéch dyscyplin.
Na tym wczesnym etapie budowania pewnego teoretycznego opisu charak-
teryzujacego obie dyscypliny dosy¢ oczywistym przejawem podobienstwa
W postepowaniu artystéw i naukowcdw okazalo sie¢ wystepowanie kreatyw-
no$ci. Malina, méwiac o swojej pracy inzyniera, wykorzystujacego proce-
dury naukowe, a takze artysty tworzacego prace wizualne, podkredlal, ze
zaréwno w jednej, jak i drugiej dzialalnosci to wiasnie kreatywno$¢ stanowi
rozstrzygajacy czynnik decydujacy o wartoéci dokonan. Ale tez w jednej
i w drugiej dziedzinie twoérczosci liczy sie swoiscie pojmowane piekno. Jak

° Na temat ,,podwojnej tozsamoéci” Maliny — jako artysty i naukowca — pisze Frank

Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge MA, London 2007.
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sam pisze, w ,,aeronautyce méwi sie, ze dobry samolot wyglada »dobrze«”*,

co skierowuje uwage na estetyczny wymiar projektowanych przedmiotéw,
narzedzi, maszyn. Dzi§ od razu mys$limy o designie jako kategorii poj-
mowanej nie w waskim, tradycyjnym znaczeniu tego stowa, ale designie
jako kategorii kulturowej odsylajacej do szerokiego kontekstu zagadnien
zwiazanych z procesami estetyzacji zaréwno przestrzeni publicznej, jak
i na przyklad ,narzedzi informatycznych” - jak to ujmuje Lev Manovich".
Chociazby ,ujawnianie” niegdy$ ukrywanych interfejséw, czynienie z nich
samoistnej jakosci estetycznej (poza rzecz jasna funkcjonalnoscia), to jeden
z charakterystycznych objawéw ekspansji designu. Manovich omawia to
zjawisko na przykladzie telefondw komoérkowych, bedacych doskonalym
przykladem narzedzi komunikacyjnych, ktére wyzwolity si¢ spod dominu-
jacej do niedawna modernistycznej formuly zdeterminowanej prymatem
funkdji: ,,forma ma podaza¢ za funkcjg” (form follows function). Dzi§ ,forma
podaza za emocjami” (form follows emotion), jak twierdzi wielu designerow
projektujacych na przyktad elektroniczne urzadzenia same w sobie bedace
obiektami estetycznymi, by przywota¢ tylko dyskusje wokét nowych modeli
iPoda czy iPhona, ktére traktowane sa przez wielu uzytkownikéw nie tylko
jako efektowne (i niezwykle efektywne) gadzety elektroniczne, ale takze
jako dziefa sztuki (dla bardziej zachowawczych odbiorcéw mozna dodaé —
sztuki uzytkowe;j).

Frank J. Malina zastanawial si¢ przede wszystkim nad podstawowymi
réznicami pomiedzy naukg i sztuka, wymieniajac takie istotne cechy, jak
kwestie kumulatywnos$ci wiedzy i jej braku w sztuce. O ile w nauce kwe-
stia opisu wynikéw badan jest jednym z podstawowych wymogdw stawia-
nych badaczom, to artysci nie sa zobligowani do (auto)komentarzy, cho¢
to wlasnie w sztuce mediéw obecnie wszelkiego rodzaju eksplikacje autor-
skie czesto sa niezbednym skladnikiem dziela badZ sytuacji artystyczne;.
Kolejna cecha, o ktdrej pisze Malina, wspolczesnie tez wyglada inaczej.

' Frank J. Malina, Some Reflection on the Differences Between Science and Art [w:]
Anthony Hill (red.), DATA: Direction in Art Theory and Aesthetics, Faber, London
1968, s. 136.

' Por. Lev Manovich, Interaction as an Aesthetic Event, http://www.receiver.vodafone.
com/17/articles/pdf/17_09pdf (dostep 7.09.2009).



Otéz twierdzi on, iz w odréznieniu od artystéw naukowcy najczesciej
pracujg zespolowo, konsultujg sie, wymieniaja doswiadczenia, podczas
gdy artysci to z natury samotnicy, twdrcy pracujacy wylacznie na wilasny
rachunek. Niewatpliwie jednak laczy te dwie grupy eksperymentatorstwo,
cho¢ inaczej pojmowane w nauce niz w sztuce. Te ogélne dosy¢ sady sta-
nowily rodzaj zaproszenia do dyskusji, ktéra bedzie sie toczy¢ na famach
»Leonardo” przez ostatnie czterdziesci lat. Rok po $mierci zalozyciela
(w 1981) jego syn i kontynuator dzieta Roger F. Malina przenosi siedzibg
czasopisma do San Francisco, z czasem rozbudowujac jego profil o kolejne
segmenty wydawnicze: ,Leonardo Music Journal”, , Leonardo Electronic
Almanach”, ,Leonardo Reviews”. W prestizowej serii ,, Leonardo Books”
(wydawanej przez MIT Press od roku 1993), redagowanej przez Rogera
J. Maline i Seana Cubitta, do tej pory ukazalo sie kilkadziesigt ksigzek
stanowiacych dzi§ w wiekszosci pozycje klasyczne, jesli chodzi o szeroko
rozumiang technokulture i nowe media. Wymienmy tylko nazwiska ta-
kich autoréw, jak Peter Lunenfeld, Ken Goldberg, Lev Manovich, Geert Lo-
vink, Oliver Grau, Stephen Wilson, Matthew Fuller, Eduardo Kac, Frank
Popper, Mark Amerika, Alexander R. Galloway, Paul A. Fishwick, Eugene
Thacker, Yvonne Spielmann.

Po przeprowadzce do Ameryki, w roku 1982 powolane do zycia zo-
stalo International Society for Arts, Science, and Technology (ISAST)
(i afiliowana przy nim francuska organizacja Association Leonardo), ktére
postawilo przed soba dwa zasadnicze cele. Po pierwsze, dokumentacje
i popularyzacje dokonan artystéw, badaczy i naukowcédw zainteresowanych
tym, jak sztuka wspodlczesna wspoéidziata z nauka i technologia. Po dru-
gie, stworzenie forum dla kontaktéw, podczas ktérych artysci, naukowcy
i inzynierowie mogga sie spotykaé, wymienia¢ poglady i wspoétpracowac ze
sobg. Obecnie jednym z najdogodniejszych miejsc, w ktérym dokonuje si¢
taka wspolpraca, jest sieciowy site gromadzgcy internetowe wersje wspo-

2712

minanych wcze$niej segmentéw , Leonardo”'?. W roku 2007 miaty miejsce

12 Zob. http://www.leonardo.info (dostep 1.11.2009); Association Leonardo wydaje
we Francji ,,Observatoire Leonardo” (OLATS), zob. http://www.olats.org (dostep
1.11.2009).
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obchody 40-lecia istnienia , Leonardo”, ktérych jednym z elementéw byta
konferencja (i wystawa prac Maliny), odbywajaca sie nieprzypadkowo
w Pradze, ten artysta i naukowiec pochodzil bowiem z rodziny czeskich
emigrantéw (jego rodzice pochodzili z Moraw). W Pradze w roku 1997
miala tez miejsce wazna konferencja odbywajaca sie pod haslem ,New
Ideas in Science and Art”, na ktérej spotkali sie miedzy innymi tacy artysci
i naukowcy, jak Jeffrey Shaw, Erkki Huhtamo, Don Foresta, Ilya Prigogine,
Benoit Mandelbrot, Otto Piene, Steina Vasulka, Pierre Lévy, Ervin Laszlo,
Gene Youngblood, Siegfried Zielinski.

Praga jako miasto moze tu mie¢ znaczenie symboliczne. To przeciez
miejsce, w ktérym siedemnastowieczny medrzec, astronom i alchemik
Jehuda Low ben Bezalel stworzyt Golema, a kilka stuleci p6zniej, w roku
1920, Karel Capek w sztuce RUR uzyt okreslenia ,,robot”. To w tym miescie
od roku 1959 dziata, odwolujaca sie do siedemnastowiecznych pomystéw
Athanasiusa Kirchera, Laterna Magika stworzona przez Alfréda Radoka
i Josefa Svobode. Zaprezentowany po raz pierwszy w 1958 roku na EXPO
w Brukseli spektakl wspomnianych artystéw uznaé nalezy za prekursorskie
wydarzenie w ramach poszukiwan multimedialnych i intermedialnych.
To by¢ moze nieco dzi§ zapomniane dzielo przyczynito si¢ do wytyczenia
nowego kierunku poszukiwan. Chodzi o rozwigzania laczace zywe przed-
stawienie z projekcjami filmowymi oraz poliekranowymi, ktére antycy-
powaly instalacje wideo, $rodowiska immersyjne, poliwizyjne realizacje
audiowizualne, a ponadto zapowiadaly eksperymenty podzniej opisywane
przez Gene’a Youngblooda w wizjonerskiej i prekursorskiej ksigzce doty-

czacej ,kina rozszerzonego”"

. Te symboliczno-mitologiczne wydarzenia
moga by¢ potraktowane jako swoisty rodzaj antycypacji dzisiejszych badan
nad biotechnologia, sztuczng inteligencja, bioinzynieria, robotyka, tech-

nologiami protetycznego wspomagania ciala, sztucznego zycia, immersja,

3 Zob. Gene Youngblood, Expanded Cinema, P. Dutton & Co., Inc., New York 1970.
Na temat Pragi jako ,miejsca iluzjonistéw” zob. Michael Bielicky, Prague — A Place
of Illusionists [w:] Jeffrey Shaw, Peter Weibel (red.), Future Cinema. The Cinematic
Imaginary after Film, MIT Press, Cambridge MA, London 2003, s. 96-101. W tym sa-
mym tomie na temat Laterna Magika pisze Vit Havranek, Laterna Magika, Polyekran,
Kinoautomat, s. 102-107.



teleobecnoscia, by wymienié tylko kilka dziedzin, bedacych w kregu zain-
teresowania wspoélczesnej nauki i sztuki. Konferencja w roku 2007, uswiet-
niajaca obchody czterdziestolecia ,Leonardo”, odbywala si¢ pod hastem
Mutamorfosis: Challenging Arts and Science i dotyczyta trojakich rodzajéw
zwiazkéw zachodzacych pomiedzy nauka, sztukg i technologia. Te zwiazki
rozpatrywano w kontekscie wyzwan powstajacych wraz z postbiologicznymi
mutacjami ludzkiego ciala, jego technologicznym wspomaganiem, szeroko
rozumianymi koncepcjami posthumanizmu opisujacego ewolucje gatunku
ludzkiego i spoleczenstwa. Po pierwsze, chodzi o zrozumienie tego, co zna-
czy dzisiaj bycie cztowiekiem, oraz o spekulacje na temat naszego miejsca na
Ziemi w najblizszej przysztosci; po drugie, artysci i naukowcy zobowiazani
sa do antycypowania i projektowania wizji opisujacych kulturowe wyzwania
przysztosci; po trzecie wreszcie, nalezy przetamaé rutynowe wyobraze-
nia dotyczace prawdopodobnej (czy raczej nieprawdopodobnej) wspotpracy
pomiedzy artystami, naukowcami i inzynierami i mozliwosciami wykorzy-
stania technologii i procedur naukowych w dzialaniach artystycznych.

W tekscie programowym wspominanej konferencji Mutamorfosis Don
Foresta, pionier sztuki telekomunikacyjnej, nawiazywal do koncepcji
Marshalla McLuhana, gloszacych, Ze to sztuka moze by¢ obszarem,
w ktéorym ksztaltowane sa zupelnie nowe formy percepdji, czyli widzenia
$wiata, przy czym to sztuka wlasnie posiada zdolno$¢ eksploracji nowych
przestrzeni komunikacyjnych, powstajacych w wyniku technologicznego
rozwoju architektury sieciowej komunikacji. Ciggle aktualny w wielu
zagadnieniach McLuhan pisze, iz ,powazny artysta jest jedyna osoba,
ktéra moze bezkarnie zmagaé sie¢ z technika, gdyz jest on ekspertem

$wiadomym zmian zachodzacych w percepcji zmystowej”™. Ale by¢ moze

' Marshall McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedluzenia czlowieka, przet. Natalia
Szczucka, wprowadzenie Lewis H. Lapham, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
Warszawa 2004, s. 50. Na marginesie tylko dodajmy, iz wszyscy polscy ttumacze
tego fragmentu pochodzacego z rozdziatu Srodek przekazu sam jest przekazem (al-
bo Srodek jest przekazem, albo Przekazem jest przekaznik) uzywaja w tym miejscu
stowa ,technika”, podczas gdy w oryginale McLuhan uzywa okreélenia technology
(por. Marshall McLuhan, Wybdr pism. Przekazniki, czyli przedluzenia cztowieka.
Galaktyka Gutenberga. Poza punktem zbiegu, przel. Karol Jakubowicz, Wydawnictwa
Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1975, s. 57, oraz idem: Wybdr pism, przet. Ewa
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najwieksze znaczenie ma fakt, ze to sztuka, jak zadna inna dyscyplina,
potrafi rozpoznaé i przedstawi¢ specyficznego ducha czasu, o ktérym
w kontekscie rozwoju spoleczenstwa technologicznego pisal niegdy$
Werner Heisenberg w swoich rozwazaniach dotyczacych filozofii i fizyki:
LArtysta probuje w swojej pracy ujawni¢ te cechy [ducha czasu — P.Z.],
ktore w podobny sposéb odbijaja sie zaréwno w nauce jak i sztuce. Nauka
i sztuka sa swoistymi jezykami, przy pomocy ktérych mozemy moéwié
o odlegltych od siebie aspektach rzeczywistosci””®. Dzi$ za owego ducha
czasu nalezy uzna¢ interaktywno$¢ w szerokim rozumieniu tego poje-
cia, odnoszacym sie¢ zaréwno do praktyk interaktywnych w sztuce, ale
i swoistej transdyscyplinarnoséci w nauce, ktéra zmierza do nowego typu
kolaboracyjnosci przekraczajacej waskie specjalizacje. W bardzo wyrazisty
sposéb znalazlo to odzwierciedlenie w temacie rotterdamskiego DEAF
07 (Dutch Electronic Art Festiwal) — Interact or Die!, czyli ,,Wspéldzialaj albo

1”1 Artysci i naukowcy w gruncie rzeczy spelniaja we wspodlcze-

umieraj
snym spoleczenstwie podobne role, przy pomocy bowiem odmiennych
(cho¢ nie zawsze) srodkéw realizuja cele badawcze. By¢ moze dla obu

grup jednym z gtéwnych zadan jest budowanie modeli rzeczywistosci,

Roézalska, Jacek M. Stoklosa, (red.) Eric McLuhan, Frank Zingrone, Zysk i S-ka,
Poznan 2001, s. 225). To by¢ moze drobiazg, zwlaszcza jesli wezmiemy pod uwage
mozliwo$¢ tlumaczenia angielskiego slowa technology na polskie ,technika”, ale
jednak warto pamietac, ze autor podejmuje tutaj kwestie technologii raczej anizeli
techniki. Technologii rozumianej w pewnym sensie po Bolterowsku, w wymia-
rze kulturowym, a nie technicznym wytacznie. Na temat aktualnosci pogladow
McLuhana pisalem w innym miejscu. Zob. Piotr Zawojski, Wokdét McLuhana — po
latach, ,,Zeszyty Telewizyjne” 2005, nr 7, s. 12-22. O tym pisze tez, w charakte-
rystycznie zatytulowanej ksiazce, Paul Levinson, Digital McLuhan. A Guide to the
Information Millenium, Routledge, London 1999.

"> Werner Heisenberg, Physics and Philosophy, Harper & Row, New York 1958, s. 109.
Cyt. za Don Foresta, MARCEL: a Tool for Art and Science Collaboration, http://www.
mutamorphosis.org/index.php?lang=en&node=115&catid=104&id=15 (dostep
12.12.2008).

Na ten temat wigcej zob. Piotr Zawojski, Dokqd zmierza sztuka nowych mediow?,
,Opcje” 2007, nr 3, s. 109-111. Zob. tez wydawnictwo towarzyszace festiwalowi:
Joke Brouwer, Arjen Mulder (red.), Interact or Die!/, V2_Publishing/NAi Publishers,
Rotterdam 2007.



wychodzac co prawda z réznych przestanek i zatozen oraz odwolujac sie
do innych metodologii badawczych, ale w istocie cele zamierzen pozostaja
te same.

Jednym z najbardziej radykalnych myslicieli proklamujacych ostenta-
cyjnie zblizenia nauki i sztuki byl niewatpliwie Paul Feyerabend, ktéry
w rozbudowanym eseju filozoficznym, zatytulowanym Wissenschaft als
Kunst, méwit wprost o podobienstwie procedur badawczych stosowanych
przez naukowcow i artystéw'. Warto w tym miejscu przywotaé komentarz
Wolfganga Welscha, cytujacego niemieckiego filozofa nauki:

Paul Feyerabend w bodaj najbardziej prowokacyjny sposéb zwrécil uwage
na estetyczny charakter prawdy, ewidentnie wykazujac, ze procedury sto-
sowane w nauce zasadniczo nie réznig si¢ od procedur stosowanych réw-
niez w sztuce, poniewaz i nauka, i sztuka postugujg si¢ stylem, stad prawda
i rzeczywisto$¢ sa w dziedzinie nauki dokiadnie tak samo zrelatywizowane
do stylu, jak w sztuce: ,jesli bowiem badamy, co okreslony styl myslowy
rozumie przez te sprawy, to nie natrafiamy na co$, co lezaloby poza stylem

mys$lowym, lecz na jego wlasne fundamentalne zalozenia: prawda jest to,

o czym styl my$lowy méwi, ze jest prawda”'.

A zatem nauka moze by¢ rozumiana jako dziatalnoé¢ nie tylko bliska
sztuce, ale wrecz jako sztuka (,w postepowym sensie rozumienia sztu-
ki”"®), jak glosi tytul ksiazki Feyerabenda. Jednoczesnie jednak filozof
odwraca swe tezy i pokazuje, na przykladzie teorii sztuki Aloisa Riegla, jak
mozna zastosowaé pewne ustalenia wypracowane w odniesieniu do sztu-
ki na gruncie nauki, tak bowiem jak sztuka rozwineta wielkg ilo$¢ form
i stylow, tak tez w nauce mamy do czynienia ze zmieniajacymi sie ,,stylami”
uprawiania refleksji. Wymykaja sie one obiektywizacyjnym procedurom,
a zarazem czesto porzucaja konieczno$é empirycznego, doswiadczalnego

Por. Paul Feyerabend, Wissenschaft als Kunst, Suhrkamp, Frankfurt am Main 1984.

Wolfgang Welsch, Estetyka poza estetykq. O nowq postac estetyki, przel. Katarzyna
Guczalska, red. naukowa Krystyna Wilkoszewska, Universitas, Krakéw 2005,
s. 63—64. Dodajmy, ze ten cytat przywolywany jest przez Welscha w identycznym
brzmieniu jeszcze raz nas. 97.

Paul Feyerabend, Sztuka a nauka, przel. Wawrzyniec Sawicki, , Pismo Literacko-
-Artystyczne” 1984, nr 3, s. 151.
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poswiadczania wynikéw badan. Wzrost znaczenia teoretykéw jest zna-
mienny, ale jednocze$nie ,studia historyczne i praktyka naukowa pokazu-
ja, ze teoretycy potrzebujg praktykow, by nawigzaé kontakt ze $wiatem”*’.

By¢ moze to tylko przypadkowa zbiezno$¢, ale zapewne nie. W roku
1966, kiedy Frank ]J. Malina powotywatl do zZycia , Leonardo”, mialo miej-
sce wazne wydarzenie artystyczne, ktére wyznaczalo horyzonty dla sztuki
i artystéw poszukujacych nowych form wyrazu, nowych mediéw arty-
stycznej kreacji, skianialo sie w strone bliskiego zwigzku z naukowcami,
inzynierami, konstruktorami. Z inicjatywy dwoch inzynieréw: Billy’ego
Kliivera i Freda Waldhauera oraz dwojki artystow: Roberta Rauschenbera
i Roberta Whitmana zorganizowano seri¢ performance’éw i prezentacji
pod tytutem 9 Evenings: Theatre and Engineering w 69th Regiment Armory
w Nowym Jorku. Spotkato sie wtedy czterdziestu inzynieréw i dziesieciu
artystéw, ktérzy nawiazali wspdlprace w celu zastosowania nowych tech-
nologii w sztuce. , Experiments in Art and Technology” (E.A.T.) — pod
taka nazwa zaczela funkcjonowac organizacja, ktéra w pézZniejszym okre-
sie zainicjowala szereg przedsiewzie¢ w USA, Kanadzie, Europie, Japonii
i Indiach, w tym kilka z pierwszych miedzynarodowych wystaw prezen-
tujacych zwiazki sztuki i technologii: Some New Beginnigs w Museum of
Modern Art i Brooklyn Museum of Modern Art oraz Some More Beginnings
w Brooklyn Museum w roku 1968

W tym samym roku mialo miejsce inne wazne wydarzenie, uzna-
wane zresztg za pierwsza historycznie prezentacje sztuki cybernetycznej

20 paul Feyerabend, Theoreticians, Artists and Artisans, ,Leonardo” 1996, vol. 29, nr 1,
s. 23.

*! Na temat tych wydarzen pisze Sylvie Lacerte, 9 Evenings and Experiments in Art and
Technology: A Gap to Fill in Art History’s Recent Chronicles [w:] Dieter Daniels, Barbara
U. Schmidt (red.), Artists As Inventors. Inventors As Artists, Hatje Cantz, Ostfildern
2008, s. 159-175. Najlepszym materialem Zzrédlowym dokumentujacym kilka
poczatkowych lat dzialalnosci artystéw i naukowcéw tworzacych ten ruch jest
A Raport on the Art and Technology Program. 1967-1971, Los Angeles County Museum
of Art, Los Angeles 1971. Niedawno zostal on opublikowany w postaci elektro-
nicznego faksymile przez LACMA. Zob. http://collectionsonline.lacma.org/mweb/
archives/artandtechnology/PDFs/AandT Report_1971.pdf (dostep 26.10.2009).



wykorzystujacej narzedzia komputerowe. Cybernetic Serendipity (1968)
zorganizowane w londynskim Institute of Contemporary Art stalo sie ma-
nifestacja zwiazkéw pomiedzy sztuka, nauka oraz technologia, a zarazem
punktem odniesienia dla pdzniejszych inicjatyw w tym zakresie. Cho¢
trzeba doda¢, iz juz kilka lat wczedniej prezentowano sztuke komputerowa
na wystawach w Stuttgarcie (Generative Computergrafike, 1965) i w Nowym
Jorku (Computer Generated Picture, 1965%), to jednak z perspektywy cza-
su wtasnie Cybernetic Serendipity uznawane bywa za pierwsza tak wazng
manifestacje sztuki wykorzystujacej nowe technologie. Kuratorka Jasia
Reichardt zgromadzila na niej nie tylko prace wielu wybitnych artystow,
takich jak Nam June Paik, Jean Tinguely, Nicholas Negroponte, John Cage,
Charles Csuri, Charles Pask, John Whitney, Frieder Nake i Edward Thna-
towicz, ale jednocze$nie w wydarzeniu tym uczestniczyli miedzy innymi
Max Bense, Stefan i Franciszka Themersonowie, Gordon Pask, Frank
J. Malina, Abraham Moles, lannis Xenakis. Publikacje przygotowane
w zwiazku z tg wystawa przez Reichardt stanowia dzi$ jedno z najwazniej-
szych zrédet do badania wczesnego okresu sztuki nowych mediow™, za$
inng jej ksigzke, zatytutowang The Computer in Art** , Lev Manovich uznat
za jedna z dziesieciu najwazniejszych publikacji poswieconych zagadnie-
niom sztuki nowych mediéw, jakie ukazaty sie w latach 1970-2000%.

> Zob. Joanna Walewska, Komputer i ,,szczesliwe przypadki”, czyli o archeologii medidw,

,Opcje” 2008, nr 3, s. 44-50.

Zob. Jasia Reichardt (red.), Cybernetic Serendipity, Studio International, London—
-New York, 1968, eadem: (red.): Cybernetics, Art and Ideas, Studio Vista, London
1971.

Zob. Jasia Reichardt, The Computer in Art, Van Nostrand Reihold, New York 1971.

Por. Lev Manovich, 10 Key Texts on New Media Art, 1970-2000, http://www.manov-
ich.net/digitalsalon.htm (dostep 4.02.2006). Swietna dokumentacje wczesnego
okresu sztuki elektronicznej stanowi publikacja przygotowana w zwigzku z wysta-
wa Eigenwelt der Apparatewelt, majacq miejsce w trakcie festiwalu Ars Electronica
1992 w Linzu, ktérej kuratorami byli Woody i Steina Vasulka. Zob. David Dunn
(red.), Eigenwelt der Apparatewelt. Pioneers of Electronic Art, Oberdsterreichisches
Landmuseum Francisco Carolinum, Linz 1992.
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2. Nauka jako praktyka estetyczna — sztuka
jako praktyka badawcza

Przedstawione wcze$niej pionierskie przedsiewziecia sluzace zblizeniu
i interdyscyplinarnej wspdlpracy pomiedzy artystami i naukowcami sa
jedna z podstawowych cech charakteryzujacych poszukiwania w zakresie
nowych strategii artystycznych w ramach cyberkultury. Technologiczny
i techniczny horyzont eksperymentéw artystycznych w duzej mierze wy-
znaczany jest przez nowe rozwiazania na poziomie zaréwno hardware’éw,
jak 1 software’dw. Jednak by kooperacja taka byla mozliwa, potrzeba
przede wszystkim $wiadomosci metodologicznej u artystéw oraz na-
ukowcow, ktorzy nie rezygnujac z autonomii wlasnych dziatan, poszukuja
obszaréow wspoélnych. W fundamentalnej pracy poswieconej krzyzowaniu
sie sztuki, nauki i technologii, zatytutowanej Information Arts. Intersections
of Art, Science, and Technology, Stephen Wilson, artysta, teoretyk, historyk
(sztuki) mediéw, stawia przed soba cztery zasadnicze zestawy zagadnien,
jakie nalezy rozpatrywaé w kontekscie ,,sztuki informatycznej”.

Jaki rodzaj relacji mozliwy jest pomiedzy sztuka, dociekaniami naukowy-
mi i wynalazkami technologicznymi? Jak sztuka i badania naukowe mogg
wymienia¢ pomiedzy soba informacje?

Jak artysci moga prowadzi¢ techno-naukowe badania? Jak powinni usto-
sunkowywac¢ si¢ do $wiata nauki? Jak badania naukowe mogg by¢ wyko-
rzystane w ich projektach?

Jak historycy sztuki i teoretycy kultury rozumiejg interakcje zachodzace
pomiedzy kulturg i $wiatem nauki?

Jak badacze moga konceptualizowaé¢ wyniki swojej pracy? Jakie cele mo-
tywujg ich prace? Jakie wyzwania przyszly rozwdj stawia¢ bedzie przed
kulturowy refleksjq i realizacjami artystycznymi?*°.

Ponad dziewieésetstronicowa praca stanowi kompendium wiedzy na
temat rozmaitych strategii adaptowania nauki w dzialalno$ci artystycznej,
poczawszy od biologii, mikrobiologii, medycyny, ekologii, fizyki, nano-

*% Stephen Wilson, Information Arts. Intersection of Art, Science, and Technology, MIT
Press, Cambridge MA, London 2002, s. 3.



technologii, geologii, astronomii, kosmologii, przez matematyke, fraktale,
kinetyke, genetyke, a skonczywszy na telekomunikacji, systemach kompu-
terowych, zarzadzaniu informacjg. Wystarczy tylko powiedzie¢, ze autor
wymienia blisko osiemdziesiat réznych technologii, odwotujacych sie do
zdobyczy naukowych, wykorzystywanych przez artystéw. Uswiadomienie
sobie podstawowych réznic i podobienstw zachodzacych pomiedzy sztuka
i nauka jest punktem wyjécia dla opisu, analizy i interpretacji prac okolo
dwustu sze$édziesieciu artystow przywolywanych w ksiazce.
Jesli chodzi o réznice, to Wilson przedstawia nastepujaca typologie:

Sztuka Nauka
Poszukiwanie wartosci estetycznych Zdobywanie wiedzy i rozumienie
Emocie i intuicja Rozum
Idiosynkratyczno$¢ Normatywnos$¢
Komunikacja wizualna lub dzwigkowa Narracyjna komunikacja tekstowa
Skojarzeniowos$¢ Wyjasnianie
Wartosci przetamujace tradycje Wartos$ci systematycznie budowane

w oparciu o tradycije i uznawane standardy?’.

Piszac o podobienstwach, amerykanski artysta i teoretyk wskazuje
na nastepujace cechy: uwazna obserwacja wlasnego $rodowiska w celu
gromadzenia informacji zmystowych, kreatywno$¢, proponowanie zmian,
innowagcji albo ulepszen, uzywanie abstrakcyjnych modeli w celu lep-
szego zrozumienia $wiata, aspirowanie do tworzenia dziel, ktére maja
uniwersalne znaczenie. Charakterystyczny jest fakt, ze sam Wilson to
jednocze$nie praktykujacy artysta i badacz, profesor wykladajacy na wy-
dziale sztuki uniwersytetu w San Francisco, co pozwala mu na glebsze
zrozumienie relacji pomiedzy tymi dyscyplinami, poparte wiasnym do-
$wiadczeniem nabytym w réznych przestrzeniach, w jakich dziata. Przy
okazji, jak sam zapewnia, do$wiadczenie to ma charakter nieco schizofre-
niczny. Traktujac obszar sztuki jako pole dociekan badawczych, zwlaszcza
w zakresie nowych technologii, w tym szczegdlnie technologii medialnych,

" Ibidem, s. 18.
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artysta-badacz staje sie uzytkownikiem narzedzi naukowych i konceptu-
alnych zalozen wypracowywanych przez badaczy i naukowcéw. Dzisiaj
badania naukowe i technologia — jak twierdzi Wilson i nie jest rzecz jasna
w tych pogladach odosobniony — stanowig gléwne sity modelujace kultu-
re, za$ sztuke mozna zdefiniowa¢ jako rodzaj poszukiwania i ,$ledzenia
kulturowych ograniczen”*. Rola wspolczesnych artystéw powinno by¢
takze przekraczanie swoistego sceptycyzmu, tak czesto towarzyszacego
dziatalno$ci artystéw watpiacych we wiasne dokonania, czego z reguty nie
spotyka si¢ u naukowcéw i badaczy.

Na kilka lat przed wydaniem przywotywanej ksigzki Stephen Wil-
son, gromadzac materialy i dokonujac pierwszych wstepnych rozpoznan,
opublikowal charakterystycznie zatytutowany artykul: Art as Research®,
w ktérym wyraza zdecydowane przekonanie, ze sztuka oparta na zdoby-
czach technologii moze by¢ rodzajem krytycznego katalizatora przemian
kulturowych, nie powinna przy tym poddawa¢d sie presji mechanizmoéow
rynkowych badz tez ortodoksji ideologicznych czy dominujgcych dyskur-
sow. Zadaniem sztuki i artystéw, wyznaczajacych sobie role badaczy, jest
aktywne wspoluczestnictwo w procesach nie tylko teoretycznego redefi-
niowania kultury zmieniajacej si¢ pod wptywem nowych technologii, ale
i praktyczne badanie mozliwosci, jakie te technologie stwarzaja ludziom
sztuki. ,Obecnie badania naukowe radykalnie przeksztalcaja nasza kulture
i tak tez bedzie w przyszlosci. Sztuka musi by¢ istotna czescia tych proce-
sOw” — puentuje swe rozwazania Wilson™.

Pytania o miejsce sztuki w pejzazu wspolczesnosci staje sie tym waz-
niejsze, ze nowe technologie w coraz wiekszym stopniu ingeruja nie tylko
w tkanke Zycia spotecznego, ale dostownie w nas samych, w nasze ciala.

** Zob. wywiad ze Stephenem Wilsonem, Keeping Watch on the Cultural Frontier.
Interview with Steve Wilson, http://www.artificial.dk/articles/wilson.htm (dostep
29.06.2008).

* Zob. Stephen Wilson, Art as Research. The Cultural Importance of Scientific Research
and Technology Development [w:] Arie Altena, Taco Stolk (red.), Unsorted Thoughts
on the Information Arts. An A to Z for Sonic Acts X, Sonic Acts Press/De Balie,
Amsterdam 2004, s. 17-25.

0 Ibidem, s. 25.



Postbiologiczny wymiar kultury zdominowanej przez technologie, a tak
jest przeciez w przypadku cyberkulturowego paradygmatu, domaga sie
kompleksowego ujecia, ktdre opieraé sie bedzie na inter- i transdycyplinar-
noséci. Obecnie technologie mozna postrzegac jako gléwna sile tworzenia
sie nowego modelu kultury i cywilizacji, przy czym ,,wola technologii”, by
postuzy¢ sie okresleniem Arthura Krokera®, kieruje nas w strone , trans-
genicznego determinizmu” i eksponowania biotechnologicznego wymiaru
rzeczywistosci. Rézne moga by¢ interpretacje tego zjawiska, cho¢ wydaje
sie, iz najczesciej dominuje perspektywa kulturowego pesymizmu al-
bo ostroznego i zdystansowanego ogladu, w ktérym przewazaja mimo
wszystko nuty technofobiczne. Kultura postludzka, jak czesto sie jg na-
zywa, stanowigca manifestacje powstajacej wirtualnej klasy i wirtualnego
kapitalizmu w epoce hiperideologii, jest wytworem ,biotechnosystemu”*,
ktéry stanowi hybrydalna konsekwencja rozwoju nowych mediéw i ich
dominujacej roli w konstytuowaniu si¢ nieznanego wczesniej, wirtualnego
i sieciowego porzadku rzadzacego $wiatem postbiologicznym i postludz-
kim. Rola mediéw elektronicznych jest w tym procesie dominujaca, bo

wszystko zaczyna sie od mediéw, czyli i od bajtéw, bo bez rewolucji me-
dialnej, teleinformatycznej oraz jej globalnego urynkowienia nie byloby
mowy o rewolucjach dalszych — biotechnologicznej i nanotechnologicznej,
brakowaloby bowiem kalkulacyjnych i technomerkantylnych narzedzi do
ich bezkrytycznego wprowadzenia™.

' Zob. Arthur Kroker, The Will to Technology and the Culture of Nihilism: Heidegger,
Nietzsche and Marx, University of Toronto Press, Toronto 2004. Korzystam z multi-
medialnej wersji tej publikacji, dost¢pnej na stronie ,,CTheory”, http://ctheory.net/
will/index.html (dostep 1.02.2008). Ten stworzony przez Arthura i Marilouise
Kroker w 1996 sieciowy magazyn to obecnie jeden z wiodacych periodykéw po-
$wigconych ,teorii, technologii i kulturze” w dobie digitalnej. Wydawany jest pod
auspicjami University of Victoria (Kanada). O jego pozycji moze $wiadczy¢ cho-
ciazby rada redakcyjna, w sktad ktérej wchodzg m.in. Paul Virilio, Bruce Sterling,
Siegfried Zielinski, Stelarc, DJ Spooky, Lynn Hershman Leeson, a do niedawna

takze, do momentu $mierci w roku 2007, Jean Baudrillard.

* Odwotuje sie w tym miejscu do filozofii mediéw przedstawionej przez Wojciecha

Chyte. Por. Wojciech Chylta, Media jako biotechnosystem. Zarys filozofii medidw,
Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2008.

* Ibidem, s. 448.
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Bez zbytniej przesady mozna stwierdzi¢, ze biologia jest tg dziedzina,
ktéra nadaje dzi$ ton jako dominujaca dyscyplina, wyznaczajgca kierunek
zmian nie tylko w nauce, ale i w ogdlnej debacie dotyczacej ksztaltu rze-
czywistodci, tak jak w przesztoéci dominujacym jezykiem czy dyskursem
byl jezyk fizyki. By zobrazowac¢ to cho¢by jednym wyrazistym przykladem,
mozna odwola¢ sie do technologii kreacji obrazéw i szerzej obrazowosci
oraz wizualnosci w epoce mediéw elektronicznych i cyfrowych. Jedno-
cze$nie uwzgledni¢ nalezy wazne, ogélne zmiany w zakresie produkcji
obrazéw technicznych i aparatéw je kreujacych, gdyz, by przywotaé Flus-
serowska wykladnie cywilizacyjnych ,punktéw zwrotnych”, to wiasnie
pojawienie si¢ tej generacji obrazéw stanowilo moment przelomowy
w historii**. Obecnie za$ jesteémy $wiadkami konca epoki, w ktorej mo-
nopol mialy obrazy produkowane przez aparaty wykorzystywane do two-
rzenia obrazéw artystycznych. W coraz wigkszym bowiem stopniu obrazy
o walorach estetycznych sa marginalizowane przez wszedobylskg obec-
no$¢, najczesciej medialnych, obrazéw tworzacych sztuczne $rodowisko
ikoniczne, przejmujace role Srodowiska naturalnego.

Jednym z istotnych obszaréw, na ktérych doszlo do zdecydowanej eks-
pansji ,,obrazowej wytworczosci”, jest nauka. Od medycyny do astronomii
- dzi$ kwestia wizualizowania wszelakich danych uprzednio niewidzial-
nych, na przyklad swiata molekut i atoméw, dowodzi, iz obraz przestat by¢
domeng wytacznie sztuki i estetyki. Nie znaczy to jednak, ze te ,naukowe
obrazy” nie moga by¢ rozpatrywane w kontekscie estetycznym, czego
najbardziej oczywistym dowodem moga by¢ fraktale. Te w czystej postaci
obrazy techniczne zostaly tez niejako konsekrowane przez $wiat sztuki.
Niech dowodem na to bedzie chociazby ,\international\media\award for
science and art” (to kontynuacja International Media Art Award, konkur-
su organizowanego przez Suedwestrundfunk Baden-Baden i Center for
Art and Media (ZKM) w Karlsruhe od roku 1992), edycja z roku 2004.
Odbyta sie ona pod hastem inVISIBLE\\art_science i zgromadzita dzieta
zaréwno artystow tworzacych realizacje wideo, jak i prace interaktywne

** Por. Vilém Flusser, Ku filozofii fotografii, przet. Jacek Maniecki, wstep i red. nauko-
wa Piotr Zawojski, Folia Academiae, Katowice 2004, s. 21.



czy bedace rezultatem aktywnosci badawczej i eksperymentéw nauko-
wych, ktére znalazly swéj wyraz w kreacjach audiowizualnych. W wy-
selekcjonowanym przez juroréw zestawie piecdziesieciu nominowanych
realizacji, obok dziel interaktywnych, nastepnie reprezentujacych video
art czy rozne odmiany sztuki audiowizualnej, znalazly sie prace doku-
mentujace badania naukowe, bedace wizualizacjami rozmaitych proceséow
zazwyczaj niedostepnych dla ludzkiego oka. Przeglad obejmowat zaréwno
zjawiska mikroskalowe (mikroskop jako narzedzie przediuzajace nasze
oko), jak i te zachodzace w makroskali (teleskop jako ekstensja oka). Do
tego dochodzily jeszcze takie, ktére sa efektem wykorzystania chociazby
promieni rentgenowskich czy zastosowania skaningowego mikroskopu
tunelowego, umozliwiajacego uzyskanie obrazu powierzchni materiatéw
przewodzacych z rozdzielczo$cig rzedu pojedynczego atomu. To wiasnie te
obrazy produkowane przez wspolczesne aparaty sa esencja obrazéw tech-
nicznych, o jakich niegdy$ pisal Vilém Flusser. I tak obok siebie znalazlty
sie¢ dwie nagrodzone realizacje reprezentujace, wydawaloby sie, dwa roézne
$wiaty, a jednoczeénie bardzo sobie bliskie. W kategorii sztuki wideo
nagrody otrzymaly: klasyczna realizacja found footage Marka Boswella The
End of Copenhagen (USA 2004) oraz dokumentacja wideo prac Volkhar-
da Stiirzbechera Nonlinear Dynamics — Gestaltungsprozesse in nichtlinearen,
dynamischen Systemem (Niemcy 2004). Prace Stilirzbechera potraktowacd
mozna jako znakomity przykiad estetyzacji proceséw obserwowanych
przez naukowcdw, w tym szczegblnym przypadku chodzi o to, jak natura
tworzy okre$lone ksztalty, czyli o morfogeneze. Sam artysta, wykorzystu-
jac naturalne zjawiska, takie jak cieplo, grawitacja, magnetyzm, napiecie
powierzchniowe, tworzy struktury, ktére sa efektem wykorzystania pro-
cedur naukowych, jednoczesnie — na co zwrécit uwage Peter Weibel, jeden
z juroréw — ,,s3 one podobne do wizualnego stownika, jaki odnalez¢ moz-
na w abstrakcyjnych realizacjach awangardowych”*.

Zmiany w sposobie tworzenia obrazéw i ogdlnie tego, co moze by¢
obrazowane, wyznaczaja zupelnie nowy rodzaj dyskursu w ramach historii

* Wypowiedz ta zostala zamieszczona na DVD bedacym dokumentacja wystawy.
Zob. Invisible. Art — Science, SWR Baden-Baden, ZKM Karlsruhe, Karlsruhe 2004.
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sztuki jako historii obrazu(éw) wiasnie, co znajduje swoje rozwiniecie
w koncepcji visual studies proklamowanych i rozwijanych zresztg w rozma-
ity sposéb. Warto w tym miejscu przywolaé wazng posta¢ dla tego nurtu
wspolczesnych badan nad kultura, twoérce (nawiazujacego do okreslenia
Richarda Rorty’ego linguistic turn — ,jezykowy zwrot”) terminu pictorial
turn (,obrazowy zwrot”) WJ.T. Mitchella. Jeszcze na poczatku lat dzie-
wiecdziesiatych® dyskutowano nad wzrostem roli wizualnosci w kulturze
i zmianach, jakie sie w niej dokonuja pod wplywem proliferacji obrazéw,
zwlaszcza medialnych. Mitchell za$ konsekwentnie rozwijat wlasng teorie
obrazoéw, opierajaca si¢ na zalozeniu, ze wielkie narracje dwudziestowiecz-
ne, takie jak cho¢by marksizm czy psychoanaliza, byly w gruncie rzeczy
ikonoklastyczne. Dlatego tez koncepcja , obrazowego zwrotu” byta swego
rodzaju rewaloryzacja obrazu, cho¢ w tamtym czasie teoretyk bardzo sil-
nie wigzal sam obraz z tekstem (stowem), uzywajac okreslenia imagetext.
W tym kontekscie dla rozwazan obecnych w tej ksigzce istotne sg ostatnie
propozycje Mitchella przedstawione w studium What Do Pictures Want?
oraz w ostatnich kilku wystapieniach, z ktérych bodaj najwazniejsze miato
miejsce na documenta 12 w roku 2007. W przywolywanej ksigzce® autor
wprowadza wazne kategorie metaobrazéw, ,,zyjacych replik”, ,,obrazowych
skamielin”, ,,Zywych obrazéw” oraz ,biocybernetycznej reprodukcji”, ktére
to pojecia znajduja zastosowanie w najnowszej propozycji Mitchella. Dzi$
méwi on o biopictorial turn, czyli ,bioobrazowym zwrocie”, ktéry wynika
z pojawienia sie bioobrazéw (biopicture lub biopic)*. Bioobrazy powstajg

% Artykul zatytulowany The Pictorial Turn zostal pierwotnie opublikowany w ,,Artfo-
rum” 1992, nr 3, pdzniej zas wszed! do ksigzki W.J.T. Mitchella, Picture Theory. Essays
on Verbal and Visual Representation, University of Chicago Press, Chicago 1994. Zob.
polski przekiad: W.J.T. Mitchell, Zwrot piktorialny, brak tlum., ,Kultura Popularna”
2009, nr 1, s. 4-19. W roku 1994 Gottfried Boehm uzyt okreslenia ikonische Wendung,
czyli ,,ikoniczny zwrot”, ale obie propozycje, cho¢ pozornie prawie identyczne, zna-
czaco réznily sie w swoim wyrazie. Zob. Gottfried Boehm, Die Wiederkehr der Bilder
[w:] Gottfried Boehm (red.), Was ist ein Bild, Wilhelm Fink, Miinchen 1994, s. 11-38.

Zob. W.J.T. Mitchell, What Do Pictures Want? The Lives and Loves of Images, University
of Chicago Press, Chicago 2005.

Korzystam z podcastu zamieszczonego w sieci, ktéry stanowi zapis wykladu
Mitchella wygloszonego 27.06.2007 roku na documenta 12 w Kassel. Zob. W.J.T.
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jako efekt rozwoju biotechnologii, ich doskonaly przyktad to sklonowana
owca Dolly, czyli Zyjacy obraz, ktéry nie stanowi ani reprezentacji, ani nie
jest symulakrem, tylko nowym typem zyjacej repliki, powstajacej przy
uzyciu narzedzi biocybernetycznych. Podsumowujac ten watek — obraz za-
tem mozna uja¢ jako zywa kopie, bedaca wynikiem spotkania technologii
digitalnych z biologig czy tez fizyki z estetyka w akcie tworzenia (Bildakt),
by postuzy¢ sie okredleniem, ktérego uzywa za Horstem Bredekampem
Mitchell.

W ciekawej polemice pomiedzy Jacquesem Ranciérem a Mitchellem
dotyczacej ,,przysziosci obrazéw”, autor dokonuje kolejnego rozwiniecia
i doprecyzowania swoich pogladéw. Pretekstem tej wymiany pogladéw
byta ksiazka Ranciére’a Les destin des images, ktorej angielski przektad
zatytutowano dosy¢ niefortunnie jako The Future of the Image®”, a uni-
wersytet Columbia w roku 2008 zaprosit dyskutantéw, wykorzystujac
wtlasnie ten zwrot jako hasto panelu, w ktérym wystapili dwaj teoretycy.
Nie wchodzac w meritum sporu i réznych polemicznych zawitosci, warto
jednak przytoczy¢ gléwny watek rozwazan Mitchella, dotyczy on bowiem
kwestii przedstawien zwierzat, co w kontekscie ,,zywych obrazéw”, czyli
sklonowanych replik, stanowi rozwinigcie wczesniejszych spostrzezen
dotyczacych bioobrazéw i metaobrazéw. Swoistg historie obrazu mozna
przesledzi¢ pomiedzy dwoma momentami: pierwszym z nich sg malowi-
dla z Lascaux, drugim za$ pojawiajace sie w filmie Stevena Spielberga Park
Jurajski (USA 1993) dinozaury. Obraz zwierzat, tak jak i same zwierzeta,
sa zawsze uprzednie w stosunku do (obrazu) czlowieka, poprzedzajg go,
nie dziwi zatem fakt, ze pierwsze biooobrazy (Dolly) tez sa bioobraza-
mi zwierzat. Ciekawie brzmi konstatacja, iz w przypadku naskalnych

Mitchell, Ecce Homo Sacer. Bare Life, Modernity and the Image, http://www.documen-
tal2blog.de/?p=335 (dostep 7.11.2009).

Por. Jacques Ranciére, The Future of the Image, Verso, London, New York 2007.
Polski przekiad zatytulowany Los obrazow znalazt si¢ w ksigzce Ranciére’a,
Estetyka jako polityka, ze wstepem Artura Zmijewskiego i postowiem Slavoja Zizka,
Wydawnictwo Krytyki Politycznej, Warszawa 2007. Zob. tez zapis wystapienia
W.J.T. Mitchella, The Future of the Image: Ranciére’s Road Not Taken, http://lucian.
uchicago.edu/blogs/newmedia/files/2008/05/ranciere-the-future-of-the-image7.
doc (dostep 26.11.2009).
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malowidet w Lascaux to czlowiek byt rodzajem drapiezcy, ktéry poluje na
roélinozerne zwierzeta czy tez inaczej rzecz ujmujac — czlowiek manifestu-
je swoja postawe drapiezcy, wykonujac obraz na $cianie jaskini. W przy-
padku obrazéw dinozauréw wykreowanych cyfrowo w filmie Spielberga,
to one (obrazy) niejako poluja na cztowieka. Jak pisze Mitchell:

Jesli rozpatrzymy te dwa obrazy, to mozemy je uznac za alegori¢ poczatku
i konca odysei obrazéw. (...) Przyszto$¢ obrazu jest zawsze teraz, w prze-
szlych i obecnych formach obrazu. Czy jest to cudowne przedstawienie
w Lascaux, czy wspdlczesna realizacja technologiczna starozytnego marze-
nia dotyczacego tworzenia obrazéw wygladajacych ,jak Zywe”, to obraz jest
zaréwno kopia, reprodukcja, jak i samodzielnym zywym bytem®.

Zywe obrazy z przeszlosci (Adam, Golem, Frankenstein) obecnie zna-
lazty swoja doskonaty realizacje w technologii, a wlasciwie biotechnologii
klonowania, czyli tworzenia zyjacych replik, bioobrazéw epoki, w ktorej
sztuka, nauka i technologia tworzg nowg rzeczywistos¢.

W cyberkulturze czesto spotyka sie odwotania do kategorii hybrydycz-
nosci albo hybrydyzacji*. Wedlug niektérych teoretykéw i historykéw
sztuki mediéw hybrydyzacja jest jedna z podstawowych cech definiujacych
fenomeny uksztaltowane jako konsekwencja rozwoju sztuki wykorzystu-
jacej nowe technologie. Istota hybrydyzacji jest mieszanie, krzyzowanie
sie gatunkow, ras, materialéow, ale i dyscyplin, rodzajow aktywnosci, po-
staw poznawczych, metod badawczych. Przywolywane w tym rozdziale
fakty odnoszace sie do poczatkéw instytucjonalizowania sie wspdtpracy
artystéw, naukowcdw, inzynieréw, wynalazcéw czy konstruktoréw roz-
patrujemy tutaj przede wszystkim w kontekscie pre- i cyberkulturowych
wystapien odnoszacych sie do wykorzystania w sztuce narzedzi kompu-
terowych. Nie jest to, moim zdaniem, jedyny obszar ksztaltujacy para-
dygmat cyberkulturowy, cho¢, rzecz jasna, liczy si¢ bardzo. Stosunek do

* Ibidem.
' Sam w tym duchu analizowalem fenomen fotografii cyfrowej. Zob. Piotr Zawojski,

Daniel Lee, czyli hybrydycznos¢ fotografii cyfrowej. Teoria i praktyka, ,,Rocznik Historii
Sztuki” 2006, tom XXXI, s. 269-283.



komputera jako narzedzia kreacji, ale tez komunikacji oraz dystrybucji
wytycza zupelnie nowe sposoby funkcjonowania czlowieka w $wiecie.
Ponadto pamietaé nalezy, ze sam komputer jako narzedzie ma wpisane
w sobie ,,dane” pochodzace z najrozmaitszych obszaréw wiedzy i nauki
- od informatyki, matematyki, przez fizyke, lingwistyke, az do biologii
oraz psychologii kognitywnej. To sprawia, ze artysta, wykorzystujacy
komputer w formie medium sztuki, sita rzeczy wchodzi w rozmaite relacje
z osiggnieciami naukowymi na prymarnym poziomie. Jak pisze Edmond
Couchot:

Kiedy artysta tworzy za pomocg komputera, zwigzek sztuki z nauka prze-
staje by¢ teoretyczna koncepcja, metafora, a staje si¢ codzienng praktyka.
Nauka znalazla sie u podstaw sztuki, dostarcza jej narzedzi i materiatéw*.

Obecne zwiazki nauki i sztuki rozpatrywaé mozna na wielu plaszczy-
znach. Wymiar czysto techniczny jest tylko swego rodzaju podstawg dla
strategii poznawczych. Zachowanie autonomii przy jednoczesnej hybry-
dyzacji to swoisty odpowiednik dialektyki czego$ globalnego z lokalnym.
Nauka i sztuka, odwolujac sie do technologii, buduja juz nie tylko pomosty
miedzy soba, ale tworza wspoélne projekty, w ktérych to, co estetyczne,
przenika si¢ z czynnikiem epistemicznym. Artysta taczy w swojej dziatal-
nosci praktyke artystyczng z poznawcza, oba te porzadki krzyzuja sie ze
soba, wzajemnie przenikajg i uzupelniaja.

Doskonale wyraza taka postawe dzialalno$¢ artystyczna, teoretycz-
na i edukacyjna wybitnego duetu artystéw i badaczy — Christy Sommerer
i Laurenta Mignonneau. Szereg ich prac interaktywnych, by wspomnie¢
tylko o Interactive Plant Growing (1992), A-Volve (1994-1995), Life Spacies
(1997), The Living Web (2002), Mobile Feelings (2003), zaliczana jest do
najwazniejszych osiagnie¢ sztuki nowych mediéw. W tym miejscu chcial-
bym przedstawi¢ to, jak oni sami postrzegaja wlasng aktywnosé. Cechuje
ich samo$wiadomo$¢ i metakrytyczna postawa zaréwno wobec wlasnych
dokonan, jak i tego, co dzieje sie w szeroko rozumianej sztuce mediéw.

# Edmond Couchot, Sztuka medialna: hybrydyzacja i autonomia, przet. Pawet Stachura,
,Czas Kultury” 2006, nr 5-6, s. 61.
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W zredagowanej przez siebie waznej ksiazce dotyczacej zwigzkow sztuki
i nauki, Art@Science, pisali we wstepie, ze idea powigzan sztuki z tech-
nologia i nauka, rzecz jasna, nie jest wylaczna domena naszych czaséw.
Ale jednocze$nie wyraznie sprzeciwiali sie silnym ciggle tendencjom do
absolutyzowania autonomii sztuki w negatywnym sensie tego pojecia.
~Wielu artystéw i krytykéw uznaje sztuke za zjawisko catkowicie auto-
referencyjne, co wyraza sie w stanowisku Josepha Kosutha: »Jedynym
roszczeniem sztuki jest sztuka. Sztuka jest definicja sztuki«™. A przeciez
obecnie w sztuce wykorzystujacej nowe technologie takiej postawy nie da
si¢ utrzymac, zwlaszcza w przypadku interaktywnej sztuki tworzonej przy
wykorzystaniu systeméw komputerowych czy innych typéw cyberkulturo-
wej aktywnosci artystycznej. W tym samym tomie artysci pisza o sztuce
jako ,zywym systemie” ksztaltowanym przez rézne impulsy i inspiracje
czerpane na przyktad z nauki. Ich wlasne strategie opieraja sie na trakto-
waniu badan i rozwijaniu nowych, wlasnych software’éw jako dziatalnosci
artystycznej. Kiedy do kazdej wtasnej realizacji projektuje sie oryginalne
interfejsy, wykorzystuje algorytmy i poszukiwania prawidlowosci opieraja-
cych si¢ na badaniach naukowych — trudno oddzieli¢ aktywno$¢ artystycz-
na od badawczej. W charakterystycznie zatytulowanym eseju From Poesy of
Programming to Research as an Art Form tworcy pisza tak:

Nasza aktywnos¢ artystyczna przeradza sie w aktywno$¢ badawcza, a dzie-
ta sztuki, ktére tworzymy, staja si¢ projektami badawczymi poszerzajacymi
i studiujacymi status quo tego, co jest znane i komercyjnie dostepne**.

Tworzenie wlasnych programoéw, niepoddawanie sie dyktatowi goto-
wych rozwiazan i poszukiwanie oryginalnego jezyka stuzacego do pisania

# Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, Introduction: Art and Science — a Model of
a New Dynamic Interrelation, [w:] Christa Sommerer, Laurent Mignonneau (red.),
Art@Science, Springer Verlag, Wien, New York 1998, s. 8. Autorzy odwoluja si¢
oczywiscie do znanego manifestu Josepha Kosutha, Sztuka po filozofii, przet.
Urszula Niklas [w:] Stefan Morawski (red.), Zmierzch estetyki — rzekomy czy auten-
tyczny?, Czytelnik, Warszawa 1987, tom II, s. 239-256.

* Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, From Poesy of Programming to Research as
an Art Form [w:] Gerfierd Stocker, Christine Schopf (red.), Code — The Language of
Our Time, Hatje Cantz, Osterfildern-Ruit 2003, s. 242.



programoéw to cechy prawdziwych artystow postugujacych sie narzedziami
komputerowymi. Jak méwig sami twodrcy, programowanie jest swoistym
rodzajem pisarstwa — pisanie programu przypomina pisanie powiesci,
kazdy pisarz/programista ma swdj styl i cho¢ wielu moze uzywa¢ tego
samego jezyka, ,pisa¢” na ten sam temat, to podobnie jak w literaturze,
efekty pracy kazdego z nich beda niepowtarzalne.

3. Sztuka - nauka - technologia. Przekraczanie granic

Poczatek lat dziewieédziesiatych, kiedy pierwsze swoje realizacje prezen-
towali Sommerer i Mignonneau, byl szczegélnym momentem otwarcia
na wspolprace artystéow i naukowcoéw oraz pojawienia si¢ wielu artystow-
badaczy, ktérzy rownolegle realizowali projekty artystyczne i badawcze
albo w ich tworczosci dochodzito do $cistej konwergencji sztuki i nauki.
W roku 1993 Sommerer i Mignonneau zaprezentowali na Ars Electronica
w Linzu swoje dwie pierwsze prace interaktywne Anthroposkop i Interacti-
ve Plant Growing. To drugie dzielo okazalo si¢ jednym z najwazniejszych
i przelomowych osiaggnie¢ sztuki interaktywnej, prezentowane byto (i cia-
gle jest) na dziesigtkach wystaw na calym $wiecie®”. W tym samym roku
w Linzu pojawilo si¢ bardzo wielu twércéw, teoretykdw, naukowcodw, ktod-
rzy wytyczali drogi i kierunki rozwoju poszukiwan artystéw w roli badaczy
i naukowcéw, zwracajac si¢ w strong sztuki jako obszaru poszerzajacego
mozliwosci poznawcze nauki. Obszerny katalog festiwalowy do dzi$ sta-
nowi¢ moze niezastgpiony dowdd wspodlpracy artystow i naukowcéw, chod
dotyczacy tylko pewnego zakresu i obszaru badawczego, jakim jest pro-
blematyka sztuki genetycznej i konstruowania sztucznego zycia. Festiwal
zgromadzil takich twdrcéw, teoretykdw i badaczy, jak Peter Weibel, Flo-
rian Rotzer, Kevin Kelly, Karl Sims, Louis Bec, VALIE EXPORT, Knowbo-
tic Research, Przemystaw Prusinkiewicz, Christopher G. Langton, Roman
Verostko i wielu innych, ktérzy podejmowali w swoich badaniach tematy

5 Zob. Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, Interactive Plant Growing [w:] Karl
Gerbel, Peter Weibel (red.), Genetische Kunst — Kiinstliches Leben, PVS Verleger,
Wien 1993, s. 408-414. Wiecej na temat dziatalnosci tych badaczy i artystéw zob.
Gerfried Stocker, Christa Sommerer, Laurent Mignonneau (red.), Christa Sommerer,
Laurent Mignonneau. Interactive Art Research, Springer, Wien-New York 2009.

67



68

cyberkultura > syntopia sztuki, nauki i technologii >

zwigzane z réznorakimi aspektami technologii genetycznych stuzacych
kreowaniu sztucznych $rodowisk i sztucznego zycia. Przypomnijmy, ze
dzialo sie to na kilka lat przed symbolicznym aktem narodzin sklonowanej
owcy Dolly w roku 1996. Zakres tematéw moze u$wiadomic, jak rozlegty
to obszar — w prezentowanych pracach, wystapieniach na sympozjum oraz
wystawie poruszane byly takie zagadnienia, jak: bioniczna konwergencja,
ekologia cyfrowych organizmoéw, interaktywna ewolucja, algorytmiczne
piekno natury, inzynieria genetyczna, technologie molekularne, terapia
genowa, krionika, robo-ekologia, klonowanie, sztuka epigenetyczna,
sztuczna inteligencja, sztuka biogenetyczna, manipulacje genetyczne.
W programowym tekscie zamieszczonym w publikacji towarzyszacej fe-
stiwalowi Christopher G. Langton, biolog, antropolog, znawca zagadnien
przetwarzania informacji (komputacji), ewolucji, organizator pierwszej
konferencji (w 1987) poswieconej ,,syntezie i symulacji systemow zyja-
cych”, tak okreslit wstepne zatozenia definicyjne sztucznego zycia:

,Sztuka” + ,Zycie” = Artificial Life: Zycie stworzone raczej przez Czlowie-
ka anizeli Nature. Nasze technologiczne mozliwosci zblizaja nas do punk-
tu, w ktérym jeste$my bliscy stworzenia ,zyjacych” artefaktéw. Obszar
Artificial Life moze by¢ badany w kontekscie naukowych, technologicznych,
artystycznych i filozoficznych implikacji tych dokonah™.

Rzecz jasna problematyka sztucznego zycia jest tylko jednym z wielu
obszaréw, gdzie nauka spotyka sie ze sztuka, dodajmy, ze na wspomi-
nanym festiwalu Ars Electronica rok wczedniej tematem przewodnim
byty kwestie endofizyki i nanotechnologii®. Fakty te dowodza, iz ludzie
zwiazani ze sztukgq wykorzystujaca nowe technologie szczegdlnie uwaz-
nie przypatrywali (i przypatruja) sie temu, co stanowi o dominujacych
trendach i poszukiwaniach w obszarze wspodlczesnej nauki i wiedzy.
Coraz czeéciej te dwa oddzielone od siebie niegdys$ $wiaty tworza jedno

* Christopher G. Langton, Artificial Life [w:] Karl Gerbel, Peter Weibel (red.),
Genetische Kunst..., op. cit., s. 25.

47 Zob. Karl Gerbel, Peter Weibel (red.), The World from Within — ENDO & NANO, PVS
Verleger, Linz 1992.



$rodowisko, nieskazane wytacznie na okazjonalne kontakty i eksperymen-
ty, ale konsekwentnie i systemowo ze sobg wspdlpracujace. Oczywiscie
nie chodzi przy tym o calkowite odrzucenie réznic i sztuczne tworzenie
jedno$ci w imie porozumienia ponad istotnymi podziatami. Jak stusznie
zauwaza Peter Weibel, jednym z najwazniejszych aspektdéw pozwalajacych
na rzetelne opisanie tych réznic jest odniesienie sztuki i nauki do zagad-
nien $wiadomosci metodologicznej i szerzej metod, jakimi sie one postu-
guja. W artykule o ,,niepojetej skutecznosci metodologicznej konwergencji
sztuki i nauki” Weibel pisze:

To moja podstawowa teza: sztuka i nauka moga by¢ tylko wtedy ze sobg
poréwnywalne, jeéli uznamy, ze sa one metodami. Co nie znaczy, ze twier-
dzg, iz obie dziedziny posluguja si¢ tymi samymi metodami. Chce tylko
podkresli¢, ze sztuka i nauka wykorzystuja metodologiczne procedury,
chociaz ich metody sq lub moga by¢ rézne*®.

Wracajac do waznych postaci tego rozdziatu, Christa Sommerer i Lau-
rent Mignonneau to reprezentanci bardzo licznej rzeszy wspolczesnych ar-
tystéw mediéw, ktorzy zanim zajeli sie sztuka, ksztalcili si¢ w innych dzie-
dzinach. Sommerer, nim podjeta studia artystyczne, studiowala biologie
i botanike, co pézniej znalazlo swoje odzwierciedlenie w takich pracach,
jak chociazby Interactive Plant Growing, Phototropy (1994), Trans Plant (1995),
GENMA - Genetic Manipulator (1996) czy Life Spacies i Life Spacies II (1997~
-1999). Przytaczam te fakty jedynie jako drobng egzemplifikacje szerszych
tendencji sztuki w cyberkulturze. Jej wazni przedstawiciele - tacy jak Roy
Ascott, Myron Krueger, Jeffrey Shaw, Agnes Hegediis, Mike Naimark,
Stelarc, Simon Penny, Karl Sims, Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss,
Ken Goldberg, David Rokeby, George Gessert, Marcelli Antunez Roca,
Roman Verostko, John Maeda, Hiroo Iwata, Knowbotic Research, Tod
Machover, Seiko Mikami, Victoria Vesna, Toshio Iwai, Stahl Stenslie, Scott

*® Peter Weibel, The Unreasonable Effectiveness of the Methodological Convergence of Art
and Science [w:] Christa Sommerer, Laurent Mignonneau (red.), Art@Science..., op.
cit., s. 170. Tytul tego artykutu stanowi trawestacje tytutu glosnego tekstu Eugene
P. Wignera, Niepojeta skutecznos¢ matematyki w naukach przyrodniczych, przel. Jacek
Dembek CSsR, ,Zagadnienia Filozoficzne w Nauce” 1991, tom XIII, s. 5-18.
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Snibbe, Louis Bec, David Rosenboom, Zbigniew Oksiuta, Eduardo Kac -
w rozmaity sposéb zwigzani sg z eksploracja problematyki naukowej obej-
mujacej bardzo rézne dziedziny. Te zwiazki moga mie¢ réznoraka nature,
ale jednocze$nie pamietaé nalezy, ze nie sg one, by tak rzec, symetryczne.
To raczej sztuka korzysta z nauki, sytuacja odwrotna zdarza si¢ zapewne
zdecydowanie rzadziej, jesli w ogéle ma miejsce. Wyraznie zwraca na to
uwage Phillipe Manoury, kompozytor zwigzany z Institut de Recherche et
Coordination Acoustique/Musique (IRCAM), od lat badajacy mozliwosci
wykorzystania nowych technologii w muzyce, wspoélpracujacy z Millerem
Puckettem przy tworzeniu programu MAX, software’u bodaj najczesciej
obecnie wykorzystywanego przez muzykéw postugujacych sie kompute-
rem. Manoury mowi, ze

nie istnieje bezposrednia wigz pomigdzy nauka a sztuka. Kazda z tych
dziedzin musi uczyni¢ krok w kierunku drugiej, aby doprowadzi¢ do na-
prawdg interesujacego rezultatu. Po drugie, to muzyka i jej twdrcy bardziej
potrzebuja nauki, nigdy odwrotnie. Nie znam ludzi nauki, ktérzy znajduja
rozwiazania swoich probleméw w muzyce®’.

Teza ta dotyczy¢ moze nie tylko muzyki, ale sztuki w ogdle.

Istotnym uzupelnieniem opisu relacji pomiedzy sztuka, nauka i tech-
nologia jest $wiadomo$¢, iz tradycja ostrego rozdzielania tych dyscyplin
ma proweniencje zdecydowanie europejska, bowiem np. w Japonii wyglada
to zupetnie inaczej. Zapewne takze dlatego Japonczycy stanowig tak licza-
cg sie sile, jesli chodzi o tych artystéw, ktérzy wytyczaja nowe kierunki
w sztuce nowych mediéw. Jesli spojrzymy wstecz, chociazby na historyczne
dokonania Nam June Paika (cho¢ artysta pochodzit z Korei) z wczesnych
lat sze$édziesiatych, to wyraznie dostrzezemy, ze stanowily one antycypa-
cje swoistej symbiozy artystéw i inzynierdw, tworcdw i znawcdw zaawan-
sowanej technologii. Obecnie dowodem na to moze by¢ charakterystyczny
nurt w sztuce mediéw rodem z Japonii, jakim jest device art. Autorka tego
okreslenia, Machiko Kusahara, nawigzata do tytutu wystawy z przetomu

% Dorota Zérawska-Dobrowolska, Wywiad z Phillipem Manourym, ,,Glissando” 2005,
nr 4, s. 61.



2001 i 2002 roku w Getty Museum w Los Angeles — Devices of Wonder —
i katalogu przygotowanego przez Barbare Stafford*. Zgromadzono na niej
ponad czterysta obiektéw, ktére okre$lono mianem ,,przyrzadéw zachwy-
tu”, sktadajacych sie na olbrzymi ,gabinet osobliwo$ci”. W zestawie tym
znalazly sie przedmioty tworzone od siedemnastego stulecia, takie jak
lustrzane pokoje, roboty, latarnie magiczne, teatry cieni, dioramy, pano-
ramy, gry magnetyczne, filmy Méliésa i Edisona, lalki Roberta-Houdina,
chromatrony, rozmaite obrazy anamorfotyczne, mikroskopy, ale tez pano-
ramiczne dzieta Jeffa Walla, prace Cindy Sherman, Aleksandra Caldera,
Diany Thater i Jamesa Turrella.

Machiko Kusahara, piszac o wspoélczesnej device art, wywodzi ja z bo-
gatej tradycji, w ktorej relacje sztuki, nauki i technologii sa pojmowane
zupelnie inaczej niz w kregu kultury zachodniej.

We wspolczesnej kulturze japonskiej nie istnieja granice pomigdzy sztuka,
technologia, projektowaniem, rozrywka i komercjg. (...) Poredni i bezpo-
$redni wplyw na sztuke maja réwniez nauka i technika, ktoére sg kluczowy-
mi determinantami proceséw spotecznych®.

Zachodnie rozumienie sztuki i estetyczne determinanty oceny zjawisk
artystycznych w Japonii okazuja sie zupelnie nieprzydatne; na przyklad
podzialy na sztuka uzytkowsa i piekna, kulture wysoka i niskg — nie
znajduja zastosowania. By¢ moze zaczaé nalezaloby od tego, Zze samo
pojecie sztuki w Japonii jest odmienne, by tak rzec, pozbawione zachod-
niej ortodoksji, a przy tym, zwlaszcza wida¢ to we wspodlczesnej sztuce
wykorzystujacej nowe media, bardzo czesto arty$ci japonscy siegaja
w swojej dzialalnosci po humor i zartobliwe, ironiczne podejécie do tech-
nologii. Nie jest to postawa zbyt czesta, o czym mozna bylo si¢ przekona¢

%0 Zob. Barbara Maria Stafford, Frances Terpak, Devices of Wonder. From the World
in a Box to Images on a Screen, Getty Research Institute, Los Angeles 2001. Szereg
zgromadzonych tam obiektéw mozna oglada¢ w hipermedialnej wersji wystawy
na stronie internetowej muzeum. Zob. http://www.getty.edu/art/exhibitions/devi-
ces/flash/ (dostep 5.02.2010).

Machiko Kusahara, Nie do zabawy? Japoriska koncepcja »device art«, przet. Pawet Sta-
chura, ,Czas Kultury” 2006, nr 5-6, s. 96.
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chociazby w roku 2006, kiedy na berlinskim transmediale zorganizo-
wano wystawe pod hastem Smile Machines. Humour — Art — Technology. Jej
kuratorka, Anne-Marie Duguet, nie miala latwego zadania, jesli chodzi
o wybdr prac. Nieprzypadkowo tez swego rodzaju patronem wystawy byt
George Maciunas, a wlasciwie jego praca Flux Smile Machine (1971), ktéra
»produkowata” ,straszny grymas”, a nie uémiech®. Kiedy oglada sie (cho¢
najczes$ciej nie sa to prace wytacznie do ogladania, ale wymagajace interak-
tywnego wspdluczestnictwa) dzieta takich tworcéw, jak Maywa Denki®,
Ryota Kuwakubo, Takashi Murakami, Toshio Iwai, Kazuhiko Hachiya,
Hiroo Iwata, Sachiko Kodama, Minako Takeno, Haruo Ishii — to wida¢, ze
ich projekty, wyrastajac z tradycji kultury japonskiej, jednoczesnie sytuujg
sie w centrum wspolczesnej cyberkultury.

Gleboki szacunek dla narzedzi, ktérymi postuguje sie cztowiek, sytu-
yje si¢ blisko nadawaniu im funkcji jednoczesnie rozrywkowej i estetycz-
nej. Te dwa aspekty wcale nie muszg si¢ wykluczaé. I cho¢ devices mozna
tez pojmowac jako technologiczne czy techniczne gadzety, to jednoczes$nie
moga by¢ one traktowane jako obiekty artystyczne. O funkcji edukacyj-
nej tak rozumianej sztuki tylko wspomne. O ile bardzo czgsto w optyce
zachodniej sztuke definiowano przez jej ,,bezuzyteczno$é”, o tyle obiekty
device art czesto moga by¢ uzyteczne, nie tylko jako ,estetyczne gadzety”,
ale i narzedzia stuzace do réznych celéw. Wystarczy tylko podaé przyktady
zaprojektowanych przez Toshia Iwai takich ,instrumentéw”, jak Electro
Plankton czy Tenori-on, nastepnie PostPet Kazuhikiego Hachiyi czy Thanks
Tail albo Bitman Maywa Denki.

Device art jest doskonalym przyktadem na to, jak wspdlczesnie artysci
mediéw cyfrowych, tworzac zupelnie nowe narzedzia, ,gadzety” i obiek-
ty, ktére wchodza do szerokiego obiegu — réwnocze$nie wprowadzaja do
zycia codziennego elementy sztuki. Nie chodzi przy tym o do$é czesto

> Zob. Anne-Marie Duguet, Smile Machines [w:] Andreas Broeckmann, Thomas
Munz, Vera Tollmann (red.), Smile Machines. Humour — Art — Technology, Revolver
Verlag, Frankfurt am Main 2006, s. 7. O tej wystawie pisalem w innym miejscu.
Zob. Piotr Zawojski, Transmedialny szum pofestiwalowy, ,artPapier” 2006, nr 7.
(http://artpapier.com/index.php?pid=2&cid=2&aid=195 (dostep 18.09.2006).

** To nazwa grupy stworzonej przez braci Masamichiego i Nobumichiego Tosa.



trywialnie rozumiang tak zwang estetyzacje rzeczywisto$ci, ale prébe
nasycania otaczajacej nas rzeczywisto$ci obiektami wielofunkcyjnymi.
Ten obszar sztuki dobitnie pokazuje, ze obecnie relacje pomiedzy sztuka,
naukg i technologia moga tworzy¢ rodzaj dynamicznej harmonii, ukladu,
w ktérym poszczegdlne elementy, zachowujac swoja autonomie, korzysta-
ja nawzajem z wtasnego dorobku.

Aby opisa¢ ten szczeg6lny rodzaj relacji chcialbym odwola¢ sie do
pojecia zaproponowanego przez niemieckiego neuropsychologa Ernsta
Poppela. Wybitny badacz granic naszej $wiadomosci, zglebiajac tajemnice
mozgu, do opisania tego najbardziej ztozonego, a jednoczesnie najbardziej
wydajnego narzadu uzyt okreélenia ,syntopia”. Mézg wraz z jego funk-
cjonowaniem mozna potraktowaé jako specyficzny model dzialania zto-
zonych systeméw, ktérych istotg jest konieczno$é negocjowania i wypra-
cowywania konsensusu. Moga to by¢ rozmaite organizacje, spotecznosci,
a w wymiarze globalnym systemy polityczne. Co wazniejsze, pojecie syn-
topii warto tez wykorzysta¢ do opisu szczegdlnego rodzaju zwiazkow Ia-
czacych w cyberkulturze sztuke, nauke i technologie. Nim Péppel sformu-
towal wykladnie rozumienia pojecia syntopia, postugiwat sie tradycyjnym
okreéleniem ,,interdyscyplinarno$c¢”, ktéra pojmowal jako

zachowywanie i pielegnowanie swojej odrebnosci, by méc udostepniaé
innym wszystko, co w danej dziedzinie specyficzne i najcenniejsze. Dobrze
pojeta interdyscyplinarno$¢ to nie tylko identyfikacja z wlasnym $rodo-
wiskiem i jego kultura, to takze identyfikacja z dazeniami i potrzebami
calej spotecznosci, ktéra te réznorodne srodowiska obejmuje, czyli z nasza
kultura™.

Podnoszenie konieczno$ci wspodlpracy i wspoéldzialania reprezen-
tantéw réznych specjalizacji stalo sie obecnie dosy¢ powszechne; ale
pomiedzy waska specjalizacja i ogdélnym podejsciem znalezienie zlotego
$rodka bardzo czesto jest zadaniem niezwykle trudnym. Ernst P&ppel de-
finiuje syntopie w kilku miejscach, podkreslajac, ze jest to rodzaj nowego

% Ernst Péppel, Anna-Lydia Edingshaus, Mdzg — tajemniczy kosmos, przel. Maria
Skalska, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 2005, s. 233.
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podejscia naukowego, ale tez naukowcy moga stanowi¢ doskonalg metafo-
re tego, co syntopia oznacza.

Globalna sie¢ naukowcdw moze by¢ nazwana syntopia. Czym jest syntopia
(syn-topos)? Jest to zespolenie, polaczenie roznych przestrzeni — fizycznych
i mentalnych. W syntopii kazde miejsce, kazdy element, kazdy modut
zachowuje wlasng tozsamos$¢ — ale jest polaczony z innymi, tym samym
chroni to przed choroba, na jaka cierpi najwidoczniej kazdy cztowiek, ktéra
nazwaé mozna ,,monoprzyczynowoscia”, niekontrolowanym pociggiem do
wyjasnienia wszystkiego lub planowania wszystkiego w oparciu o jedna
przyczyne albo jedng zasade™.

Syntopia zatem to, w odrdznieniu od utopii, forma spotkania réznorod-
nych idei, systeméw wiedzy, metodologii, odmiennych dyscyplin poznaw-
czych, rozmaitych form aktywnoéci czlowieka. Nie ma ona postaci amalga-
matu, w ktérym poszczegdlne elementy tracq swojg tozsamos¢ i istote, ale
stanowi przyklad na to, jak w ramach interdyscyplinarnego spotkania mozna
przekracza¢ ograniczenia specjalizacji w ramach poszczegdlnych dyscyplin,
a takze poszukiwaé dla nich wspoélnych plaszczyzn. Syntopig nauki, sztuki
i technologii traktowa¢ mozna jako baze dla paradygmatu cyberkulturowe-
go. Nie jest to, rzecz jasna, jedyny jego wyznacznik, ale najprawdopodobniej
nalezy on do najwazniejszych i decyduje o oryginalnosci tej mutacji nowo-
czesnej kultury medialnej, opartej na zaawansowanych technologiach, przy
jednoczesnym zachowaniu odwolan do przesziodci i tradycji. Przy czym nie
chodzi tylko o tradycje sztuki mediéw, dzi§ kontynuowanej przez sztuke
digitalna, ale o gleboka internalizacje w ramach cyberkultury doswiadczen
rozmaitych eksperymentéw sztuki dwudziestowiecznej, ktore antycypowa-
ty zjawiska dominujace dzi$§ w obszarze technokultury.

W monograficznym numerze magazynu , Kunstforum”, pos§wieconym
zastosowaniu strategii naukowych w sztuce, Poppel dookresla syntopie
w kontekscie praktyk artystycznych oraz kwestii tozsamosci:

% Ernst Poppel, Scientists are Natural Ambassadors. Speech Held at the World Economic
Forum, New York 2002, http://imp-muenchen.de/Institute.230.4.html (dostep
30.03.2009).



Pojecie syntopii ma dla mnie jeszcze inne znaczenie. Polaczone jest ono
z jednostkowa tozsamoscia. Jedli ktoé pyta, co mnie ksztaltuje — kim
naprawdg jestem? — wtedy u§wiadamiam sobie, Ze sg to obrazy z przeszio-
$ci, ktore sa we mnie. Te obrazy zawsze wiazg si¢ z pewnymi miejscami,
w ktérych co$ istotnego si¢ zdarzylo. To znaczy, ze syntopia istnieje jako
podstawa albo wyraz tego, co czyni moja tozsamo$¢ zdolng do ogarnig-
cia i powodowane to jest za sprawa moich wilasnych korzeni. Wszystko,
co stanowi i okredla nasze czlowieczenstwo, zwigzane jest z miejscem.
Reprezentuje¢ poglad, ze konkretne miejsce bedzie nawet bardziej istotne
w dobie wirtualnej komunikacji**.

Cyberkulturowy paradygmat uczynil z syntopii réznych dyscyplin
rodzaj metodologicznej wskazéwki, wytyczajacej horyzonty poznawcze
i tworcze artystéw, naukowcoéw, znawcow techniki i technologii. To oczy-
wiste nawigzanie i rozwinigcie idei, ktére pojawily si¢ w prezentowanym
wczesniej srodowisku trzeciej kultury. Na plaszczyZnie medialnej integro-
wanie reprezentantéw réznych dziedzin aktywnosci ludzkiej wydaje sie
by¢ sprawg dosy¢ oczywista — nowe media elektroniczne czy digitalne sa
emanacjg kooperujacych ze soba naukowcdw i inzynieréw, ktorych efek-
ty pracy arty$ci mogg wykorzystywaé w swojej tworczosci. Dzi$ zreszta
bardzo czesto praktyki artystyczne sg niczym innym jak wyrazem po-
stawy poznawczej. Zakrojony na duzg skale projekt badawczy Siegfrieda
Zielinskiego i jego wielu wspdtpracownikéw, realizowany pod tytulem
Variantology/Archeology of the Media, pokazuje, jak szerokie moga by¢ kon-
teksty badawcze wyznaczajace gtebokie i wszechstronne relacje pomiedzy
sztuka, naukg i technologia®. Opublikowane dotychczas tomy dowodza

%% Christiane Fricke, Ernst Poppel, Fiir eine Uberwindung der Teilkulturen. Christiane Fricke
im Gesprich mit Ernst Poppel, ,Kunstforum“ 1999, nr 3-4, s. 46. Do pojecia syntopii
Poppela w odniesieniu do cyfrowej estetyki nawigzuje Claudia Giannetti w ksigzce
Estética Digital: Sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia, L'Angelot, Barcelona 2002.
Korzystam z internetowej wersji tej publikacji znajdujacej si¢ na stronie Media Art
Net. Zob. Claudia Giannetii, Digital Aesthetics: Introduction, http://www.medienkun-
stnetz.de/themes/aesthetics_of the digital/ (dostep 5.08.2009).

Zob. Siegfried Zielinski, Silvia M. Wagnermaier (red.), Variantology 1. On Deep Time
Relations of Arts, Sciences and Technology, Walther Konig, Cologne 2007 oraz Siegfried
Zielinski, David Link (red.), Variantology 2. On Deep Time Relations of Arts, Sciences and
Technology, Walther Konig, Cologne 2007. Kolejne tomy maja ukazywac sie w przyszlosci.
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zywotnosci tej problematyki i pokazuja jednoczesnie niezwykle bogactwo
zagadnien domagajacych sie opisu oraz interpretacji. To tylko kolejny ob-
jaw gtebszych proceséw okreslajacych nasze czasy, a proponowana przez
Zielinskiego ,wariantologia” jest jednym z wielu przedsiewzie¢, ktére
wpisujg sie w dominujace obecnie w nauce i poznaniu tendencje. Najkro-
cej mozna ja scharakteryzowa¢ jako metodologiczng i epistemologiczna
opozycje wobec homogenizacji i standaryzacji w badaniach naukowych
i strategiach artystycznych. A do tego ,wariantologii” zawsze bliski jest
duch eksperymentatorstwa i poszukiwania odmiennych rozwigzan, co
zbliza ja w swej istocie do dwudziestowiecznych ruchéw awangardowych.



Rozdziat trzeci

Cyberkultura — definiowanie nowego
paradygmatu kultury

1. Cyberprzestrzen

Pojecie cyberkultury na dobre juz zadomowilo sie w jezyku wspdiczesnym,
zwlaszcza zad w tych jego obszarach, ktére dotycza rozmaitych aspektow
formowania sie¢ nowego paradygmatu kultury, opartego na rozwoju me-
diéw elektronicznych, w tym przede wszystkim internetu. Ale trzeba tez
powiedzieé, ze zawezanie sprawy cyberkultury wylacznie do zagadnien
zwiazanych z siecig i cyberprzestrzenia, co zresztg czesto ma miejsce, jest,
moim zdaniem, znaczacym uproszczeniem. Truizmem byloby podkre-
$lanie koniecznosci gruntownego badania i opisywania zupelnie nowego
obszaru, jaki wylania si¢ wraz z rozwojem technologii komunikacyjnych,
informacyjnych czy tez informatycznych. Od razu tez pojawia si¢ szereg
pytan dotyczacych strategii badawczych, ktérymi powinnismy sie postugi-
wac¢ w odniesieniu do tych nieznanych wcze$niej fenomendéw spotecznych
i kulturowych, znajdujacych swéj wyraz na przykiad w praktykach arty-
stycznych oraz refleksji im po$wieconej. Chodzi tu o szeroki wachlarz fak-
téw kulturowych, dotyczacych zjawisk masowych i elitarnych, niszowych
oraz determinujacych mainstream wspoéliczesnej kultury. Cze$¢ z nich
sytuuje si¢ w centrum uwagi badaczy kultury popularnej, inne sg z natury
przypisane do strategii subkulturowych, offowych, funkcjonujacych poza
(czasem pozornie) wszelka spoleczng kontrolg, zdecydowanie kontestuja-
cych spoleczne status quo.

Wydaje sie, ze kwestig podstawowg jest zakreslenie obszaru badaw-
czego, jaki powinien by¢ przedmiotem badania, opisu i interpretacii.
To za$ zmusza do prze$ledzenia dziesigtkow propozycji teoretycznych,
ktore pojawily sie w literaturze $wiatowej podejmujacej ten problem.
Wypada tylko dodaé, Zze poza propozycjami teoretycznymi Ryszarda
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W. Kluszczynskiego', do ktérych odwotam sie w dalszej czesdci tego roz-
dziatu, na dobra sprawe do tej pory nie doczekaliémy sie jakichkolwiek
polskich prac poswieconych tym zagadnieniom. A jeéli juz okazjonalnie
odwolywano sie do okreglenia ,,cyberkultura”, to bardzo czesto nie sposéb
bylo znalez¢ uzasadnienia dla postuzenia sie nim®. W zwigzku z tym wy-
daje mi sie koniecznoscia przesdledzenie i kréotkie oméwienie bogatej lite-
ratury po$wieconej temu, czym byla, jest, a takze moze by¢ w przysziosci
cyberkultura, oraz proba przedstawienia, jak odnie$¢ ja mozna zaréwno
do funkcjonujacych we wspdlczesnosci paradygmatéw kulturowych, jak
i sposobow teoretycznego oraz metodologicznego ujecia omawianego
zjawiska.

Zadanie to nie jest fatwe z kilku przynajmniej powodéw. Po pierwsze
dlatego, ze szereg z tych propozycji zgodnie z wymogami czasu publikuje
sie wylacznie w sieci, co wymaga podwdjnej czujnosci weryfikacyjnej, jak
bowiem wiadomo, sie¢ jest cierpliwa i pojemna, potrafi znie$¢ i wytrzymac
niejeden nonsens, jaki ktérys z jej uzytkownikéw i wspottworcéw miatby
ochote zamiesci¢. Problemem podstawowym i wyjsciowym dla dalszych
badan nad cyberkulturg w sposéb oczywisty okazuje si¢ kwestia jej zdefi-
niowania, zakreslenia ram, wytyczenia pewnych delimitacyjnych punktéw
zbiegu (badz braku takowych) réznych propozycji badawczych. Chciatbym
zatem skupic¢ sie wlasnie na tym podstawowym problemie — odpowiedzi
na pytanie, jak mozemy zdefiniowa¢ cyberkulture jako formacje wyrasta-
jaca z technokulturowego przetomu zwigzanego z (r)ewolucja’ dokonujaca

' Zob. Ryszard W. Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multi-

mediéw, Rabid, Krakéw 2001 oraz idem: Od web.studies do antropologii nowej wizualno-
Sci. Wspdlczesne badania nad cyberkulturg, ,Kultura Wspoélczesna” 2005, nr 1.

Por. Piotr Debek, Cyberkultura — wyzwanie dla humanistyki. Zarys nowych zjawisk
w kulturze popularnej lat dziewiecdziesigtych [w:] Tadeusz Zabski (red.), Literatura
i kultura popularna, t. VI, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw
1997. Artykul ten poswigcony jest grom komputerowym jako formie wiasciwej
dla cyberkultury, nie wiedzie¢ czemu jednak tytul sugeruje, Ze autor zajmowat sie
bedzie cyberkultura w szerszym aspekcie niz tylko problem gier.

Cho¢ sam nieraz w przeszlosci uzywalem pojecia ,rewolucja cyfrowa”, dzi$ bytbym
raczej sklonny do postrzegania zmian technologicznych jako procesu ewolucyjnego,
stad ta forma zapisu ,(r)ewolucja”, ktéry jest pewnym kompromisem pomigdzy



sie za sprawa technologii komputerowych. We wcze$niejszym rozdziale
prezentowalem juz genealogie zwiazkéw pomiedzy ruchami kontrkul-
torowymi 1 trzeciokulturowymi a wspolczesng cyberkulturg. Zapewne
nieprzypadkowo Oxford English Dictionary po$wiadcza, ze po raz pierwszy
terminu ,,cyberkultura” uzyta Alice Mary Hilton w roku 1963, piszac,
iz ,w epoce cyberkultury wszystkie plugi pracowaé beda samodzielnie,
a smazone kurczaki ladowa¢ beda bezposrednio na naszych talerzach™,
co mialo by¢ wyrazem wiary w nadchodzace czasy automatyzacji i kom-
puteryzacji. Juz wkrétce mialy sie pojawi¢ kolejne publikacje tejze autorki,
w ktorych uzywata ona tego okreslenia, za$ raptem kilka lat p6Zniej Henry
Winthroph®, powolujac si¢ miedzy innymi na jej publikacje, pisal, ze oto
powstaje ,,cybernacja”, definiowana za sprawg wspoétdziatania komputeréw
i samoregulujacych sie automatycznych maszyn, co w wymiarze ogdlnym
musi doprowadzi¢ do nadejscia ,,epoki cyberkultury”. Przypomne jednak
raz jeszcze, o czym wspominalem w zakonczeniu rozdziatu pierwszego, iz
prefiguracje i antycypacje cyberkulturowych zmian maja bardzo bogata,
historycznie udokumentowana przeszioé¢. Intelektualna historia $ledzaca
»archeologiczne” dociekania i poszukiwania prekursorskich pomystow,
ktére miaty doprowadzi¢ do powstania wspolczesnej cyberkultury — to
bardzo rozlegly czasowo i tematycznie obszar. Warto o tym pamietac, jak
przypominajg autorzy wspominanej juz antologii Prefiguring Cyberculture.
An Intellectual History®. W ksigzce tej teoretycy, filozofowie, historycy nauki
rozpatrujg okoliczno$ci poprzedzajace powstanie takich wspodlczesnych
fenomendéw technokultury, jak internet, World Wide Web, sztuczna inteli-
gencja, inzynieria genetyczna, Virtual Reality, robotyka, cyborgi. Tacy za$
artysci, jak Justine Cooper, Char Davies, Troy Innocent, Jon McCormack,

rewolucyjnym badZz ewolucyjnym postrzeganiem zmian cyberkulturowych. Na
ten temat zob. Piotr Gawrysiak, Cyfrowa rewolucja. Rozwdj cywilizacji informacyjnej,
Wydawnictwo Naukowe PWN SA, Warszawa 2008.
* Zob. http://www.oed.com (dostep 15.02.2010).
Henry Winthrop, Some Roadblocks on the Way to a Cyberned World, ,, American
Journal of Economics and Sociology” 1966, vol 25, nr 4, s. 405-414.
Por. Darren Tofts, Annemarie Jonson, Alessio Cavallaro (red.), Prefiguring
Cyberculture. An Intellectual History, MIT Press, Cambridge MA, London 2002.
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Simon Penny, Stelarc, prezentuja wlasne strategie estetyczne i sposoby
wykorzystania nowych technologii digitalnych do kreacji sztuki, ktéra jest
niezmiernie istotnym elementem wspoéttworzacym cyberkulture.
Wstepnie mozna stwierdzi¢, ze rosnacy wplyw nowych technologii na
ksztaltowanie sie porzadku cywilizacyjnego doprowadzil do powstania
kultury ,,rzeczywistej wirtualnosci” — wedle przywolywanego juz wczeéniej
okreslenia Manuela Castellsa. Jak sie wydaje, to wlasnie cyberprzestrzen
(owa ,rzeczywista wirtualno$¢”) powinna stac sie nie tylko podstawowym
(cho¢ nie jedynym) przedmiotem dyskursu teoretycznego, ale i obszarem,
w ktérym tenze dyskurs ma by¢ prowadzony. Tak tez si¢ zreszta dzieje,
cho¢ ciggle w malym stopniu dotyczy to naszej, lokalnej rzeczywistosci
badawczej. Przy calym bowiem syndromie deterytorializacji, przekraczania
wszelkich geograficznych i fizycznych barier, wraz z $wiadomoscig ukon-
stytuowania sie ponowoczesnej lingua franca, jaka jest jezyk angielski, czyli
miedzynarodowy jezyk globalnego spoleczenistwa sieciowego, nie mozna
zapomina¢, iz rozwdj badan lokalnych nad cyberkulturg to powinno$é
badaczy zdajacych sobie sprawe z wymogéw, jakie stawiajg przed nimi
wyzwania szeroko pojetej glokalizacji. Ta ostatnia, najprosciej ujmujac,
sprowadza si¢ do dewizy: ,,Mysl globalnie, dziataj lokalnie”. Obowigzuje
ona réwniez w zakresie refleksji teoretycznej nad przemianami bedacymi
konsekwencja rozwoju nowych technologii komunikacyjnych i informa-
tycznych jako fundamentach wspoélczesnych zmian kulturowych.
Definiowanie cyberkultury nalezy rozpoczaé od kwestii zwigzanych
z okredleniem statusu cyberprzestrzeni. Przez wielu autoréw cyberprze-
strzen nie tylko traktowana jest jako swego rodzaju fundament czy raczej
obszar formowania sie cyberkultury (pamietajac, rzecz jasna, ze uzycie
tych poje¢ nie jest doslowne, nalezy bowiem uwzgledni¢ swoiste przesu-
niecie ze $wiata materialnego do immaterialnego), ale w pewnym stopniu
dochodzi nawet do utozsamiania tych kategorii. Wczesne, mysle o tych
z poczatku lat dziewieédziesigtych, badania cyberkultury w duzej mierze
byly studiowaniem dynamiki rozwoju sieci internetowej jako szczegoélne-
go przypadku studiéw medialnych, ktére nazwano web studies’. Za swego

7 Zob. na przykiad: Steven G. Jones (red.), CyberSociety. Computer-Mediated



rodzaju zwieniczenie tego typu podej$cia mozna uznaé dwie publikacje
zredagowane przez Davida Gauntletta®. Podsumowywaly one réznorakie
watki badawcze, jakie pojawily sie wraz z powstaniem World Wide Web,
a wiec, by tak rzec, ,,nowozytnymi” narodzinami internetu, za ktére moz-
na uzna¢ opublikowanie przez Tima Bernersa-Lee w roku 1991 pierwszej
strony WWW w sieci.

»Pierwsze kroki” badawcze konstytuujace podstawy eksploracji nowej
odmiany kulturowej dotyczyly zatem préb rozpoznania tego, czym jest
i czym moze sie sta¢ lub bedzie w przysziosci cyberprzestrzen. Michael Be-
nedikt’, jak wielu pézniejszych teoretykéw i badaczy, nawiazywal we wste-
pie w swojej pionierskiej antologii tekstow poswieconych cyberprzestrzeni
do Williama Gibsona, ale jednoczesénie juz wtedy ekstrapolowal swoje
zainteresowania architektura, designem, ekonomig, spoteczenstwem infor-
macyjnym na wirtualng rzeczywisto$¢ sieci. W tym czasie cyberprzestrzen
postrzegana byta jako nowa, paralelna wobec $wiata rzeczywistego forma
uniwersum. Akces do niej odbywa sie dzieki podiaczeniu komputera do
globalnego systemu, a wtedy ,tablet staje sie strong, ktéra dziata jako ekran,
a ten za$ okazuje sie by¢ $wiatem, wirtualnym $wiatem”". Jego , mentalna
geografia” zbudowana jest na bazie milionéw gloséw i oczu funkcjonujacych
w ramach Borgesowskiej biblioteki, w ktdérej w kazdej chwili wszystkie
zgromadzone w niej dokumenty dostepne sg dla wszystkich, gdzie nie ma

Communication and Community, Sage Publications, Thousand Oaks, London-New
Delhi 1994; Stanley Aronowitz, Barbara Martinsons and Michael Menser with
Jennifer Rich (red.), Technoscience and Cyberculture, Routledge, London-New
York 1996; Rob Shields (red.), Cultures of Internet. Virtual Spaces, Real Histories,
Living Bodies, Sage Publications, Thousand Oaks, London-New Delhi 1996; Marc
A. Smith, Peter Kollock (red.), Communities in Cyberspace, Routledge, London, New
York 1996; Steven G. Jones (red.), CyberSociety 2.0. Revisiting Computer-Mediated
Communication and Community, Sage Publications, Thousand Oaks, London—-New
Delhi 1998.

David Gauntlett (red.), Web.Studies: Rewiring Media Studies for Digital Age, Arnold,
London 2000 oraz David Gauntlett, Ross Horsley (red.), Web. Studies. 2" edition,
Arnold, London 2004.

Michael Benedikt, Cyberspace: First Steps [w:] David Bell, Barbara M. Kennedy
(red.), The Cybercultures Reader, Routledge, London-New York 2000, s. 29-44.

% Tbidem, s. 29.
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zadnych ograniczen dostepu, gdzie nie siegaja rece monopolistycznych
rzadéw, mozna wyzwoli¢ sie spod cenzury i ograniczajacych oraz obez-
wladniajacych $rodkéw, jakimi dysponuja systemy spolecznego ucisku
i zarzadzania, gdzie wreszcie pozytywna anarchistyczna dzialalno$¢ buduje
zupelnie nowe relacje oraz struktury organizujace ludzi w przestrzeni spo-
tecznej. Ale, jak konstatowal Benedikt, ,,cyberprzestrzen tak opisana nie ist-
nieje”"". Czy ta sugestia i dzi$ jest aktualna? Pézniejsze wypowiedzi samego
protoplasty badan nad ta nieznang wczesniej rzeczywistoscia dowodza, ze
zachowal on daleko posunieta ostrozno$¢ w formulowaniu jednostronnie
optymistycznych sagdow".

Web studies (albo web.studies), stajac sie integralng czescia studiéow kul-
turowych, uzna¢ mozna za faze wstepng badan nad cyberkultura, cho¢
by¢ moze, nalezaloby raczej powiedzie¢, iz sa tylko jedna ze sktadowych
szerszego projektu badawczego. Skupiaja sie one bowiem prawie wytacz-
nie na internecie, ktory jest istotnym, moze nawet gléwnym elementem
sktadowym tworzenia si¢ cyberkultury, ale przeciez nie jedynym. Zakres
badawczy web studies obejmuje takie dziedziny, jak definiowanie cyber-
przestrzeni (Gibson, Benedikt), filozofia cyberprzestrzeni (Lévy, Haraway,
Plant, Heim, Virilio, Zizek), kwestie globalizacji, ekonomii i polityki sieci
(Kellner, Critical Art Ensemble, Kroker, Weinstein), sieciowe spoteczno$ci
i sieciowe spoleczenstwo (Castells), grupy spolecznoéciowe (Rheingold,
Poster), zycie w cyberprzestrzeni (Turkle, Rheingold), wirtualne cialo
(Hayles), posthumanizm/postcziowiek (Kurzweil), hipertekst, politekst,
elektroniczna pi$mienno$¢ (Landow, Kaplan, Aarseth), kwestie wlasnosci,
copyright/copyleft (Lessig, Barlow, Lanier), gry komputerowe (Aarseth),
blogi/blogosfera, fotoblogi/wideoblogi, moblogi. To tylko skrétowe przed-
stawienie niezwykle obszernego zestawu zagadnien i tematéw podejmo-
wanych w ramach studiéw nad siecia, ktére staly sie skladowq czedcia

" Ibidem, s. 30.

"> Zob. Gong Szeto, Towards a General Theory of Value. An Interview with Michael
Benedikt, ,GAIN” (,The Online Journal of the American Institute of Graphic
Arts”), http://gain2.aiga.org/content.cfm?Alias=michaelbenedikt&rca=michaelbe
nedikt1&pff=1 (dostep 3.07.2009).



studiéw kulturowych zorientowanych na badanie relacji zachodzacych
pomiedzy technologia, nauka i kultura.

W swoistym manifeécie badawczym, wyznaczajacym horyzont po-
znawczy studiéw kulturowych poswieconych zwigzkom nauki i techno-
logii, Michael Menser i Stanley Aronowitz zwracaja uwage na fakt, iz
obecnie w sposéb naturalny badanie kultury musi uwzglednia¢ aspekt
rozwoju techniki i technologii. Cho¢by dlatego, ze, jak pisza w odnie-
sieniu do rzeczywisto$ci amerykanskiej (co w oczywisty sposéb mozna
ekstrapolowaé na inne obszary), ,kultura amerykanska jest technokultura
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od garazu do lazienki””. W zwigzku z tym kompleksowe badanie kultury
musi obejmowac¢ trzy zasadnicze aspekty pytan metodologicznych, odno-
szacych sie do znaczenia technologii dla ksztaltowania sie cyberkultury.
Pierwszy obejmuje zakres ontologiczny (czym jest technologia i na czym
polega obecnie synergicznos¢ i wspoéldziatanie nauki, technologii i kultu-
ry), drugi pragmatyczny (co czyni technologia, jak wplywa na ksztaltowa-
nie sie technokulturowego milieu), trzeci natomiast fenomenologiczny (jak
technologia oddziatuje na nasze do$wiadczenie).

Fizyczne rozumienie przestrzeni nierozerwalnie wiaze si¢ z tym, co
nas otacza, a co za tym idzie — w czym jeste$my zanurzeni. Tréjwymia-
rowa przestrzen euklidesowa stanowi naturalne $rodowisko dla nas jako
immersantéw w przestrzeni fizycznej (lac. immergo — zanurzy¢ sie), choc
pojecie immersji Iaczy sie przede wszystkim z fenomenem rzeczywisto-
$ci wirtualnej. ,Przestrzenn immersyjna to udostepniona rzeczywistos¢,
proces immersji to przechodzenie ze $§wiata realnego do $rodowiska im-
mersyjnego, czasami podobnego pod pewnymi wzgledami do realnoéci,
np. przestrzennego”*. Podkreélajac fakt, iz przestrzen immersyjna jest
swego rodzaju alternatywnym srodowiskiem dla naszego funkcjonowa-
nia w $wiecie rzeczywistym, czesto zapomina si¢, ze pierwotny model
naszego zanurzania si¢ w réznych formach $wiatéw wirtualnych to owa

3 Michael Menser, Stanley Aronowitz, On Cultural Studies, Science, and Technology [w:]
Stanley Aronowitz, Barbara Martinsons and Michael Menser with Jennifer Rich
(red.), Technoscience and Cyberculture..., op. cit., s. 10.

' Michat Ostrowicki, Wirtualne »realisc. Estetyka w epoce elektroniki, Universitas,
Krakéw 2006, s. 28.
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najbardziej naturalna immersja w fizycznej przestrzeni. Ta przestrzen
obecnie znajduje sie, by tak rzec, w pewnym impasie® albo inaczej rzecz
ujmujac — przybyla jej powazna konkurencja ze strony sztucznie stworzo-
nego i ekspansywnie rozwijajacego sie srodowiska cyberprzestrzeni.

Ten rozwdj — cho¢ pozornie nieskoordynowany, chaotyczny i anar-
chiczny w swej naturze — ma rozliczne konsekwencje, z ktérych jedna
z najbardziej znaczacych jest ustanawianie warunkéw, na jakich mogtyby
ze sobg wspolistnie¢ przestrzen fizyczna i cyberprzestrzen. Nie mniej waz-
ne wydaje si¢ pytanie o to, jak my mozemy funkcjonowaé w sytuacji nie-
ustannego krazenia pomiedzy tymi dwoma $wiatami, bedac permanentnie
w stanie tranzytu. Nasze bycie jest obecnie rodzajem egzystencji podwo-
jonej, tak jak rzeczywisto$¢ ulegta podwojeniu. Inaczej méwiac, rzeczywi-
sto$¢ dzi$ uzupelniana zostaje w znaczacy sposob przez wirtualnos¢ i vice
versa. Te dwa obszary nie sg, wedlug mnie, konkurencyjne wobec siebie,
a przynajmniej nie musza takie by¢. Pamigtajac o istotnym zastrzezeniu
Gillesa Deleuze’a, méwiacym, ze ,to, co wirtualne, nie przeciwstawia sie

temu, co rzeczywiste, lecz jedynie temu, co aktualne”*

, Cyberprzestrzen
lokowa¢ nalezy w obszarze fenomenu wirtualno$ci. Jednoczesnie trzeba
wyraznie stwierdzi¢, iz utozsamianiu cyberprzestrzeni z wirtualna rze-
czywisto$cig brak uzasadnienia. Cyberkultura jako nowa posta¢ kultury
technologicznie zdeterminowanej, ale i poddanej humanistycznej refleksji
i opisowi, a takze modulowaniu przez rozmaite dyskursy filozoficzne — jest
konsekwencja wzajemnego spotkania sie tych dwdch $wiatéw, w gruncie
rzeczy ulegajacych naturalnej konwergencji oraz przenikaniu sie. W ten

sposéb tworza jedna dwu-, a wlasciwie wielowymiarowsa rzeczywisto$¢.

,Cyberprzestrzen wypiera przestrzen fizyczna” konstatuje dobitnie Heim. Zob.
Michael Heim, Erotyczna ontologia cyberprzestrzeni, przel. Artur Piskorz [w:] Andrzej
Gwozdz (red.), Widziec, myslec, byc. Technologie mediow, Universitas, Krakéw 2001,
s. 298. Ta charakterystyczna dla wielu badaczy technokultury opinia w moim
pojeciu jest wyrazem zbyt jednostronnego podejécia do zmian zachodzacych
w obszarze cyberkultury.

Gilles Deleuze, Rdznica i powtdrzenie, przel. Bogdan Banasiak, Krzysztof
Matuszewski, Wydawnictwo KR, Warszawa 1997, s. 294.



Niewatpliwie cyberprzestrzen w duzej mierze definiuje logike funkcjo-
nowania przestrzeni fizycznej oraz to, jak w niej obecnie istniejemy. Paul
Virilio uzywa formuly ,stereo-rzeczywisto$¢””, by opisa¢ proces owego
podwajania sie rzeczywistosci za sprawa wkraczania wirtualnosci w ob-
szar tego, co aktualne — wlasnie za sprawa cyberprzestrzeni, cho¢ nie tyl-
ko. Zmienia si¢ w efekcie sposéb naszego egzystowania. ,Istnie¢ to znaczy
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egzystowac in situ, tu i teraz, hic et nunc”*. Dzi$ wlasnie owo ,egzystowanie
w miejscu” (konkretnym miejscu) staje sie bardzo problematyczne. Miej-
sce — nie-miejsce: opozycja czy raczej nowy modus bycia? Wydaje sie, ze
zamiast tworzenia wizji konkurujacych ze sobg dwoch przestrzeni (nawet
jesli jedna z nich jest czesto okreslana mianem non-przestrzeni — chodzi
rzecz jasna o cyberprzestrzen) konieczne jest poszukiwanie holistycznej
wizji przestrzeni integralnej. To znaczy takiej, ktéra wynika z fuzji prze-
strzeni fizycznej i cyberprzestrzeni.

By¢ moze warto dzi§ porzuci¢ wysoce zmetaforyzowane wizje cyber-

przestrzeni, jakie zwiazane byly z Gibsonowskimi” antycypacjami czy tez

' Zob. Paul Virilio, Speed and Information: Cyberspace Alarm!, http://www.ctheory.net/
articles.aspx?id=72 (dostep 27.11.2006). Zob. tez Paul Virilio, Sylvére Lotringer,
Crepuscular Dawn, Semiotext(e), New York 2002, s. 68.

Paul Virilio, Speed..., op. cit.

Na marginesie warto doda¢, ze slawna definicja cyberprzestrzeni pojawiajaca sie
w Neuromancerze (1984) (,To jest cyberprzestrzen. Konsensualna halucynacja, do-
$wiadczana kazdego dnia przez miliardy uprawnionych uzytkownikéw we wszyst-
kich krajach, przez dzieci nauczane poje¢ matematycznych... Graficzne odwzorowa-
nie danych pobieranych z bankéw wszystkich komputeréw $wiata. Niewyobrazalna
zlozonos¢...”. William Gibson, Neuromancer, przet. Piotr W. Cholewa, Zysk i S-ka,
Poznan 1996, s. 53) wcale nie byla momentem, w ktérym Gibson uzyt po raz pierw-
szy tego okreslenia. Pojawilo sie ono bowiem juz w jego opowiadaniu Wypali¢ Chrom
z roku 1982. Zob. William Gibson, Wypali¢ Chrom, przet. Piotr W. Cholewa [w:]
William Gibson, Johnny Mnemonic, przet. Piotr W. Cholewa, Katarzyna Kartowska,
Krzysztof Sokotowski, Zysk i S-ka, Poznan 1996, s. 191-214. Doda¢ tez wypada, ze
w roku 1981 Vernor Vinge opublikowal nowele True Names, w ktorej uzyt sformu-
towania ,,Other Plane” (,Inna Plaszczyzna”). Wedle Marvina Minsky’ego — autora
postowia do tej noweli, jednego z najwazniejszych teoretykéw zajmujacych sie
kwestiami sztucznej inteligencji (AI) - to okreslenie opisywalo nowe $rodowisko
immersyjne, bedace rezultatem tworzenia si¢ komputerowej sieci informatycznej.
Por. Erik Davis, TechGnoza. Mit, magia + mistycyzm w wieku informacji, przet. Jerzy
Kierul, Rebis, Poznan 2002, s. 274-275.
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literackimi (W duchu cyberpunkowym) spekulacjami, malo precyzyjnymi
probami jej definiowania, a zwrdci¢ sie¢ w strone spotecznie, technologicznie
i kulturowo weryfikowalnej praktyki. Ta za$ dalece odbiega od niezwykle sil-
nych i atrakcyjnie formutowanych projektéw cyberprzestrzeni jako ,wirtual-
nego miejsca spotkania”, ,,totalnego polaczenia ludzi bez odniesien do fizycz-
nej geografii”, ,przestrzeni informacyjnej”, ,konceptualnego uniwersum”,
»obszaru deterytorializacji”, ,nieokreslonego miejsca gdzie$ tam”, ,metawer-
su”, ,przestrzeni danych”, ,elektropolis”, ,cyburbii”, ,,cybertektury”.

Cyberprzestrzen najczesciej przeciwstawiana jest fizycznej przestrze-
ni, owemu meatspace’owi, by uzy¢ dysfemizmu Johna Perry’ego Barlowa.
W moim rozumieniu o wiele zasadniej jest rozpatrywac ja jako forme
przedluzenia czy tez powiekszenia przestrzeni fizycznej. Tak jak w McLu-
hanowskiej antropologii wszystkie media stanowia specyficzny rodzaj
przedtuzen naszych zmystéw, a media elektroniczne przedtuzaja nasz cen-
tralny system nerwowy, tak cyberprzestrzen jest rodzajem ,,geograficznej”*
ekstensji obszaru naszego dzialania. Jego techniczna podstaws sa, rzecz ja-
sna, technologie informatyczne, ale model relacji w cyberprzestrzeni przy-
pomina zwigzki zachodzace w fizycznym $wiecie, przy czym determinuje
go dziatanie zaposredniczone technologicznie. Dlatego tak waznym aspek-
tem wspolczesnej cyberkultury jest zagadnienie interfejsu jako nie tylko
kategorii operacyjnej (,narzedziowej”), ale przede wszystkim kulturowe;j.
Performatywne wiasno$ci cyberprzestrzeni upodabniaja naszg aktywno$é
w niej do zachowan w realnej przestrzeni — nawet jeéli ,,cialo bez organdéw”
dziala za posrednictwem swojego awatara. Liczy si¢ zatem triada: spotka-
nie — interakcja — wymiana®, podobnie jak w $§wiecie realnym.

** Cho¢ Virilio sadzi, ze obecnie jesteémy éwiadkami ,»konica przestrzeni« malej
planety unoszacej si¢ w elektronicznym eterze wspoéiczesnych $rodkéw teleko-
munikacji”, co prowadzi¢ musi do , konca geografii” i powstawania , metamiasta”.
Zob. Paul Virilio, Bomba informacyjna, przet. Stawomir Krélak, Wydawnictwo Sic!,
Warszawa 2006, s. 13, 15.

Na temat performatywnych aspektéw funkcjonowania w cyberprzestrzeni zob.
Toni Sant, What Is Performative About Cyberspace?, http://pages.nyu.edu/~as245/
writings/cyberspace/cyper4m.htm (dostep 26.03.2009).

21



Awatar (okreslenie to spopularyzowane zostalo przez Neala Stephen-
sona, ktéry uzyl go w powiesci Zamiec™), czyli nasz cyfrowy ,wtérnik”,
moze by¢ traktowany nie jako ,zastepnik”, lecz rodzaj naszego przedtu-
Zenia, sieciowego wcielenia reprezentujacego nas w cyberprzestrzeni.
To swego rodzaju nowa rola spoleczna, ktérg przychodzi nam pelnié
w $wiecie (cyber)spolecznych relacji. Takich rél do odegrania w zyciu ma-
my wiele, wszystkie one skladajg si¢ na dynamiczng i zlozona tozsamos¢
spoteczng. Funkcjonowanie w szeroko rozumianej rzeczywisto$ci wirtu-
alnej (sztucznej), ktérej cyberprzestrzen jest swoista emanacjg, bardzo
czesto traktowane bywa jako rodzaj zagrozenia dla zachowania poczucia
»zasady rzeczywistosci”, zwlaszcza w kontekscie praktyk transgresyjnych,
polegajacych na porzucaniu fizycznej rzeczywistosci na rzecz jej sztucz-
nego odpowiednika. Zdarza si¢ tez postrzeganie jej jako zagrozenia dla
naszej podmiotowosci i tozsamosci. Charakterystyczne w tym wzgledzie
sa rozwazania Slavoja Zizka, ktory piszac o cyberprzestrzeni, dostrzega
nade wszystko problemy zdecentrowanego podmiotu, chwiejnej tozsamo-
$ci 1 zaburzen naszej cielesnosci; totalnie zaposredniczone poprzez media
bycie powoduje, ze ,nikt nie bedzie moégt juz odnosi¢ sie do swojego ciala
jako »wlasnego«”*.

Zagrozona zostala bowiem (podobno) granica oddzielajaca ,realne
zycie” od jego ,mechanicznej symulacji”, co wyraza¢ mialtoby si¢ w trzech
aspektach przedstawianych przez Zizka. Po pierwsze, ,technobiologia
zamazuje granice miedzy »naturalng« realnoscia zycia a rzeczywisto-
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$cig »sztucznie« generowana”, co prowadzi¢ musi do sytuacji, w ktdrej

praktyki symulacyjne denaturalizujg rzeczywisto$¢, czyniac z niej obszar

> Neal Stephenson, Zamie¢, przet. Jedrzej Polak, Zysk i S-ka, Poznan 1999. Autor wyja-
$nia w Podzigkowaniach, ze terminy ,,awatar” i ,Metawers” (na okreslenie cyberprze-
strzeni) sg jego autorstwa, cho¢ juz po wydaniu (w roku 1992) powiesci dowiedziat
sie, ,ze termin »awatar« byl wykorzystywany przez kilka dobrych lat w systemie
rzeczywisto$ci wirtualnej o nazwie Habitat, stworzonym przez F. Randalla Farmera

i Chipa Mornigstara”. Neal Stephenson, Zamiec, op. cit., s. 494.

» Slavoj Zizek, Przekleristwo fantazji, przel. Adam Chmielowski, Wydawnictwo

Uniwersytetu Wroclawskiego, Wroctaw 2001, s. 195.
** Ibidem, s. 200.
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poddawany nieustannym technologicznym manipulacjom. To one w gtow-
nej mierze fizyczna przestrzen zamieniajg w przestrzen symulowana, wir-
tualna. Dodajmy, iz ZiZek nieszczegélnie dba o precyzje terminologiczna,
dosy¢ swobodnie uzywajac takich poje¢, jak cyberprzestrzen i rzeczywi-
sto$¢ wirtualna, co nie pomaga w zrozumieniu jego wywodéw. Po drugie,
»aparatura Wirtualnej Rzeczywisto$ci (WR) ma mozliwo$¢ generowania
doswiadczen rzeczywistosci »prawdziwej«, WR podwazg réznice miedzy
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»prawdziwa« rzeczywistoscia i jej pozorem””. To do znudzenia powta-
rzane przez krytykéw wirtualnej rzeczywistosci twierdzenie nie znajduje
jednak potwierdzenia w, chcialoby sie powiedzie¢, samej rzeczywistosci
(takze wirtualnej). Wiedza o tym doskonale ci, ktérym dane bylo na
przyktad doswiadczy¢ immersji w sztucznym, tréjwymiarowym srodowi-
sku CAVE albo w Deep Space, przestrzeni immersyjnej, ktéra zastgpila
CAVE w Museum of the Future znajdujacym si¢ w Ars Electronica Center
w Linzu. To, co na poziomie teoretycznego opisu brzmi wiarygodnie,
w momencie empirycznego doswiadczania zanurzenia w $§wiecie wirtual-
nym pokazuje, Ze zagrozenie nierozréznialnoscig prawdziwej rzeczywisto-
$ci od rzeczywistosci wirtualnej jest malo realne.

Nierealno$¢ wspomnianego zagrozenia wynika miedzy innymi z nie-
doskonalosci technologicznej narzedzi do kreacji wirtualnej rzeczywisto-
$ci, cho¢ nie tylko. Jaron Lanier, jeden z pionieréw technologii rzeczywi-
stodci wirtualnej, w tej kwestii ma jednoznaczny poglad — owa ,,zagrozona
granica” nigdy nie zostanie przekroczona, wraz bowiem z rozwojem
i doskonaleniem technologii rzeczywistosci wirtualnej rozwijaja sie tez
poznawcze i percepcyjne strategie uzytkownikéw, pozwalajace bezblednie
rozpoznawa¢ i oddziela¢ to, co wirtualne, od tego, co realne. Lanier przy-
woluje w tym kontekscie prosty przyklad zwigzany z technologiami zapisu
dzwieku. Od woskowych walkéw stuzacych do nagrywania dzwieku po cy-
frowe technologie rejestracji jako$¢ zapisu audio zmienita si¢ w rewolucyjny
sposob, nie spowodowalo to jednak niemoznoéci odréznienia nagrania od
naturalnego dzwigku. I nic nie wskazuje na to, ze mialoby sie to zmieni¢
w przysztosci. Wracajac do Zizka, kolejny jego zarzut méwi, ze roznorakie

% Ibidem.



technologie sieciowe (na przyklad MUD-y) podwazajg ,pojecie Jazni lub
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tozsamos$¢ postrzegajacego podmiotu”®. Jednak tacznie te trzy plaszczyzny
skladajq sie na wizje cyberprzestrzeni dosy¢ powszechnie spotykana, choé¢
opisana za pomoca niezwykle skomplikowanego jezyka. W gruncie rzeczy
Zizek wyraza poglady czesto reprezentowane przez tych, ktérzy nie maja
osobistych doswiadczen ze $rodowiskami immersyjnymi. Wniosek kon-
cowy z tego typu rozumowania moze by¢ tylko jeden, zreszta slowenski
filozof przedstawia go w innym miejscu: ,,Ostateczng lekcja, jaka daje nam
rzeczywisto$¢ wirtualna, jest wirtualizacja prawdziwej realnosci””.
Bardzo symptomatycznym i dynamicznie rozwijajacym si¢ przykladem
nowych relacji pomiedzy rzeczywistoécia realna i wirtualng moze by¢
Second Life — sztuczny, tréjwymiarowy $wiat udostepniony przez firme
Linden Lab, zaludniony przez miliony uzytkownikéw”. O wadze tego
zjawiska mozna bylo przekona¢ sie podczas Ars Electronica 2007 w Lin-
zu, gdzie odwolujac sie do idei Second Life, stworzono Second City, ktérego

konceptualng podstawe stanowily nastepujace pytania:

Co sie wydarza, kiedy ustanowione formy cyfrowej komunikacji sg trans-
ferowane bezposrednio do fizycznej, publicznej przestrzeni? Jaki ma sta-
tus, w takiej sytuacji, nasza prywatno$¢? Jakq forme przybieraja digitalne
artefakty funkcjonujace w przestrzeni cyfrowej, kiedy adaptowane sg do
konkretnych obiektéow fizycznych? Co dzieje sie, kiedy cyfrowe i fizyczne
obiekty sa ze sobg taczone? Ktéra z dwoch ,,zsumowanych przestrzeni” ma
wieksza wartoé¢ dla uzytkownika?”.

Olbrzymia ilo$¢ najrozmaitszych przedsiewzie¢ (workshopy, interwen-
cje, koncerty, wystawy, sympozja, performances, instalacje etc.) zorgani-
zowanych w ramach Second City i majacych miejsce na zaadaptowanym

*® Ibidem, s. 201.

*7 Slavoj Zizek, From Virtual Reality to the Virtualization of Reality [w:] David Trend
(red.), Reading Digital Culture, Blackwell Publishing, Oxford 2001, s. 22.

% Precyzyjna antycypacje Second Life odnalez¢é mozna we wspominanej juz powieéci
Neala Stephensona Zamie¢ (por. s. 29-31).

% Aram Bartholl, Second City [w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.), Goodbye
Privacy, Hatje Cantz, Ostfildern 2007, s. 216.
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w Linzu Pfarplatzu i jednej z ulic miasta — Marienstrasse — unaocznila
istnienie badan rozmaitych form przenikania si¢ cyberprzestrzeni i §wiata
rzeczywistego. Tradycyjna formute konfrontowania tych dwéch $wiatow
zastapiono mysleniem o ich wzajemnym wspoéldzialaniu, uzupelnianiu
sie, faczeniu. ,,Wejécie do metawersu” nie bylo tutaj ucieczka od rzeczywi-
stoéci, ale wchodzeniem w obszar dialogujacych nieustannie ze soba ludzi
— zaréwno w przestrzeni fizycznej, jak i w cyberprzestrzeni. Holistyczna
przestrzen integralna w tym miejscu pokazywata swoje prawdziwe, nie-
wykrzywione pesymistycznymi interpretacjami teoretykéw podszytych
technofobia, oblicze.

Dlatego trudno sie zgodzi¢ z opinig przywolywang przez Michala
Ostrowickiego, ktéry komentujac pionierski pomyst ,sztucznej rzeczywi-
stosci” (Artificial Reality) sformutowany przez Myrona Kruegera, pisze:

Sztuczna rzeczywisto$¢ jest sfera, z ktérej cztowiek bedzie powracat do
$wiata realnego raczej z sentymentu — realno$¢ nazywana jest ,,przyjem-
nym miejscem do wizytowania”, ktéremu czlowiek nie przynalezy w takim
sensie, jak przynalezy sztucznej rzeczywistoéci, gdzie w przyszlosci bedzie
odnajdywat obszar podejmowania dziatari i tresci zycia®.

Nie ma wyraznego powodu, by tak silnie eksponowaé konkurencyjny
charakter tych dwoch przestrzeni, kiedy jestesmy $wiadkami raczej ich
pokojowego wspolbycia, opierajacego si¢ na zasadach koegzystencji i wza-
jemnego uzupelniania.

Cyberprzestrzen jako zjawisko niejednoznaczne, a przy tym budzace
skrajne emocje, prowokuje do rozmaitych interpretacji — od technolo-
gicznych, bardzo precyzyjnie formulowanych definicji przedstawicieli
rozmaitych agencji rzadowych (na przyktad Departamentu Obrony Sta-
néw Zjednoczonych®) — po odwotania do réznych tradygji filozoficznych

0 Michat Ostrowicki, Wirtualne »realis«..., op. cit., s. 21.

' W dokumencie zatytutowanym National Military Strategy for Cyberspace Operations
cyberprzestrzen precyzyjnie definiowana jest jako ,obszar charakteryzujacy sie
uzywaniem elektroniki i elektromagnetycznego spektrum w celu magazyno-
wania, modyfikacji i wymiany danych via systemy sieciowe towarzyszace infra-
strukturom fizycznym. (...) Cyberprzestrzen funkcjonuje na przecigciu innych



(Platon, Leibniz, Malebranch, Kartezjusz, Teilhard de Chardin). Silne sa
tez tendencje do ogladu cyberprzestrzeni przez pryzmat rozmaitych optyk
metafizycznych, czasem tez mistycznych. Tego typu ujecia pobudzajg wy-
obraznie, lecz najczesciej poza atrakcyjna metaforyka nie oferuja rzetelnej
wiedzy na temat funkcjonowania i wplywu, jaki ma cyberprzestrzen na
tworzenie sie nowego modelu kultury, ksztaltowanej w dominujacy spo-
so6b za sprawa nowych technologii i nowych mediéw. Kiedy Erik Davis
pisze, iz ,cyberprzestrzen moze sprawia¢ wrazenie tylko nowej warstwy
mai, zaslony iluzji okrywajacej i znieksztafcajacej nasze postrzeganie $wia-
ta””, czy Richard L. Thopmson w podobnym duchu postuguje sie metafora
»S$wiata jako rzeczywistosci wirtualnej””, takze przywolujac przy tym
hinduistyczng koncepcje mai, brzmi to atrakcyjnie i dziata na wyobrazZnie.
Ale jednoczes$nie jest w tego typu interpretacjach jaki$ rys abstrahowania
od bardzo konkretnych zagadnien zwigzanych z konstytuowaniem sie
integralnego $rodowiska, synergicznie spajajacego przestrzen fizyczna
z wirtualna.

Cyberprzestrzen jest jednym z najistotniejszych czynnikéw funduja-
cych cyberkulture jako zlozony kompleks zagadnien, na ktéry skiadaja sie
zaréwno kwestie technologicznej bazy umozliwiajacej tworzenie si¢ nowe-
go typu spoleczenstwa, juz nie tyle informacyjnego co informatycznego™,
jak i wszelkie proby opisu i konceptualizacji tego nowego paradygmatu
technokulturowewgo. By¢ moze zreszta trafniejsze w tym kontekscie by-
loby okreélenie zaproponowane przez Manuela Castellsa — spoteczenistwo

obszaréw, takich jak powietrze, ziemia, woda i przestrzen, taczac te fizyczne
obszary z procesami poznawczymi wykorzystujacymi rézne dane”. Zob. David
T. Fahrenkrug, Cyberspace Defined, http://www.au.af.mil/au/aunews/archive/0209/
Articles/CyberspaceDefined.html (dostep 8.09.2007).

32 Erik Davis, TechGnoza..., op. cit., s. 285.

3

@

Zob. Richard L. Thompson, Maja. Swiat jako rzeczywistos¢ wirtualna, przet. Iwona

Szuwalska, Patra, Wroctaw 2004.

** Ta dystynkcja (spoteczenstwo informacyjne — informatyczne) pokazuje, ze dzié

technologie komunikacyjne sa zdominowane przez systemy komputerowe, co jesz-
cze w latach szesédziesiatych, kiedy Tadao Umesao w roku 1963 po raz pierwszy
uzyl okreélenia ,spoteczenstwo informacyjne”, silg rzeczy mogto miesci¢ sie tylko
w sferze futurologicznych projektéow.
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sieci®. Pamieta¢ jednak nalezy, iz cyberkultura to nie tylko te zjawiska,
ktére zwigzane sg z rozwojem sieci komputerowych. W moim rozumieniu
to obszar znacznie szerszy, cho¢ niewatpliwie internet (ktéry, notabene,
nalezy traktowa¢ jako fragment cyberprzestrzeni) jest niezwykle waznym
motorem napedzajacym globalne zmiany w obszarze , kultury rzeczywi-
stej wirtualno$ci”. Fuzja fizycznej i wirtualnej przestrzeni wyznacza ramy,
w jakich rozwijaja sie i ksztaltujg rozmaite fenomeny — komunikacyjne,
spoteczne, naukowe, technologiczne, artystyczne — skladajace si¢ na para-
dygmat cyberkulturowy. Jesli uznamy, ze cyberkultura staje si¢ centralnym
obszarem, w ktérym formowane sa podstawy spoleczenstwa przysztosci,
to cyberprzestrzen mozna traktowac jako miejsce wielkiego eksperymentu
spolecznego, kulturowego i cywilizacyjnego. Jeszcze raz podkreslmy jed-
nak, iz tylko polaczenie cyberprzestrzeni z przestrzenia fizyczna stanowi
perspektywe ksztaltowania holistycznej przestrzeni integrujacej te dwa
wymiary rzeczywistosci.

Cyberprzestrzen, bedaca wedlug mnie podstawa powstawania cyber-
kultury, w niektérych interpretacjach bywa niejako z nig utozsamiana.
Ten typ opisu chcialbym kroétko przedstawi¢ na przykladzie propozycji
Davida Bella, znanego badacza cyberkultury, a przy tym wspoélredaktora
jednej z najbardziej rozbudowanych i przekrojowych antologii®*® dzi$ juz
w wiekszosci klasycznych tekstow. Publikacji tej ksigzki towarzyszyla czy
tez uzupetniala ja autorska monografia, ktérej kompozycja i uklad kolej-
nych rozdzialéw odpowiada zamieszczonym w antologii tekstom Zzrédto-
wym. Propozycja Bella stanowi zatem autorskie rozwiniecie wielu watkow
poruszanych w tekstach prezentowanych w antologii autoréw, takich jak
wspominany juz Michael Benedikt, Shawn P. Wilbur, Arturo Escobar, Vi-
vian Sobchack, Scott Bukatman, Deena Weinstein i Michael A. Weinstein,
Donna Haraway, Sadie Plant, Timothy Leary, Stelarc, Allucquére Rosanne

> Manuel Castells, Spoleczeristwo sieci, przet. Mirostawa Marody, Kamila Pawlus,
Janusz Stawinski, Sebastian Szymanski, red. naukowa Miroslawa Marody,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007.

%% Zob. David Bell, Barbara M. Kennedy (red.), The Cybercultures Reader, op. cit.



Stone, Diana Gromala, Mike Featherstone, by wymieni¢ tylko czeé¢ auto-
réw; do niektérych z nich bede sie jeszcze odwolywal.
David Bell pisze:

Moim celem w tej ksiazce bylo zbadanie réznych znaczen ,,cyberkultury”,
sposobdw okreslania relacji pomiedzy obiektami, obrazami i doswiadcze-
niami, ktére tacznie konstytuujg cyberprzestrzen jako kulture i artefakt
kulturowy. (...) Nie jestem pewien, (...) czy wiem, czym jest cyberkultura,
ale chcialbym moéc mysleé, ze czas spedzony na grzebaniu w ksigzkach,
przeszukiwaniu sieci, uzywaniu komputera w efekcie przyczynil si¢ do
zrozumienia i zilustrowania pewnych aspektéw cyberkultury”.

Znamienne, ze dla Bella punktem wyjscia opisu cyberkultury jest
cyberprzestrzen i rézne sposoby narracji o niej, to one bowiem w duzej
mierze ja stworzyly. Mozemy moéwic¢ o trzech typach owych opowiesci
(nalezy przy tym ,,opowie$¢” rozumie¢ jako pewien typ narracji formo-
tworczej, takiej, ktéra powoluje do zycia pewng rzeczywistos¢): a) mate-
rialne, czyli odnoszace sie do zagadnien hardware’u i software’u; b) sym-
boliczne - rozmaite przekazy fikcjonalne (filmy, powiesci, piosenki) oraz
¢) doswiadczalne, dotyczace naszych spotkan z cyberprzestrzenia, kwestii
computingu, czyli wszystkich aspektéw zwigzanych z uzyciem technologii
komputerowych. W ksigzce podejmowane sg rozmaite zagadnienia wiasci-
we dla cyberkultury, chcialbym jednak zwréci¢ uwage, ze autor w istocie
nie prébuje wyjasni¢ specyficznych zwiazkéw, jakie zachodza pomiedzy
zjawiskami (i pojeciami) cyberprzestrzeni i cyberkultury. Dokonuje ich
faktycznego zréwnania, uczynienia niejako pojeciami synonimicznymi, co
jednoznacznie wyraza w podsumowaniu ksigzki, piszac, iz jego procedury
teoretyczne zakladaja traktowanie ,cyberprzestrzeni jako cyberkultury”*.

Mozna sie zgodzi¢ z przywolywanym przez Bella Erikiem Davisem,
ktory twierdzi, ze cyberprzestrzen jest ciagle under construction, przy czym

%7 David Bell, An Introduction to Cybercultures, Routledge, London-New York 2001,
s. 205.

*% Ibidem, s. 206.
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to wlasnie stanowi o jej sile*. Co prawda slowa te zostaly napisane ponad
dziesie¢ lat temu, ale nie stracily nic ze swej aktualno$ci. Trudniej jednak
przychodzi zgodzi¢ sie na tak jednoznaczne i silne podkre$lanie, ze cyber-
przestrzen i cyberkultura to w istocie to samo. Znamienne jest tez, iz Bell
wlasciwie nie zajmuje sie zupelnie sztuka w cyberkulturze, co potwierdza
takze Cybercultures Reader, w ktérym pominieto kwestie cybersztuki two-
rzonej przy wykorzystaniu nowych mediéw, cyfrowych narzedzi, wreszcie
mozliwodci, jakie stwarza sie¢ dla kreacji jej wlasciwych fenomenéw
estetycznych (net art) oraz sie¢ jako nowe terytorium ekspozycyjne dla
sztuki nowych (i starych) mediéw. Mamy zatem kolejne bloki tekstow
poswieconych wirtualnym spoltecznosciom, cyberkolonizacji i cyberkultu-
rze w jej wydaniu popularnym - filmowi i literaturze cyberpunkowej oraz
innym odmianom science fiction, komiksom, (sub)kulturze hakerskiej,
cybersubkulturom (gry sieciowe, fandomy, strategie subwersywne, prakty-
ki cyberkontrkulturowe), cyberfeminizmowi, cyberseksualnosci (kompu-
seks, cyberqueer, studia gay/lesbian), cybercialom (cialo wirtualne - ciato
rzeczywiste, cyborg), post-(cyber)cialom (Stelarc, cialo cybernetyczne,
transseksualnosci, biomedycznoé¢, Visible Human Project). Na dobra
sprawe jedynymi odniesieniami do kontekstu sztuki i strategii estetycz-
nych jest tekst Stelarca, w ktérym dokonuje on historycznego przegladu
wlasnych dzialan, oraz poswigcony mu artykut Marka Dery’ego®. Wedtug
mnie to bardzo powazne ograniczenie perspektywy ogladu wspolczesnej
cyberkultury oraz wylaczenie z pola widzenia istotnego obszaru dzialania
tworcdw nowej rzeczywistosci, na ktérym dochodzi do ekspresji i artyku-
lacji gléwnych idei cyberkultury. Jak pisalem wczeéniej, to wiasnie synto-
piczne zespolenie trzech zasadniczych filaréw (nauki, sztuki i technologii)
wyrdznia nowag mutacje kulturowa. Jesli zatem chcemy stworzy¢ petna de-
finicje cyberkultury, to musimy uwzgledni¢ na réwnych prawach te trzy ob-
szary aktywnosci praktycznej i teoretycznej.

% Ibidem, s. 207 oraz Erik Davis, TechGnoza..., op. cit.

*0 Stelarc, From Psycho-body to Cyber-system. Images as Post-Human Entities [w:] David
Bell, Barbara M. Kennedy (red.), The Cybercultures Reader, op. cit., s. 560-576; Mark
Dery, Ritual Mechanics. Cybernetic Body Art [w:] David Bell, Barbara M. Kennedy
(red.), The Cybercultures Reader, op. cit., s. 577-587.



2. Cyberkultura — zakres zjawiska

Zdefiniowanie pojecia cyberkultury, moim zdaniem, jest warunkiem sine
qua non oczyszczania przedpola badawczego i zakreslenia ram poznaw-
czych nowej dziedziny badan. W sposéb oczywisty powinna ona, a nawet
musi odwolywac¢ sie do tradycji badawczych, ktére podejmowaty problemy
formowania si¢ nieznanego wcze$niej paradygmatu kulturowego, determi-
nowanego przez rozwoj szeroko rozumianych nowoczesnych technologii
medialnych. Nie chodzi przy tym o jalowe spory terminologiczne, a raczej
o0 jasne sprecyzowanie i okreslenie przedmiotu badan nad cyberkultura.
Wazne jest tez ustalenie ram czasowych omawianego zjawiska, gdyz
i w tej kwestii nie panuje zgoda.

W interesujacym i kompetentnym przegladzie literatury po$wieconej
definiowaniu cyberkultury, Jakub Macek" proponuje ogélny podzial na
swczesng cybekulture” (czyli przeszla, socjo-kulturowa formacje, ktéra
funkcjonowata w czasach narodzin nowoczesnych technologii komputero-
wych) oraz ,,cyberkulture wspoiczesna”. Ta ostatnia nie jest zasadniczym
przedmiotem jego zainteresowania w przywolywanym tekscie. Zapropo-
nowana przez niego periodyzacja owego wczesnego okresu cofa nas az do
przelomu lat pieédziesiatych i sze$édziesigtych oraz wskazuje na formo-
wanie sie subkultury hakerskiej, rozwijajacej sie dynamicznie na przelo-
mie lat siedemdziesiatych i osiemdziesiatych, jako na faktyczny poczatek
wczesnej cyberkultury. Swego rodzaju konsekracjg tego ruchu (i przy
okazji jedna z pierwszych prac poswieconych temu zjawisku) byla ksiazka
Stevena Levy’ego opublikowana w roku 1984, w ktérej autor nazwal ha-

32242

keréw ,,bohaterami rewolucji komputerowej”*. Kolejne wydzielone okresy
doprowadzaja nas do polowy lat dziewiecédziesiatych, kiedy to wszystko,
co do tej pory funkcjonowalo poza mainstreamem kulturowym, staje sie

integralna czescia tegoz gléwnego nurtu, co doprowadza na przykiad do

! Jakub Macek, Defining Cyberculture (v. 2), http://macek.czechian.net/defining_cy-
berculture.htm (dostep 18.04.2007).

# Zob. Steven Levy, Hackers: Heroes of the Computer Revolution, Penguin, New York
2001.
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»S$mierci cyberpunka” (przede wszystkim w literaturze, cho¢ nie tylko)
oraz do sytuacji, kiedy hakerzy (ale tez krakerzy, frakerzy) staja sie wiel-
kimi gwiazdami pop-kultury. Wystarczy przywota¢ w tym miejscu kazus
Kevina Mitnicka i jego tropiciela Tsutomu Shimomury. Po raz kolejny oka-
zuje sig, ze najlepszym sposobem na zneutralizowanie wywrotowego dzia-
tania tych, ktorzy kontestuja jaki$ system, jest przeciagniecie ich na strone
tego systemu, swoiste oswojenie za pomocg najczesciej wielkich pieniedzy,
blichtru stawy, statusu gwiazdy, zaproszen do telewizyjnych talk-show
etc. Z wielu publikacji po$wieconych tym zagadnieniom na szczegdlna
uwage zasluguja niewatpliwie ksigzki Douglasa Rushkoffa, zwtaszcza Cy-
beria: Zycie w okopach hiperprzestrzenni (ksiazka ukazata sie w roku 1994)
i Playing the Future®, oraz Marka Dery’ego Escape Velocity: Cyberculture at
the End of the Century*. Charakterystycznym rysem tej wczesnej refleksji
nad cyberkulturg byta predylekcja do pojmowania jej jako specyficznego
rodzaju subkultury, ze wszelkimi tego konsekwencjami, wyrastajacymi
z tradycji badan socjologicznych i kulturowych, ktére traktowaly sub-
kultury jako ruchy z natury kontestatorskie i buntownicze, wystepujace
przeciwko dominujgcym w danym czasie modelom kultury, rozwijajace sie
najczesciej w srodowisku ludzi mlodych. Dery w przywotywanej publika-
¢ji méwi wprost o computer-age subculture, w innym za$ miejscu definiuje
cyberkulture jako ,kompleks alternatywnych i opozycyjnych subkultur,
ktérych wspoélnym celem jest subwersywne uzycie narzedzi technologicz-
nych, czesto ksztaltowane przez radykalng mysl polityczng™.

Watek strategii odwolujacych si¢ do tradycji wystapien kontrkul-
turowych, obecnie przeniesionych niejako z przestrzeni fizycznej do
cyberprzestrzeni, jest waznym rysem, zwlaszcza w okresie wstepnego
formowania sie cyberkultury oraz krytycznego dyskursu jej dotyczacego.
David Bell sadzi, ze cyberprzestrzen w sposéb naturalny staje sie Zrédlem

# Douglas Rushkoff, Cyberia. Zycie w okopach hiperprzestrzeni, przet. Dariusz Misiura,
Okultura, Warszawa 2008; idem: Playing the Future: What We Can Learn from Digital
Kids, Harper Collins, San Francisco 1996.

* Mark Dery, Escape Velocity: Cyberculture at the End of the Century, Groove Press, New
York 1996.

* Mark Dery, Cyberculture, ,The South Atlantic Quartely” 1992, nr 3, s. 509.



proliferacji rozmaitych subkultur, ktére tacznie tworza cybersubkulture
W epoce spoleczenstwa sieciowego. Oczywiscie pamietaé nalezy, iz takie
totalizujace ujecie zawiera pewne uproszczenie, jedng bowiem z zasadni-
czych cech kazdej subkultury, obok jej opozycyjnosci wobec kulturowego
mainstreamu jako formy autoidentyfikacji, jest wzajemna konkurencyj-
no$¢ czesto przeradzajaca si¢ w otwartg wojne, nie tylko na poziomie ide-
ologicznym czy $wiatopogladowym, ale i czysto doslownym, co wigze sie
z przemoca fizyczng. W cyberprzestrzeni przemoc takze sie wirtualizuje,
jednocze$nie wiele popularnych i, by tak rzec, amatorskich definicji faczy
cyberkulture z pojmowaniem jej jako subkultury uzytkownikéw internetu
skupionych na sieciowych grach komputerowych, taczacych te aktywnos¢
z zazywaniem narkotykéw w celu wzbogacania doznan, przede wszystkim
wizualnych. W tym kontekscie silnie akcentuje sie mistyczny wymiar do-
$wiadczen zwigzanych z nowym ukladem komunikacyjnym integrujacym
przestrzen realng i wirtualng. Wystarczy tylko przywotaé¢ w tym momen-
cie nazwiska Timothy Leary’ego, Terence McKenna czy wspominanego
przed chwilg Rushkoffa — to oni zwracali uwage na powiazania ruchu
cyberkulturowego z tradycja eksperymentéw psychodelicznych czy tech-
noszamanskich, poszerzajacych ludzka swiadomosé.

Subkultury funkcjonujace w cyberprzestrzeni i cyberkulturze majg bar-
dzo réziny charakter. Ciekawg interpretacjs tego zjawiska jest publikacja
poswiecona fenomenom japonskim czy inaczej rzecz ujmujac — prezentacji
zjawisk wystepujacych takze w innych miejscach, ale z perspektywy szcze-
gblnego $rodowiska cywilizacyjnego oraz kulturowego - Japonii. Zgroma-
dzone w ksiazce Japanese Cybercultures teksty*® podejmuja trzy gléwne zagad-
nienia: a) rozwoju telefonii komérkowej i jej wplywu na globalne zmiany
w sposobach komunikowania sie ludzi¥; b) sieci jako obszaru stwarzajacego

* Zob. Nanette Gottlieb, Mark McLelland (red.), Japanese Cybercultures, Routledge,
London-New York 2003.

¥ Warto odesta¢ w tym konteksécie do popularnego, ale bardzo interesujacego opra-
cowania po$wigconego rewolucji zwigzanej ze sposobem mobilnego komunikowa-
nia. Zob. Paul Levinson, Telefon komdrkowy. Jak zmienit swiat najbardziej mobilny ze
srodkdw komunikacji, przet. Hanna Jankowska, ze wstepem Tomasza Gobana-Klasa,
Muza SA, Warszawa 2006.
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mozliwosci ekspresji tresci eksplorujacych zagadnienia seksualnoéci i pro-
blematyki gender; ¢) kwestie przemian w postrzeganiu polityki i religii
w spoleczenstwie japonskim pod wplywem ekspansji internetu. Szczegoélo-
we opracowania dotyczg szeregu zjawisk, ktdre daje sie uja¢ w ramy zjawisk
subkulturowych — od milo$nikéw okreslonych marek mobilnych telefonéw
z coraz wieksza iloscig funkgji (co dzi§ nazywa sie keitai culture; ,keitai” to
po japonsku telefon komérkowy), przez wyznawcéw animowanych postaci,
takich jak Hello Kity i Miffy, bedacych wygaszaczami ekranu, po sieciowe
spolecznodci gromadzace nosicieli HIV czy spolecznosci gejowskie.

Nie ulega watpliwosci, ze w srodowisku cyberprzestrzeni szczegdlnego
znaczenie nabierajg réznorodne formy DIY Culture (Do It Yourself), ktére
stanowia zaprzeczenie potocznego prze$wiadczenia o wylacznie pasywnym
charakterze wspodlczesnych zachowan konsumenckich. Zaprzeczeniem
takiej postawy moga by¢ wilasnie rozne formy aktywnosci w cyberkultu-
rze, ktére funduja powstawanie rozmaitych subkultur wykorzystujacych
sie¢ jako miejsce prezentacji wilasnej aktywnosci badz tez uzywajacych
immanentnych cech sieci w roli nowego medium (komunikacyjnego, ar-
tystycznego) ekspresji i manifestowania wiasnych pogladéw. David Bell®,
piszac o cybersubkulturach, dzieli je na dwie zasadnicze grupy: pierwsza
identyfikowa¢ mozna poprzez szczegdlny stosunek do nowych mediow
i szerzej nowych technologii; drugg za$ nalezy rozpatrywaé w kontekscie
istniejacych juz badan nad kultura fanowska. Mozna jednak zadaé pytanie,
czy ten obszar kultury popularnej powinno rozpatrywac sie jako formy
subkulturowe. Dzisiaj to witasnie sie¢ pozwala na swego rodzaju wzmoc-
nienie instytucjonalizacji i naturalng plaszczyzne dla takich dziatan, jak
fandomy skupione na przyktad wokét kultowych seriali (Star Trek czy
Z Archiwum X to wyraziste przyktady) albo wszelkiej masci wyznawcy spi-
skowych teorii (na przyklad ufolodzy), ktérzy szczegdlnie upodobali sobie
sie¢, co skionilo niegdy$ Erika Davisa do nazwania jej ,,maszyna konspi-
racyjng”. By¢ moze jednak z punktu widzenia cyberkultury bardziej inte-
resujace sa te subkultury, ktore okreslaja swoja tozsamos¢ poprzez wyko-
rzystanie i specyficzny stosunek do nowych technologii. Tutaj najbardziej

8 7ob. David Bell, An Introduction..., op. cit., s. 163-185.



wyrazistymi przykltadami mogg by¢ takie subkultury, jak uzytkownicy
MUD-6w, cho¢ dzi$ rzecz jasna na ten fenomen nalezy patrze raczej jak
na zjawisko historyczne. Nieco podobnie dzieje sie tez w przypadku nur-
tu cyberpunkowego (wspomnijmy $rodowisko skupione wokét ,,Mondo
2000”, pisma wychodzacego od polowy lat osiemdziesigtych, ktdre osta-
tecznie zakonczylto dzialalno$¢ w roku 1998), majacego zlote lata juz za
soba. Wedle projektéw i interpretacji obowiazujacej w tym gronie cyber-
kultura pojmowana byta jako potaczenie wielu historycznych, politycznych
oraz spolecznych struktur wyodrebnionych z obecnego stanu dominujacej
kultury zachodniej, ksztaltowanej przez kompleks informatyczny oraz
o rozwoju napedzanym przez segment militarny i korporacyjny.

Srodowisko hakerskie wcigz zmienia swoje oblicze, jego geneza
tkwi w pionierskich wystapieniach badaczy, konstruktoréw, wynalazcéw
i entuzjastéw, ktoérzy na przetomie lat pie¢dziesiatych i sze$édziesiatych
kiadli podwaliny pod rozwoéj technologii komputerowych (na przyktad
w laboratoriach MIT). Dzisiaj subkultura hakerska ma bardzo zréznicowa-
ne oblicze®, zostala tez w specyficzny sposéb wchlonieta przez dyskursy
kultury popularnej (film, literatura). I wreszcie osobna, silng subkultura
jest formacja, na ktora skladajg sie przedstawiciele bardzo réznych sro-
dowisk, potaczonych wspoélna niechecig i obawami przed niestychanym
rozwojem nowych technologii i ich wptywem na ksztaltowanie sie wspot-
czesnego spoteczenstwa. Dzisiejszg technofobie, jako naturalny rewers
technofilii, sytuowa¢ mozna w znanym z przeszlosci nurcie protestow
przeciwko ekspansji umaszynowienia produkcji przemystowej. Obecnie
neoluddysci wystepuja przede wszystkim przeciwko technicyzacji oraz
obezwtadniajacej informatyzacji nie tylko sfery produkgji, ale takze kultu-
ry i spolecznego wymiaru funkcjonowania jednostek. Postmanowski tech-
nopol, jako jednoznaczny, ostateczny triumf techniki nad kultura, dopiero
dzi$ pokazuje swoje prawdziwe oblicze, zwielokrotnione w stosunku do
tego, co si¢ dziato w latach osiemdziesigtych®.

* Zob. Dariusz Dorozinski, Hakerzy. Technoanarchisci cyberprzestrzeni, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2001.

*® Na temat pesymistycznej wizji Neila Postmana zob. Piotr Zawojski, Kiedy ogon
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Wracajac do typologii Jakuba Macka, chcialbym zauwazy¢, ze podzial
na wczesna 1 wspdlczesng cyberkulture nie wydaje mi sie szczesliwy, choé
autor trafnie charakteryzuje prafenomeny poprzedzajace pojawienie sie
nowej mutacji kulturowej, tylko nie wiedzie¢ czemu nazywa je wilasnie
cyberkultura. Cho¢ wspominalem juz, ze nie chce zawezaé tego zjawiska
wytacznie do konsekwencji i efektéw powstania $wiatowej sieci kompu-
terowej, to jednak pytajac o historyczna geneze konstytuowania si¢ tego
paradygmatu, nalezaloby powigza¢ go wlasnie z (po)nowoczesna kariera
internetu, czyli przelomem lat osiemdziesiatych i dziewiecdziesiatych.
Za symboliczny mozna bytoby uzna¢ rok 1989, czyli moment stworzenia
przez Tima Bernersa-Lee teoretycznych podstaw World Wide Web. Pocza-
tek lat dziewiecdziesiatych jest momentem, ktéry uznaje za przelomowy
i tutaj upatrywalbym poczatkéw cyberkultury, chociaz mam jednocze$nie
$wiadomo$¢, ze to kwestia umowna. Warto jeszcze w tym miejscu dodaé,
ze w nieco inny sposéb periodyzuje badany obszar rosyjski badacz Eugene
Gorny, ktoéry takze dokonuje podziatu na dwie zasadnicze fazy rozwoju cy-
berkultury, nazywajac je ,,cyberkultura-1” i ,,cyberkultura-2”. Gorny pisze:

We wczesnej cyberkulturze, albo cyberkulturze-1, wyrazna byta ideolo-
gia dualistyczna oparta na prostej opozycji pomiedzy tym, co jest online
i offline, za$ wspodlczesna forma, albo cyberkultura-2, to holistyczny $wia-
toobraz, w ktérym to, co obecne online, nieroztacznie wigze sie z tym, co
funcjonuje offline, a wirtualno$¢ stuzy jako instrument realnosci®’.

Wypada si¢ zgodzi¢ z takim wnioskiem. Cyberkulture pojmowac
mozna zatem jako specyficzny zestaw praktyk odnoszacych si¢ do postu-
giwania mediami cyfrowymi w celu tworzenia nowego modelu kultury
opartej na synergii tego, co online, z tym, co offline. Ale niezwykle istotny
jest takze aspekt teoretyczny, ktéry czyni pojecie cyberkultury kategoria
nie tyle domagajaca sie szczegélowego definiowania, ile identyfikujacg ob-
szary wielu zjawisk. Te za$ zjawiska moga juz by¢ fortunnie definiowane

macha psem, ,,Slqsk” 1996, nr 6.

*' Eugene Gorny, Dynamics of Creativity in Russian Cybercultue, http://www.zhurnal.ru/
staff/gorny/english/dynamics_of _creativity-0ii2003.html (dostep 9.08.2008).



i to one w efekcie skladaja sie na paradygmat cyberkulturowy. Znamien-
ne, iz w publikacji po$wieconej kluczowym pojeciom cyberkultury, swego
rodzaju encyklopedii okreslajacej wiele pojec¢ ze $wiata technokultury, nie
znajdziemy préby uchwycenia tego wlasnie pojecia. Tak jakby autorzy za-
ktadali, ze wszystkie przywolywane terminy, od Al (sztucznej inteligencji),
cyberfenizmu, przez linuksa, netykiete, matriks, az po virtual reality, we-
tware, wiki i dziesigtki innych — w calodci skladajq sie na totalna definicje
cyberkultury, za$ kilkuzdaniowe jej okreslenie nie ma wigkszego sensu®.

Sposréd wielkiej ilosci prac, w ktérych pojawiajg sie definicje cyber-
kultury, chcialbym teraz przywola¢ kilka propozycji teoretycznych, po-
zwalajacych na zaprezentowanie rozleglodci tematu i szeregu watpliwosci
zaréwno metodologicznych, jak i teoretycznych. Poziom metodologiczne-
go dyskursu jest istotny, cho¢by w odniesieniu do podstawowego pytania
dotyczacego miejsca, w ktérym powinien on sie toczy¢. Zalozone przez
Davida Silvera w roku 1996 The Resource Center for Cyberculture Studies
funkcjonuje wytacznie w sieci, cho¢ jego tworca poczatkowo zwigzany byt
z University of Maryland, obecnie za$ pracuje na wydziale Media Studies
University of San Francisco. To jednak wtadnie sie¢ stanowi faktyczng
przestrzen, w ktérej Centrum prowadzi dzialalno$¢.

RCCS to sieciowa organizacja non-profit, ktérej celem jest prowadzenie
badan, nauczanie, wspomaganie i tworzenie rozmaitych dynamicznych
elementéw cyberkultury. Dzialajac tez poza siecia, RCCS dazy do ustano-
wienia i wspomagania rodzacej sie dyskusji poswieconej formujacemu sie
obszarowi. W tym celu wspiera spoleczno$¢ studentéw, uczonych, nauczy-
cieli, badaczy i twércéw cyberkultury oraz wspoéltworzy rézne projekty,
work-in-progress oraz dziatania sieciowe™.

Tak okre$laja swoje zadania twdrcy RCCS. Wéréd grona czlonkdw rady
programowej mozemy znalez¢ nazwiska wybitnych badaczy cyberkultury,

2 David Bell, Brian D. Loader, Nicholas Pleace, Douglas Schuler (red.), Cyberculture.
The Key Concepts, Routledge, London-New York 2004.

> http://rces.usfca.edu/ (dostep 14.02.2010).
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takich jak Espen Aarseth, David Gauntlett, Steve Jones, Lisa Nakamura,
Howard Rheingold czy Douglas Rushkoff.

Jesli chodzi o zalozenia metodologiczne kierujace Silverem, to trzeba
przyznaé, ze sg one skromne. Ograniczaja si¢ do stwierdzenia, ze po-
za oczywistym badaniem tych wszystkich fenomenoéw, ktére egzystuja
w sieci (prac artystycznych, réznorakich obiektéw, grup etc. oraz refleksji
tym zjawiskom pos$wieconej), badanie cyberkultury nie powinno rezy-
gnowac¢ z jak najbardziej tradycyjnych metod, czyli na przykiad kwerend
w tak szacownej instytucji, jaka jest Biblioteka Kongresu. Pomimo bowiem
radykalnych twierdzen — przykladem powiedzenie Nicolasa Negroponte,
iz ksigzki sg dzi$ tak samo zbedne jak azbest, to wlasnie wciaz w formie
ksigzkowej (obok innych) formulowane i wyrazane sa ujecia teoretyczne
poswiecone zagadnieniom cyberkultury. Do bodaj najwazniejszej czesci
dziatalno$ci Centrum nalezy comiesieczne publikowanie (od roku 1997)
krytycznych oméwien nowych pozycji ksigzkowych poswieconych cyber-
kulturze. Niestety sa to niemal wylacznie publikacje anglojezyczne. Od
pewnego czasu tez prawie regula stalo sie to, iz omoéwienia i recenzje
komentowane sa przez autoréw prezentowanych publikacji. Nim przed-
stawie swego rodzaju programowy tekst Davida Silvera, opublikowany
w roku 2000, ktéry umieszczony zostal na stronie Centrum, chcialbym
przywotac¢ jego wypowiedz o kilka lat pdZniejsza. Autor, zastanawiajac sie
nad tym, czy obecnie mozemy juz méwi¢ o wypracowanych i uznawanych
powszechnie podstawach teoretycznych i metodologicznych w badaniach
nad cyberkultura — odpowiada, ze i tak, i nie. Jak w odniesieniu do wielu
innych przedsiewzie¢ z zakresu studiéow kulturowych, ktérych trescig
badan sa zmiany generowane przez technologiczne i medialne wynalazki,
tak i w tym przypadku mozna méwic, ze

to, co istnieje obecnie, przedstawia obszar badan bedacych under construc-
tion — z nieuksztaltowanymi granicami, ktore jeszcze w pelni si¢ nie ukon-
stytuowaly, ciagle bez ustanowionego i uznanego kanonu™.

 David Silver, Introduction: Where Is Internet Studies? [w:] David Silver, Adrienne
Massanari (red.), Critical Cyberculture Studies, New York University Press, New York
2006, s. 5.



Wspdlczesne krytyczne studia nad cyberkultura obejmujg szereg
probleméw szczegdlowych i stanowia naturalna kontynuacje badan
przedstawionych w eseju pos$wieconym refleksji nad ta forma kultury
w latach 1990-2000%. W pracy tej David Silver dokonuje przegladu wielu
publikaciji, dzielac mys$l teoretyczna do roku 2000 na trzy zasadnicze etapy.
Pierwszy z nich przypada na wczesne lata dziewieédziesigte (Popular Cy-
berculture) i charakteryzuje sie tym, ze byly to przede wszystkim artykuty
opisowe, przedstawiajace konstytuujaca si¢ Swiatowq sie¢ komputerows.
Przy czym nie brakowalo juz w tym okresie dwdch zwalczajacych sie
frakcji: utopistow, upatrujacych w internecie $rodka, ktéry zasadniczo
(W pozytywnym sensie) zmieni rzeczywisto$¢, i sceptykdéw widzacych
przede wszystkim szereg zagrozen, ktérych w tamtym czasie jeszcze do
konca nie byli w stanie jasno sformutowa¢. Tych pierwszych moze repre-
zentowal wspolzalozyciel Electronic Frontier Foundation, legendarnej juz
dzi$ organizacji, John Perry Barlow argumentujacy, iz ,wraz z powstaniem
internetu i rozwojem nieograniczonych mozliwosci komunikacyjnych
pomiedzy sieciami komputerowymi wchodzimy w centralny okres naj-
wazniejszego wydarzenia technicznego od czasu wynalezienia ognia™®.
Natomiast egzemplifikacjg postawy sceptykéw moga by¢ poglady Clifforda
Stolla. Wyraznie odcinal sie on od jakiegokolwiek cyfrowego luddyzmu,
ale jednoczesnie wyrazal zdecydowane przekonanie, ze sieci komputerowe
»izoluja (...) ludzi od siebie i umniejszaja wage prawdziwych przezyc¢””,
a ,prawdziwe zycie i do§wiadczenie znaczg wiecej niz wszystko, co moze
dostarczy¢ modem (...). Elektroniczne sieci prowadzg do erozji réznych

12258

sktadnikéw naszej spotecznosci™®.

% David Silver, Looking Backwards, Looking Forward. Cyberculture Studies 1990-2000
[w:] David Gauntlett (red.), Web.Studies..., op. cit., s. 19-30. Tekst funkcjonuje
tez jako wspominane wprowadzenie do RCCS, zob. David Silver, Introducing
Cyberculture, http://rccs.usfca.edu/intro.asp (dostep 5.01.2007).

%% Zob. wypowiedz Johna Perry Barlowa w dyskusji przeprowadzonej na tamach
,Harper’s Magazine”, w ktorej udzial wzieli obok niego Sven Birkerts, Kevin Kelly,
Mark Slouka, What Are We Doing On-line?, ,Harper’s Magazine” 1995, nr 8, s. 36.

%7 Clifford Stoll, Krzemowe remedium. Gars¢ rozwazar na temat infostrady, przet. Tomasz
Hornowski, Rebis, Poznan 2000, s. 9.

%% Ibidem, s. 271.
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Etap drugi wedle Silvera to formowanie sie szczegdtowych studiow
(antropologicznych, lingwistycznych, feministycznych, genderowych etc.)
poswieconych fenomenom rodzacym sie wraz z rozwojem sieci i cyberkul-
tury. Cyberprzestrzen dla wielu naukowcoéw reprezentujacych liczne dzie-
dziny wiedzy okazuje si¢ by¢ niezwykle pociagajacym i atrakcyjnym polem
badawczym. By¢ moze dzieje sie tak dlatego, iz — jak twierdzi Allucquére
Rosanne Stone, jest to ,,niewatpliwie przestrzen spoleczna, w ktoérej ludzie
spotykaja sie face-to-face, ale co innego juz znaczy »spotkanie«, co innego

259

tez »face«””. Wynika to ze zjawiska konstytuujacego ponowoczesng wy-
obraznie — przekraczania granic pomiedzy tym, co spoleczne i technolo-
giczne, biologiczne i maszynowe, naturalne i sztuczne. W tym tez okresie
powstaja dwie prace stanowigce swego rodzaju gtéwne filary przyszlych
badan: pionierskie ksigzki Howarda Rheingolda (The Virtual Community®™)
i Sherry Turkle (Life on the Screen™). Pierwsza z nich na dlugie lata stanie sie
wzorem dla badaczy tworzacych si¢ wcigz nowych wspdlnot i spolecznosci
sieciowych, druga taka sama role odegra dla badan nowej, technologicznie
zaposredniczonej i tworzonej tozsamosci medialnej.

Etap trzeci, ,krytyczny”, reprezentowany przez kolejng generacje ba-
daczy, przypada na schytek lat dziewie¢dziesigtych, kiedy badania wpisy-
wane sg W najrozmaitsze konteksty: rozpatruje si¢ spoleczne, kulturowe
i ekonomiczne interakcje zachodzace w sieci, przy okazji sledzac refleksje
teoretyczna i opisowa powstajacg na ten temat. Krytyczne studia nad
cyberkultura przenosza spoleczne, kulturowe i polityczne rozwazania na
temat warunkéw umozliwiajacych (badz utrudniajacych) indywidualne
i grupowe mozliwosci partycypacji we wspomnianych interakcjach. Bada
sie takze czesto przypadkowe, ale i alternatywne sposoby projektowania

* Allucquére Rosanne Stone, Will the Real Body Please Stand Up? Boundary Stories
About Virtual Cultures [w:] Michael Benedikt (red.), Cyberspace: First Steps, MIT Press,
Cambridge MA, London 1992, s. 85.

% Howard Rheingold, The Virtual Community: Homesteading on the Electronic Frontier,
MIT Press, Cambridge MA, London 1993.

5! Sherry Turkle, Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet, Simon & Schuster,
New York 1995.



aplikacji technologicznych, ktére kiedy sg implementowane, staja sie inter-
fejsami pomiedzy siecia a jej uzytkownikami.

Konczac omawianie koncepcji Silvera, nalezy przywotlac¢ jego propozy-
cje zdefiniowania tego niezwykle rozlegtego i permanentnie podlegajacego
zmianom obszaru, jakim jest cyberkultura. Wigze on to zjawisko z tech-
nologiami komputerowymi, cho¢ cechg wyr6zniajaca cyberkulture bylyby
dopiero te fenomeny, ktére ujawniajg sie wraz z powstaniem powszechnie
dostepnej sieci, czyli (po)nowoczesnego internetu. Czterema za$ pod-
stawowymi obszarami eksploracji badawczych okazujg sie: kontekstowe
badanie cyberkultury, spolecznosci wirtualne, spolecznosci sieciowe
i wirtualna tozsamos¢.

Cyberkultura — pisze Silver — jest: a) zbiorem kultur i produktéw kultu-
rowych, ktére funkcjonuja w sieci albo sg udostgpniane poprzez internet;

b) refleksjg po$wiecong tym kulturom i produktom kulturowym”®.

Cyberkultura zatem to rozlegty obszar, obejmujacy swym zasiggiem ca-
to$¢ oraz poszczegélne sieci i stwarzajacg podstawy do powstania wirtual-
nego $wiata, bedacego rodzajem przedtuzenia fizycznej przestrzeni; tacznie
(nie w opozycji) dajg one holistyczng przestrzen integralna. W niej odbywa
sie komputerowo zapos$redniczona komunikacja oraz tworzy si¢ kultura,
bedaca efektem wykorzystania technologii komputerowych zaréwno we
wnetrzu sieci — online, jaki i offline, przy czym ten ostatni sposéb wiek-
szo$¢ komentatoréw cyberkultury zdaje sie pomija¢. A nie jest to zasadne,
cyberkultura silnie bowiem wigze sie z kulturg nowych mediéw, a te nie sa
wylacznie domeng sieci. Ostre oddzielanie studiéw nad nowymi mediami
cyfrowymi i kulturowymi badaniami nad internetem (co bywa utozsamia-
ne z badaniem cyberkultury) — wydaje sie by¢ zatem nieporozumieniem.

Jedna z najbardziej znanych propozycji teoretycznych dotyczacych
wczesnego etapu formowania sie i opisu fenomenu cyberkultury jest nie-
watpliwie ksigzka Pierre’a Lévy’ego zatytulowana po prostu Cyberculture®,

% David Silver, Introducing Cyberculture, op. cit.

% Zob. Pierre Lévy, Cyberculture, University of Minnesota Press, Minneapolis—London
2001.

105



106

cyberkultura > cyberkultura - definiowanie nowego paradygmatu kultury >

ktéra ukazala sie po raz pierwszy w roku 1997. Pierwotnie koncepcje
zaprezentowane w tej publikacji opublikowane zostaly jako raport spo-
rzadzony na zlecenie Komisji Kultury Rady Europy*. O ile omawiane do
tej pory ksigzki i autorzy najczesciej starali sie opisywac rzeczywiste fakty
zwiazane z ksztaltowaniem sie¢ nowych zjawisk z obszaru technokultury,
o tyle pomysty francuskiego filozofa od wielu lat pracujacego w Kanadzie sy-
tuujg sie wyraznie w sferze bardziej postulatywnej i spekulatywnej. Juz we
wczesniejszej swojej ksigzce poswieconej ,kolektywnej inteligencji” Lévy
zastrzegal sie: ,Nie proponuje politycznego programu, ale raczej podejscie
filozoficzne, ktore, jak mniemam, moze by¢ efektywnie zastosowane dla
zrozumienia i rozwigzywania probleméw organizacji spoteczenstwa”. Zde-
cydowanie optymistyczna, by nie powiedzie¢ utopijna, wizja, jakg proponuje
Lévy, opiera sie¢ na zalozeniu, ze , drugi potop”, potop informacyjny (to okre-
Slenie zaczerpniete od Roya Ascotta), stuzy tworzeniu si¢ zupelnie nowego
paradygmatu, nie tylko kulturowego, ale i spolecznego. Opiera sie on na
ideach wolno$ci, roéwnosci i braterstwa, co stanowi bardzo wyrazne i nie-
przypadkowe nawigzanie do idei formulowanych w osiemnastym stuleciu.
Warto w tym miejscu, na marginesie, przywola¢ postulat zwrotu w strone
osiemnastowiecznych idei, ktéry postuluje zajadly krytyk spoleczenstw
zdominowanych przez technologie i technopole, jakim jest Neil Postman®.

Podstawowym zalozeniem francuskiego filozofa jest przekonanie, iz
cyberkultura opiera si¢ na trzech fundamentalnych przestankach: moz-
liwosci tacznodci wszystkiego z wszystkim (interconectivity), idei wirtu-
alnego spoteczenstwa (virtual community) oraz kolektywnej inteligencji
(collective inteligence)®. Probujac zdefiniowaé cyberkulture, autor dokonuje

%% Zob. obszerne fragmenty tego opracowania opublikowane w jezyku polskim: Pierre
Lévy, Drugi potop, przet. Justyna Budzyk, ,Magazyn Sztuki” 1997, nr 1-2, s. 44-64.

% Pierre Lévy, Collective Intelligence: Mankind’s Emerging World in Cyberspace, Basic
Books, New York 1997, s. 230.

% Zob. Neil Postman, W strong XVIII stulecia. Jak przesztos¢ moze doskonali¢ naszq
przyszlosé, przet. Rafat Frac, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 2001.
Kompetentng i krytyczna zarazem wykladnie pogladéw Lévy’ego znalez¢ mozna
w interesujacym szkicu Terry’ego Cochrana, Thinking at the Edge of the Galaxy: Pierre
Lévy’s World Projection, ,,Boundary 2” 1999, nr 3, s. 63-85.

57 Pierre Lévy, Cyberculture, op. cit., 112.



wyraznego rozgraniczenia dwoch pojec¢, ktore czesto sg ze sobg taczone,
a mianowicie cyberprzestrzeni i cyberkultury wlasnie. Cyberprzestrzen
rozumie on jako nowe medium komunikacyjne, ktére powstalo za sprawa
globalnej interkoneks;ji sieci komputerowych, a

cyberkultura jest kompleksem wielu technologii (materialnych i intelektu-
alnych), praktyk, postaw, sposobéw myslenia i wartosci rozwijanych wraz
z powstaniem cyberprzestrzeni®.

Ale jednoczesnie cyberkultura stanowi swego rodzaju powrét do war-
tosci obecnych w kulturach opartych na wspdtobecnosci przekazu i jego
kontekstu, charakterystycznej dla spoleczenstw z dominujacym przeka-
zem ustnym. Ten trop zapewne mozna potraktowaé jako echo koncepcji
Marshalla McLuhana. Rewitalizacja, powrét do starozytnych czy tez ludo-
wych (ludycznych) korzeni, gry i rytuatu organizujacych aktywny wymiar
uczestnictwa w cyberkulturze moze nieco zaskakiwa¢, jednak konse-
kwentnie wynika z przeprowadzanych przez filozofa analiz. ,,Cyberkultura
jest przejawem tworzenia nowej uniwersalnosci. Pozbawiona totalnosci
uniwersalnos¢ jest paradoksalng istotg cyberkultury”®.

Przy okazji propozycji Pierre’a Lévy’'ego warto takze zwrodci¢ uwa-
ge na wyrazne podkreslenie, ze wielokrotnie w dychotomiczny sposéb
przywolywana opozycja wirtualne — realne dla francuskiego autora jest
blednym interpretowaniem jednego z podstawowych probleméw nie tylko
cyberkultury, ale i opisu $wiata postepujacego odciele$nienia informacji
(co N. Katherine Hayles trafnie nazywa ,informacja, ktéra stracita wta-
sna cielesno$¢””), a takze rozmaitych form funkcjonowania czlowieka
w otoczeniu zdominowanym przez wszechobecna wirtualnos$¢, traktowa-
na jako zagrozenie dla realnosci. Wydaje sie, ze najbardziej sluszne jest
traktowanie wirtualno$ci nie jako opozycji do realnosci, ale do aktualno-

$ci, wirtualnoé¢ i aktualno$¢ sq bowiem dwoma modusami realnosci (czy

% Ibidem, s. XVL.
% Pierre Lévy, Drugi potop, op. cit., s. 46.

7® Zob. N. Katherine Hayles, How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics,
Literature and Informatics, University of Chicago Press, Chicago 1999.
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tez rzeczywisto$ci). Lévy wyjasnia to nastepujaco: ,obraz jest wirtualny
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w pamieci komputera, ale aktualny na ekranie””. Ilustracja ta to tylko
drobny przyktad préby racjonalizacji i pragmatycznego spojrzenia na kwe-
stie cyberprzestrzeni. Jednakze teorie francuskiego filozofa w znacznym
stopniu sa wyrazem nazbyt konceptualnego i postulatywnego podejécia do
cyberkultury. Ciekawig zwlaszcza te konstatacje, w ktérych Lévy zdecydo-
wanie nawigzuje w swoim mys$leniu do europejskiej tradycji rozpatrywania
procesow cywilizacyjnych w optyce podkreslajacej ciaglos¢ i kontynuacje,
przy jednoczesnym poszukiwaniu nowosci. ,Cyberkultura kontynuuje
w pewnym sensie wielkg tradycje europejskiej kultury, jednoczesnie ja

2”72

przeobrazajac””?.Réwnoczesnie, co warte zaznaczenia, cyberkulture da sie
traktowa¢ jako te forme wspolczesnej kultury, ktéra, paradoksalnie, tak
silnie medialna w swoim ksztalcie, moze by¢ czynnikiem obnazajacym
Swiat spektaklu, tak jak go opisywat Guy Debord, a potem jego znacznie
stawniejszy, cho¢ chyba mniej oryginalny kontynuator Jean Baudrillard (na
dobra sprawe przez lata tworzacy rodzaj przypiséw do Debordowskiej teo-
rii ,,spoleczenstwa spektaklu”). Lévy, moze nieco mimochodem, formutu-
je takze bardzo interesujacy wniosek: ,,Nie pretendujac do zdecydowanego
postmodernizmu cyberkultura moze wigc jawi¢ si¢ jako rodzaj technicznej
materializacji nowoczesnych idei””.

Wydaje sie, ze ,nowoczesne idee” w tym kontekscie utozsami¢ mozna
z ponowoczesnoscig jako pewnym projektem zaréwno filozoficznym, jak
i kulturowym oraz okreslong praktyka artystyczng i estetyka. Notabene
w Encyclopedia of Postmodernism znalez¢ mozna bardzo prosta definicje
cyberkultury: ,To kultura modyfikowana przez elektroniczne technolo-
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gie komunikacyjne, w szczegélnos$ci przez internet””, co po raz kolejny
skierowuje nas w strone waskiego czy tez zawezonego postrzegania tej

nowej formacji technokulturowej. Ryszard W. Kluszczynski zastanawia

! Pierre Lévy, Cyberculture, op. cit., s. 55.

7> Pierre Lévy, Drugi potop, op. cit., s. 64.

7% Ibidem, s. 63.

™ Victor E. Taylor, Charles E. Winquist (red.), Encyclopedia of Postmodernism,

Routledge, London-New York 2003, s. 75.



sie wlasnie nad mozliwoscia rozpatrywania cyberkultury w powiazaniu
z postmodernizmem, a $ci$lej rzecz ujmujac, postmodernizm potrakto-
wany zostaje przez autora jako swego rodzaju ,wypadkowa” dziatania
modernizmu i cyberkultury, tj. lokuje sie niejako w przestrzeni pomie-
dzy tymi odlegtymi od siebie fenomenami kulturowymi; stanowi co$
na ksztalt obszaru mediacyjnego, ,kompromisu”. A zatem modernizm
i cyberkultura w takiej optyce ujete zostaly jako odrebne paradygmaty,
za$ postmodernizm to ,zespdl zjawisk artystycznych i kulturowych, po-
wstatych w wyniku réwnoleglego oddzialtywania dwéch pierwszych na
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rzeczywiscie zachodzace procesy artystyczne””. Autor proponuje jeszcze
jeden wariant badZ model teoretyczny — oto cyberkultura daje si¢ utoz-
samié z postmodernizmem albo inaczej i chyba trafniej rzecz nazywajac,
»,moze by¢ potraktowana jako typ empiryczny postmodernizmu””. Ten
typ rozwazan wydaje si¢ niezmiernie istotny, wychodzac bowiem niejako
od pytan dotyczacych nie cyberkultury, ale odnoszacych sie do sztuki
postmodernistycznej, w efekcie doprowadza do konstatacji, ze to wlasnie
szeroko rozumiana sztuka nowych mediéw (cybersztuka) — a nie sztuka
wykorzystujaca tradycyjne media i rodzaje artystycznej wypowiedzi — jako
konstytutywny sktadnik cyberkultury, jest fenomenem stricte postmoder-
nistycznym. W wymiarze za$ szerszym cyberkultura to jeden z najistot-
niejszych formotworczych skladnikéw okreslajacych ponowoczesnosé.
A zatem w odniesieniu do strategii artystycznych cybersztuka to nic inne-
go jak jeden z empirycznych wariantéw postmodernizmu (ja dodalbym, ze
nie jedyny). Natomiast w odniesieniu do globalnych zmian kulturowych
i cywilizacyjnych cyberkultura powinna by¢ traktowana jako dominujacy
czynnik ksztaltowania si¢ epoki ponowoczesnej. W jednym i drugim
przypadku znaczenie kompleksu techniczno-technologicznego wydaje sie
by¢ decydujace, to te sfery bowiem wywieraja obecnie decydujacy wplyw
na formowanie sie nie tylko nowej kultury i sztuki, ale w ostatecznosci
nowego typu spoteczenstwa.

7 Ryszard W. Kluszczyniski, Spoteczeristwo informacyjne..., op. cit., s. 72.
® Ibidem, s. 73.
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Kluszczynski, ktérego przede wszystkim interesuje problematyka
sztuki w cyberkulturze, konstruuje pojemng definicje wartg przytoczenia:

Przez pojecie cyberkultury rozumiem wieloaspektowy kompleks, ktéry
wyrasta ze spolecznego doswiadczenia zycia w $wiecie zdominowanym
przez technologie informacyjno-komunikacyjne. Cyberkultura jawi si¢
jako proces, poprzez ktoéry wypowiada si¢ spoleczenstwo informacyjne.
Wyrdzni¢ w niej mozna zinternalizowang, tkwigca w $wiadomosci spo-
tecznej warstwe nowo ksztattujacych sie zasad i warto$ci oraz zespdt pojeé
i koncepcji skiadajacych si¢ wspoélnie na rozwijajaca si¢ $wiadomos$¢ post-
biologiczng, warstwe dzialan (przede wszystkim komunikacyjnych), ktére
stanowig zobiektywizowany wyraz poprzednio wskazanej sfery, warstwe
wytworéw tych czynnosci (...) oraz warstwe instytucji podtrzymuja-
cych i regulujacych funkcjonowanie catosci badz stanowiacych jej przedtu-
zenie i ekspresje’’.

Ztozono$¢ cyberkultury projektuje rézne perspektywy jej opisu. Jedno-
czesnie to wlasnie owe opisy, interpretacje i wszystko to, co ulokowane jest
w sferze dyskursu nad cyberkultura, powinno by¢ traktowane jako jej tresé.

Warto przywolaé jeszcze jedng — antropologiczng — perspektywe. Jest
ona wazna, gdyz kwestie czlowieka oraz czltowieczenstwa w czasach
postbiologicznych i w kontekécie nowo powstatego biotechnosystemu
staja si¢ fundamentalnym zagadnieniem naszej rzeczywistosci, domagaja-
cym si¢ ponownego przemyslenia. Opublikowany w roku 1994 obszerny
artykul Arturo Escobara Welcome to Cyberia. Notes on the Antropology of
Cyberculture bez watpienia nalezy uznaé za jedna z najwazniejszych wy-
powiedzi teoretycznych dotyczacych zaréwno samej cyberkultury, jak
i oferujacej pewne zaplecze metodologiczne, ktére zreszty z perspektywy
czasu mozemy juz w pewnym sensie pozytywnie zweryfikowa¢. Escobara
jako przede wszystkim antropologa pojawienie sie nowej formacji kultu-
rowej sklonito do sformutowania programu badawczego w zakresie tzw.
STS (Science and Technology Studies). Takie umiejscowienie badan wynika
z u$wiadomienia sobie, ze obecnie to wiadnie nauka i technologia (albo
inaczej moéwiac technonauka) sg centralnymi dziedzinami ksztaltujacymi

7 Ibidem, s. 80.



nowy porzadek kulturowy i cywilizacyjny. Dla antropologa cyberkultura
jawi sie jako naturalny obszar poddawany badaniom, choéby z powodu
biorewolucji, ktérej istota sa dwa zakresy czy tez wymiary przeobrazen
naszej kultury — chodzi o kwestie sztucznej inteligencji i biotechnologii.
Te dwa pola wyznaczajg cechy wiasciwe dla cyberkultury w perspektywie
antropologicznej ,technosocjalizacji” i , biosocjalizacji””.

W szczegdlowym programie badan nalezatoby uwzglednié¢ trzy pod-
stawowe sfery: antropologie postorganiczng, antropologie cyborgiczng
i wreszcie krytyczne opracowanie tych dwodch projektéw. Ostatni etap
doprowadzi¢ powinien do ufundowania perspektyw i podstaw dla antro-
pologii wizualnej, ktéra miataby stanowi¢ teoretyczny program uzyteczny
w badaniach nad cyberkulturg. Ta za$ jawi sie przede wszystkim jako
zupelnie ,nowa mozliwo$¢ uksztaltowania silnych zwigzkéw pomiedzy
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ludZzmi, naturg i maszynami””. Ten watek z punktu widzenia antropologii
wydaje sie by¢ szczegélnie wazny, wedtug mnie bowiem cyberkultura jest
wtlasnie tym obszarem, gdzie ksztaltuja sie zupetnie nowe wzorce funkcjo-
nowania w $wiecie nie tyle zdominowanym przez maszyny, ile w ktérym
maszyny i narzedzia (zwlaszcza medialne, cyfrowe, pracujgce w informa-
tycznym segmencie naszej rzeczywisto$ci) odgrywajg role kluczows. Cie-
kawe byltoby przebadanie, w jakim stopniu, z perspektywy kilkunastu lat
mijajacych od opublikowania tekstu Arturo Escobara, szczegblowe studia
nad cyberkultura realizowaly jego antropologiczny projekt badan etnogra-
ficznych. Autor wyznaczyl kilka podstawowych dziedzin, ktére wediug
niego powinny skupi¢ uwage badaczy. Byly to: produkcja i uzycie nowych
technologii, powstawanie spolecznosci polaczonych komputerowo, ba-
dania kultury popularnej w zakresie nauki i technologii, powstawanie
i jakosciowy rozwoj komunikacji zaposredniczonej komputerowo (HCMC)
oraz ekonomia polityczna cyberkultury®.

® Arturo Escobar, Welcome to Cyberia. Notes on the Antropology of Cyberculture [w:]
David Bell, Barbara M. Kennedy (red.), The Cybercultures Reader, op. cit., s. 56-57.

7 Ibidem, s. 62.
8 Ibidem, s. 63-68.
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Przywolane przeze mnie propozycje zdefiniowania cyberkultury — jako
nowej mutacji kulturowej wyrastajacej z przemian spoleczenstwa w coraz
wiekszym stopniu wykorzystujacego nowe technologie i media komu-
nikacyjne — stanowia punkt wyijscia dla sformulowania w miare peinej
i zadawalajacej definicji cyberkultury. Jej istota powinno by¢, w moim ro-
zumieniu, odejscie od zawezajacego spojrzenia na cyberkulture wytacznie
przez pryzmat i w kontekscie praktyk zwigzanych z rozwojem sieci, cho¢
zapewne to jeden z najistotniejszych jej obszaréw. Traktuje cyberkulture
jako nowy paradygmat kulturowy wyrastajacy z rozwoju nowych techno-
logii, przede wszystkim cyfrowych, ktére przeformutowujg w definitywny
sposéb wszelkie aspekty funkcjonowania struktur spotecznych w $wiecie
zdominowanym przez technologie komputerowe. Ale to nie tylko one
decyduja o ksztalcie obecnym i przysztym cyberkultury jako swego ro-
dzaju projektu przysztosci. Cho¢ nie brak tez opinii, ze juz dzi§ mozna
dostrzec symptomy zapowiadajace wyczerpanie si¢ dyskursu i dziatan
cyberkulturowych, zaréwno bowiem w jednym, jak i w drugim przypadku
spodziewa¢ sie¢ mozna specyficznego erodowania i wygasania spolecznych
praktyk, ktére beda zastepowane przez zupelnie nowe, nieznane jeszcze
zjawiska. Eugene Gorny dostrzega trzy zasadnicze niebezpieczenstwa
czy tez powody wycofywania sie tego paradygmatu kulturowego. Sg to:
komercjalizacja, stabilizacja oraz zatrzymanie si¢ kreatywnosci, spowo-
dowane brakiem koniecznej przestrzeni funkcjonowania oraz ,utowaro-
wieniem” komputerowych technologii informatycznych, ktére w coraz
wiekszym zakresie staja (stang) sie segmentem konsumpcji®'.

Ten typ rozumowania zaklada, Ze kreatywno$¢ nie jest swego ro-
dzaju stala, faktyczng cecha spoleczenstwa (po)nowoczesnego (tak jak
kazdego zreszta spoleczenstwa), a oznacza raczej stan pozadany. Oczy-
wiscie nie nalezy bagatelizowa¢ tych faktdéw, wydaje sie jednak, ze tak
pesymistyczne prognozy sa mocno przesadzone, cho¢ wpisuja sie w ra-
my silnie obecnego we wspdlczesnym $wiecie myslenia o technologii
jako czynniku destabilizujacym kulture i spoleczenstwo. Niezawodny
w takim konteks$cie Neil Postaman, od lat w kolejnych swoich publikacjach

81 Zob. Eugene Gorny, Dynamice of Creativity..., op. cit.



kreslacy wizje zagrozonego $wiata, przywoluje swojego ulubionego autora
Henry’ego Davida Thoreau, ktéry pisal: ,Wszystkie nasze wynalazki sa
jedynie ulepszonymi $rodkami wiodacymi do wcale nie lepszego celu”®.
Mozna zgodzi¢ sie z jego teza, ze w dziedzinie nauk spolecznych i humani-
stycznych ,ksiazki, ktére pisza profesorowie, nie sa ani troche lepsze, niz
byly, ich idee za$ sa nieco mniej interesujace, a zdolnosci przekazywania
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wiadomosci mniej wiecej te same”*, odkad na uczelniach i w pracowniach
uczonych pojawit sie sprzet high tech. Nieuzywanie internetu, maila, faksu
i przywiazanie do pidra jako przyrzadu do pisania jest wolnym wyborem
Postmana, jednakze taka postawa moze by¢ traktowana jako swego rodza-
ju ekstrawagancja i rozpaczliwa préba obrony starego porzadku.

Poglady prezentowane przez Postmana opieraja si¢ miedzy innymi na
fundamentalnym zatozeniu, powiadajacym, iz skomercjalizowany i nasta-
wiony wylacznie na zysk rynek (takze rynek idei, dziet artystycznych, no-
watorskich technologii) w efekcie zawsze doprowadza do przeksztalcenia
uczestnikow zjawisk i proceséw kulturowych w bezwolny , konsumtariat”,
a co najwyzej ,digitariat”, ,robotnikéw symbolicznych, pracownikéw
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intelektualnych $wiadczacych kapitalowi swa prace”. Na ich czele stoi
natomiast netokracja, ktorej nie obchodzi ani kultura, ani cyberkultura,
tylko zarabianie pieniedzy.

Cyberkultura jest zjawiskiem dynamicznym i ciagle si¢ rozwijajacym.
Obejmuje ona zaréwno fenomeny sieciowe, jak i te powstajace poza siecia.
Nie wydaje mi sie zasadne ostre, jak czyni to na przyklad Lev Manovich,

rozgraniczanie problematyki badawczej nowych mediéw i cyberkultury,

82 Neil Postman, W strong XVIII stulecia..., op. cit., s. 18. W kontekscie technologicz-
nego przelomu cyfrowego czesto pojawiaja sie opinie méwiace o uzalezniajacym
dzialaniu nowych mediéw, bo, jak twierdzi Giovanni Sartori, pono¢ ,latwos¢
epoki digitalnej to tatwo$¢ narkotyku”. Giovanni Sartori, Homo videns. Telewizja
i post-myslenie, przel. Jerzy Uszynski, Telewizja Polska S.A., Warszawa 2005, s. 30.
Koncepcje Sartoriego krytycznie omawiam w innym miejscu. Zob. Piotr Zawojski,

Telewizja jako wrdg publiczny, ,Przeglad Kulturoznawczy” 2007, nr 3, s. 181-187.

8 Neil Postman, W strong XVIII stulecia..., op. cit., s. 64—65.

Edwin Bendyk, Antymatrix. Epilog II, ,Krytyka Polityczna” 2005, nr 7/8, s. 29.
Na ten temat zob. tez: Edwin Bendyk, Antymatrix. Czlowiek w labiryncie sieci,
Wydawnictwo W.A.B., Warszawa 2004, s. 114.
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to wlasnie bowiem nowe media sa ,narzedziami”, przy pomocy ktérych
tworzona jest ta ostatnia. Manovich pisze:

Na poczatek mozemy dokonaé rozrdéznienia pomigdzy nowymi mediami
i cyberkultura. W mojej opinii reprezentujg one dwa rézne pola badawcze.
Definiuj¢ cyberkulture jako studia nad réznymi fenomenami zwigzanymi
z internetem oraz nowymi formami sieciowej komunikacji. Przykladem
tego, czym zajmuja si¢ studia cyberkulturowe, sg sieciowe spotecznosci,
wieloosobowe gry sieciowe, kwestie tozsamo$ci sieciowej, socjologia
i etnografia wykorzystania poczty elektronicznej, uzycie telefonéw ko-
moérkowych w roéznych spotecznosciach, kwestie gender i etnicznosci
w internecie. Nalezy zwroci¢ uwage na spoteczny wymiar tych praktyk.
Cyberkultura nie zajmuje si¢ bezposrednio nowymi obiektami kultu-
rowymi kreowanymi przez technologie sieciowej komunikacji. Badanie
tych przedmiotéw to domena nowych mediéw. Dodajmy, ze nowe media
podejmujg zagadnienia kulturowych obiektéw i paradygmatéw konsty-
tuowanych przez wszelkie formy uzycia technologii komputerowych, nie
tylko tych sieciowych. Podsumowujac: cyberkultura zajmuje sie zjawiska-
mi spotecznymi i sieciowymi, za$§ nowe media kulturowymi i dotyczacymi
technologii komputerowych®.

Nie sposdb zgodzi¢ sie z twierdzeniem, ze cyberkultura nie zajmuje sie
»bezposrednio” fenomenami kulturowymi, tak jak trudno poja¢, dlaczego
problemy spolecznosci sieciowych czy nowych sposobéw ksztattowania
tozsamo$ci w sieci sg niejako poza domena kultury. Ostre przeciwstawie-
nie zjawisk spolecznych i sieciowych praktykom kulturowym wydaje sie
by¢ nieporozumieniem. Zresztg koncepcje formutowane przez Lva Mano-
vicha, chociazby w Jezyku nowych mediéw, domagaja sie uwaznej i krytycz-
nej oceny, nic przy tym nie ujmujac znaczeniu i doniostosci jego propozycji
w refleksji poswieconej zaréwno nowym mediom, jak i cyberkulturze.
Mozna réwniez odnie$¢ wrazenie, ze Manovich z pewnym dystansem

% Lev Manovich, New Media from Borges to HTML [w:] Noah Wardrip-Fruin, Nick
Montfort (red.), The New Media Reader, MIT Press, Cambridge MA, London 2003,
s. 16.



traktuje wszystko to, co wigze sie nie tyle z samymi fenomenami cyberkul-
turowymi, ile raczej z dyskursami im po$wieconymi®.

W obszarze cyberkultury mamy zatem do czynienia zaréwno ze zja-
wiskami artystycznymi, jak i z szeroko rozumianymi strategiami komu-
nikacyjnymi wykorzystujacymi nowe, cyfrowe technologie. Uwzglednic¢
tez nalezy rozmaite aspekty wielkiego i stale sie powiekszajacego wpltywu
nowych technologii (nie tylko komputerowych) na zycie codzienne. Cy-
berkulturowy projekt powinien obejmowac takze ten obszar, technokul-
ture nalezy bowiem rozumie¢ w tym kontekscie mozliwie szeroko — nie
w znaczeniu wartosciujacym, ale globalnym, obejmujacym swym zasie-
giem wszelkie wytwory dziatalnosci cztowieka (materialne i duchowe),
w tym przypadku zwigzane z wykorzystaniem nowoczesnych technologii,
ksztaltujacych powstanie spoleczenstwa informatycznego i jego funkcjo-
nowanie. W jego centrum znajdujg sie technologie zwigzane z hiperme-
dium, jakim obecnie jest komputer. Bytoby jednak znaczacym uproszcze-
niem uznawanie cyberkultury wylacznie za swoisty efekt, jaki ten $rodek
wywarl na nasza rzeczywisto$¢. Hipermedium to zresztg niezwykle, gdyz,
jak méwi Vilém Flusser”, komputer oznacza aparat zastepujacy rownocze-
$nie narzedzie i maszyne. W mysli Flussera narzedzia sg uzaleznione od
czlowieka, natomiast maszyny swoim funkcjonowaniem powodujg uza-
leznienie czlowieka od nich. W przypadku aparatéw mamy do czynienia
z odwracalnymi relacjami pomiedzy nimi a czlowiekiem®.

Cyberkultura Iaczy dwa aspekty: praktyczne dokonania artystow,
wynalazcdw, technikéw, designerdw, aktywistow hakerskich etc. oraz

¥ Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006. Zob. tez moje omoéwienie tej ksiaz-
ki: Piotr Zawojski, Wszystko, co chcielibyscie wiedzie¢ o nowych mediach, ,Kultura
Wspodlczesna” 2006, nr 4, s. 212-221.

Eric Bonse, The Adventure of the Future. Vilém Flusser’s Last Interwiew, 19 November,
1991, ,,European Photography” 2001/2002, vol. 22, nr 2, s. 11-13.

Na temat filozofii aparatu w koncepcjach Flussera zob. Piotr Zawojski, Cztowiek
i aparat. Viléma Flussera filozofia aparatu [w:] Vilém Flusser, Ku filozofii fotografii,
przel. Jacek Maniecki, wstep i red. naukowa Piotr Zawojski, Folia Academiae,
Katowice 2004, s. 5-19 oraz idem: Vilém Flusser. Aparat jako filozoficzne wyzwanie,
,Biuletyn Fotograficzny Swiat Obrazu” 2009, nr 3, s. 55-58.
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wszystkich tych, ktérzy zajmujg sie badaniem, opisem, teoretyczng refleksja
dotyczacg nowych technokulturowych fenomendw. Czesto zresztg te dwa
wymiary dziatalnos$ci tacza sie ze soba, co doskonale wida¢ na przykladzie
strategii wielu artystow, ktorzy sg jednoczesdnie (czasem z koniecznosci
wynikajacej z charakteru ich prac) konstruktorami-badaczami (na przyktad
nowych interfejséw i software’déw), oraz teoretykami cyberkultury. Ta
bowiem w znacznej mierze tworzona jest w Srodowiskach propagujacych
takie idee, jak open source (czyli ruch otwartego oprogramowania), copyleft
(system licencjonowania praw autorskich pozwalajacy na dowolne kopio-
wanie, modyfikowanie i dystrybuowanie dziet, w celu poszerzania wolnosci
dostepu do nich zamiast ograniczania go), free software (oprogramowanie,
ktére mozna uzywacé, kopiowacd i modyfikowaé bez zadnych ograniczen lub
z pewnymi tylko zastrzezeniami). Postaciami symbolizujacymi te ruchy
moga by¢, z jednej strony, Richard M. Stallman® — twoérca Free Software
Movement, z drugiej za$ Lawrence Lessig™ — zalozyciel Creative Commons
i propagator idei ,wolnej kultury”. W swej istocie cyberkultura chce by¢
wlasnie kultura wolna, samosterujacym si¢ organizmem wspoéitworzonym
przez $wiadomych uzytkownikéw nowych technologii; §wiadomych takze
niebezpieczenstw, jakie zwigzane sa z ich uzyciem, ale konsekwentnie
traktujacych je jako $rodek do tworzenia tej nowej mutacji kulturowe;.

% Zob. Richard M. Stallman, Free Software, Free Society: Selected Essays of Richard
Stallman, introduction by Lawrence Lessig, (red.) Joshua Gay, GNU Press,
Boston 2002. Zob. tez dokumentacje sieciowa http://www.stallman.org (dostep
28.01.2010) oraz http://www.gnu.org (dostep 28.01.2010).

% Zob. Lawrence Lessig, Wolna kultura, ttum. zbiorowe, wstep Edwin Bendyk,
Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2004.



Rozdziat czwarty

Cybersztuka jako ekspresja cyberkultury

1. Estetyki cybersztuki

Jakie jest miejsce sztuki w cyberprzestrzeni (i cyberkulturze)? Charles
Alexander Moffat, trawestujac klasyczny Benjaminowski tytul i piszac
o ,dziele sztuki w epoce cyfrowej reprodukcji”', wyraza przekonanie,
iz dzieta sztuki nie bedg juz ogladane w galeriach, ludzie beda bowiem
podziwia¢ dokonania artystéw — tych dawnych oraz wspoélczesnych, w cy-
bergaleriach. Nie ma zadnego przekonujgcego powodu, by tak sadzi¢, cho¢
z drugiej strony nie ulega watpliwosci, ze cyberprzestrzen juz dzi$ stata sie
miejscem, w ktérym zgromadzono olbrzymig ilo$¢ obrazéw (czy tez raczej
ich cyfrowych reprodukgji), a dla wielu widzéw jest to jedyna mozliwos¢,
by méc zobaczy¢ klasyczne pldtna, rzezby, fotografie, ale tez filmy wideo,
dokumentacje instalacji, performances, koncertéw.

Do rangi symbolu moze urasta¢ umieszczenie przez firm¢ HAL9000
(zajmujacy sie wykonywaniem fotografii w wysokiej rozdzielczosci) w sie-
ci reprodukcji Ostatniej wieczerzy Leonarda da Vinci®. Zdjecie fresku znaj-
dujacego sie w refektarzu kosciota Santa Maria delle Grazie w Mediolanie
zostalo wykonane z rozdzielczo$cig 16 miliardéw pikseli, przy uzyciu naj-
doskonalszego obecnie sprzetu fotograficznego firmy Nikon i najbardziej
zaawansowanej optyki, wykorzystujacej technike fotografii panoramicz-
nej. Po to, by osiagna¢ doskonalg jako$¢ obrazu cyfrowego, wykonano

Zob. Charles Alexander Moffat, The Work of Art in the Age of Digital Reproduction,
http://www.arthistoryarchive.com/arthistory/contemporary/The-Work-of-Art-in-
the-Age-of-Digital-Reproduction.html (dostep 30.09.2007). Warto jednoczeénie
przypomnieé, ze wczedniej tego samego tytutu uzyl Douglas Davis, The Work of
Art in the Age of Digital Reproduction, http://cristine.org/borders/Davis_Essay.
html (dostep 26.05.2007) w tek$cie podejmujacym zagadnienia oryginatu i kopii
w epoce cyfrowej, szczegélnie zas w odniesieniu do mozliwosci transferu wideo
analogowego do formatu cyfrowego.

Zob. http://www.haltadefinizione.com (doste¢p 18.01.2009).
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1677 zdje¢, ktére zostaly potaczone nastepnie w jeden zdigitalizowany
obraz zajmujacy 96 GB pamieci na twardym dysku. Przy pomocy zoomu
widzowie mogg powicksza¢ obraz na monitorze wlasnego komputera, co
pozwala dostrzec najmniejsze elementy tego fresku, a wiec zobaczy¢ co$,
czego nigdy nie mogliby$my dostrzec, stojac przed nim w kosciele delle
Grazie. Byloby absurdem twierdzi¢, iz ogladanie w cyberprzestrzeni ar-
cydzieta da Vinci jest tym samym, co ogladanie oryginalu. Jednoczesnie
jednak cyfrowa replika Ostatniej wieczerzy stanowi¢ moze doskonate uzu-
pelnienie i przedtuzenie fizycznej egzystencji tego dzieta.

To nieco anegdotyczne zdarzenie moze by¢ doskonalym wprowa-
dzeniem do rozwazan na temat bardzo skomplikowanych loséw nie
tylko tradycyjnej sztuki w zderzeniu z nowymi sytuacjami wynikajacymi
z digitalnego przelomu w kulturze. Sklania ponadto do rozmaitych (re)-
interpretacji sytuacji sztuki w dobie mediéw cyfrowych. W wyniku cyber-
kultulturowych zmian powstaje szereg nowych form sztuki elektronicznej
i cybersztuki, jednoczednie digitalne narzedzia pozwalaja na nieznane
wczedniej, bo niemozliwe technologicznie, metody prezentacji, promo-
¢ji, upowszechniania. Stwarzajg réwniez mozliwosci wypracowywania
zupelnie nowych metod badania na przyklad struktury obrazéw. Cyfro-
wa kopia Ostatniej wieczerzy nie zastapi oryginalu, cho¢ daje badaczom
i zwyklym odbiorcom zupelnie nowe mozliwoséci monitorowej percepciji.
Pojawia sie zatem odmienna od dotychczasowej perspektywa spojrzenia
na histori¢ sztuki tradycyjnej (powiedzmy predigitalnej) przy wykorzy-
staniu ,,cyfrowych okularé6w”. Jednocze$nie, rzecz jasna, sztuka cyfrowa
powinna by¢ rozpatrywana w kontekscie powszechnej historii sztuki.
Zagadnienia te wszechstronnie omawiane sa w pracy zbiorowej Digital Art
History®, podejmujacej miedzy innymi takie szczegdblowe zagadnienia, jak
cyfrowe sposoby badania koloréw w malarstwie abstrakcyjnym, wykorzy-
stanie multimedialnych praktyk w odczytywaniu symbolicznych znaczen
ukrytych w konstrukgji architektonicznej katedry Chartres (,,katedra jako

3 Anna Bentkowska-Kafel, Trish Kashen, Hazel Gardiner (red.), Digital Art History.

A Subject in Transision. Computers and the History of Art. Volume One, Intellect, Bristol
2005.



tekst”). Inspiracje czerpane sa z analizy gier komputerowych i aplikowane
do teorii sztuki interaktywne;j.

Jednak historia wraz z teoria sztuki oraz estetyka w epoce cyfrowej
powinny uwzglednia¢ nowe okolicznodci nie tylko w zakresie wirtualnej
przestrzeni wystawienniczej, jaka jest cyberprzestrzen. Ta bowiem - jak
stusznie zauwaza William Vaughan w artykule otwierajacym tom Digital
Art History — to tylko okolicznodci umozliwiajace archiwizacje i dokumen-
tacje dziet sztuki. Przede wszystkim chodzi tu o powstanie nieznanych
wczedniej 1 wlasciwych tylko dla sieci® sposobéw prezentacji sztuki.
Wirtualne muzea i wirtualizacja muzealnictwa to przeciez nie tylko efekt
digitalizacji tradycyjnych artefaktéw artystycznych. Stanowia one takze
szeroki kompleks zagadnien, zmuszajacy do zlozonej refleksji na temat
sposobow funkcjonowania sztuki w epoce cyfrowej. O kwestiach wirtu-
alizacji sztuki i muzeach wirtualnych oraz teoretycznych i praktycznych
aspektach archiwizacji, prezentacji oraz dyseminacji cybersztuki w dobie
przetomu cyfrowego bede pisat w dalszej czesci ksigzki.

Sztuka mediéw dla cyberkultury wydaje si¢ by¢ jednym z kluczowych
aspektow — rowniez w zakresie manifestowania sie¢ nowych technokultu-
rowych tendencji w spoleczenistwie definiowanym przez uzycie techno-
logii komputerowych (cho¢ nie tylko). Ponadto odgrywa szczegdlna role
w procesie (samo)definiowania si¢ nowego paradygmatu kulturowego.
Cyberkultura znajduje w sztuce doskonate medium, w ktérym objawiaja
sie zasadnicze cechy kultury wieku informacji i komunikacji. Zwraca na to
uwage Ryszard W. Kluszczynski:

Jezeli spoleczenstwo informacyjne odnajduje swoja ekspresje w cyberkul-
turze, to sztuka multimedialna jest jej najdoskonalszg artykulacja. Sztuka
cyfrowa - interaktywna, sieciowa, globalna, zanurzona w przestrzen
praktyk spotecznokulturowych — doskonale reprezentuje, wyraza i zara-
zem analizuje charakter cyberkultury, odgrywajac wobec niej zaréwno
role konstruktywna, jak i krytyczna. Stuzy jako laboratorium, w ktérym

* William Vaughan, History of Art in the Digital Age: Problems and Possibilities [w:]

Anna Bentkowska-Kafel, Trish Kashen, Hazel Gardiner (red.), Digital Art History...,
op. cit., s. 8.
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prowadzone sa eksperymenty badawcze nie tylko nad nowymi techno-
logiami, ale takze — a moze przede wszystkim — nad nowymi relacjami
spotecznymi tworzonymi badz wspomaganymi przez owe technologie®.

Doskonalg praktyczna egzemplifikacja tej konstatacji moze by¢ realiza-
cja zatytulowana Can You See Me Now?® brytyjskiej grupy artystycznej Blast
Theory, tworzacej interaktywne performances, instalacje, prace wideo
oraz inicjujacej réznorakie dzialania w przestrzeni publicznej, wykorzy-
stujac jednoczednie nowe media. W stworzeniu wspomnianego projektu
tworcow wspomagalo Mixed Reality Lab, interdyscyplinarna pracownia
badawcza dzialajaca na Uniwersytecie w Nottingham. Pierwotnie prezen-
towany on byt na b.tv. festival w Shieffield w 2001 roku, péZniej za$ na
Dutch Electronic Art Festival w Rotterdamie w 2003 roku. Zostal on na-
grodzony na festiwalu Ars Electronica w Linzu w tym samym roku w ka-
tegorii sztuki interaktywnej Golden Nica, czyli najwyzszym wyréznieniem
festiwalu, zaliczanego do grona najwazniejszych, najbardziej liczacych si¢
konkurséw, na ktérych prezentowana jest i oceniana sztuka nowych me-
diéw. Zwracam szczegdlng uwage na fakt, ze realizacja ta jednoznacznie
zostala wpisana w obszar dziatan artystycznych, chociaz - jak zreszta
w przypadku wielu prac wykorzystujacych nowe media i nowe technolo-
gie, mogg pojawic sie rozliczne watpliwosci, czy rzeczywiscie mamy w tym
przypadku do czynienia ze sztuka, czy tez raczej jesteSmy $wiadkami co
najwyzej swoistego eksperymentowania na obrzezach sztuki.

Eksperymentatorstwo, na co dobitnie zwrdécit uwage niegdys$ Jean-
-Francois Lyotard, jest dzi$ szczegdlnym zadaniem, jakie ma do spetnienia
sztuka. Pisal on nastepujaco:

® Ryszard W. Kluszczyniski, Od web.studies do antropologii nowej wizualnosci. Wspdlczesne

badania nad cyberkulturq, , Kultura Wspolczesna” 2005, nr 1, s. 38-39.

Por. Hannes Leopoldseder, Christine Schopf (red.), Prixars Electronica. 2003
CyberArts, Hatje Cantz, Ostfildern-Ruit 2003, s. 88-91. Prezentowany na festiwalu
zapis dokumentujacy ten projekt znalazl si¢ takze na DVD (Prix Ars Electronica.
Cyberarts 2003).



Sztuka dzisiejsza polega na eksploracji niewypowiadalnego i niewidzialne-
go. Tworzy si¢ przedziwne maszyny, dzigki ktérym do$wiadczy¢ mozna te-
go, czego nie sposéb bylo pomysle¢ lub odczué. Rozmaito$¢ artystycznych
,propozycji” przyprawia o zawrét glowy: kto z filozoféw potrafilby nad nia
zapanowac i ja ujednolici¢? Jednak to wiasnie dzigki temu rozproszeniu
sztuka ta zréwnuje sie z bytem (jako potega mozliwosci) lub jezykiem
(jako potega gry).

Can You See Me Now? jest przykladem kreacji artystycznej jako procesu,
ktéry przybiera i rozwija jednoczesnie forme gry wlasnie®. Gra polega na
hybrydyzacji, przenikaniu si¢ dwoéch srodowisk — wirtualnego i rzeczy-
wistego, wzajemnie sie uzupelniajacych, a jednoczesnie poszerzajacych.
Owa podwdjna augmentacja (poszerzenie, przediuzenie) polega na tym,
ze fizykalna realno$¢ znajduje swoje przediuzenie w cyberprzestrzeni —
w wirtualnym $wiecie egzystujg bowiem sieciowe awatary, czyli graficzne
reprezentacje rzeczywistych ludzi w cyberprzestrzeni. Dodatkowo i ta
ostatnia reprezentowana jest w realnej przestrzeni miasta. Te dwa obszary
nie sg konkurencyjne wzgledem siebie, ale wchodzg w réznorakie zalez-
nosci, ich funkcjonowanie oparte jest na specyficznej symbiozie i synergii.
Czesto we wspolczesnej refleksiji filozoficznej i socjologicznej pojawiajg si¢
glosy moéwiace, iz to, co wirtualne, symulowane zastepuje realne (Bau-
drillardowskie spekulacje teoretyczne 6w symulacyjny, hiperrzeczywisty
porzadek, zdominowany przez symulakry, doprowadzaja do skrajnosci).
Jednak nalezatoby raczej méwi¢ o komplementarnosci tych dwoch rzeczy-
wisto$ci. Takie my$lenie wyraza przywolywana juz wczedniej Viriliowska
teza gloszaca ,,stereoskopie” dwoéch ontologicznych aspektéw, potencjal-

7 Jean-Francois Lyotard, Filozofia i malarstwo w epoce eksperymentu, przel. Michat

Pawel Markowski [w:] Ryszard Nycz (red.), Postmodernizm. Antologia przektaddw,
Wydawnictwo Baran i Suszczynski, Krakéw 1997, s. 75.
W swojej typologii strategii sztuki interaktywnej Ryszard W. Kluszczynski wy-
mienia t¢ wladnie realizacje jako przykiad ,dziela gry”, obok ,dziefa instrumen-
tu”, ,dzieta archiwum”, ,dzieta labiryntu” oraz ,dziela rhizomatycznego” (na
ksztatt klacza). Zob. Ryszard W. Kluszczynski, Interactive Art: Aspects, Histories and
Strategies, ,,Art Inquiry” 2008, vol. X (XIX), s. 140-146.
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nosci naszego bycia, a nie wypieranie, u$miercanie realnego przez to, co
wirtualne i symulowane.

Rzeczywistos¢ staje si¢ stereo-rzeczywistoscig (...), ona nigdy nie zniknela,
chociaz musi by¢ ciagle na nowo tworzona. Odzegnuj¢ si¢ od antagonizo-
wania realnej i wirtualnej rzeczywistosci, dostrzegajac, iz obie konstytuuja
jedna, wspdlna rzeczywistosé

- przekonuje Paul Virilio’. Paradoksalnie dzisiaj, w czasie ekspansji wir-
tualnosci, staje sie to o wiele bardziej oczywiste niz jeszcze kilka czy
kilkanascie lat temu. Wiekszoé¢ bowiem z przeszlych, futurologicznych
spekulacji obecnie jest na biezaco weryfikowana i podlega, by tak rzec,
praktycznej falsyfikacji.

Przywolywana realizacja w jeszcze innym kontekscie moze by¢ inter-
pretowana jako hybryda. Ma ona bowiem nature analogowo-cyfrows, jesli
za analogowy uznamy realny $wiat, w ktérym poruszajg sie realni gracze,
a za cyfrowy — wirtualng przestrzen zaludniang przez awatary poruszajace
sie w sieci odzwierciedlajacej fizyczne terytorium miasta. Przewrotno$é
sytuacji polega na tym, ze to realni biegacze postugujacy si¢ systemem
GPS (Global Positioning System), palmptopami, telefonami komérkowymi
- muszg zlokalizowa¢ wirtualne byty, bedace ich przeciwnikami w grze,
i je zneutralizowa¢. Polega to na wykonaniu im zdjecia, co de facto oznacza

° Carlos Oliveira, The Silence of the Lambs: Paul Virilio in Conversation, http://wWww.

ctheory.net/articles.aspx?id=38 (dostep 3.05.2006). Warto przytoczy¢ jeszcze
jedng wypowiedz Virilia, dobitnie pokazuje ona bowiem zasadnicze réznice
w pogladach dwoch francuskich myélicieli: ,Nie zgadzam si¢ z moim przyjacie-
lem Baudrillardem, kiedy méwi on o symulacji. Zamiast okreélenia »symulacja«
wole uzywaé pojecia substytucji. Kiedy uzywam okularéw i rekawicy (do wejscia
w $wiat wirtualny — dop. P.Z.) — to nie jest symulacja, ale substytucja. Tutaj jest
podstawowa réznica pomiedzy nami: nie wierze w symulacjonizm, bo wierze, ze
$wiat jest juz ustanowiony. (...) Swiat obecny nie jest $wiatem jednej, ale dwéch
realnosci. Tak jak mamy dwoje oczu lub styszymy wysokie i niskie tony, tak wsp6i-
cze$nie mamy stereoskopie i stereofoni¢: funkcjonujg dwie realnosci - aktualna
i wirtualna. To nie symulacja, ale substytucja. Podzial rzeczywistosci na dwie
czedci jest waznym zdarzeniem, ktére daleko wykracza poza problem symulacji”.
Louise Wilson, Cyberwar, God and Television: Interview with Paul Virilio, http://www.
ctheory.net/articles.aspx?id=62 (dostep 6.03.2007). Do problematyki tej Virilio
nawiazuje réwniez w ksigzce Open Sky, Verso, London-New York 1997.



fotografowanie ,niewidzialnego”, wirtualnego przeciwnika. Dialektyka
obecnosci — nieobecnosci, bycia widzianym czy niewidocznym, kwestie
teleobecnosci, pojawiania sie mocg znikania, by uzy¢ Viriliowskiej formu-
ty estetyki znikania, wzajemnych napieé na linii analogowo$¢ — cyfrowo$é
to tylko niektére z pytan, jakie prowokuje ten eksperyment. ,, Projekt Blast
Theory funkcjonuje na granicy teleobecnoéci i nieobecnosci. Za posred-
nictwem sieci nieobecno$¢ tworzy obecno$¢”*. Dialektyka tego podwojo-
nego $wiata zaludnionego przez graczy online i biegaczy funkcjonujacych
w realnej przestrzeni waloryzuje réwniez opozycje miedzy publicznym
a prywatnym, kaze zastanowi¢ si¢ nad natura ponowoczesnego miasta
(funkcjonujacego wiasnie jako miasto jednocze$nie rzeczywiste i wirtual-
ne), nadzorowanego przez panoptyczne systemy monitorujace.

Can You See Me Now? moze by¢ takze zachetg do namystu nad istotg za-
réwno sztuki cyfrowej, jak i refleksji estetycznej, ktéra miataby za zadanie
6w fenomen technokulturowego przelomu ttumaczy¢, objasnia¢ i oswajac.
Jej nieoczywista przynaleznosé¢ do $wiata sztuki oraz wykraczanie poza do-
meng¢ tradycyjnie pojmowanych wartosci estetycznych stosunkowo tatwo
daje si¢ tlumaczy¢ w kontekscie na przykiad poszerzonego pojmowania
»estetyki poza estetyka” i ,rekonfiguracji aisthesis” Wolfganga Welscha.
W ramach przywolanego ujecia ,,dyscyplina o nazwie »estetyka« wyszla

»11

poza tradycyjne zréwnywanie estetyki ze sztuka”''. Procesualny charak-
ter, a zatem radykalne zanegowanie skonczonego artefaktu jako obiektu
badan estetycznych, to tez nic nowego w sztuce wspolczesnej, tak jak
zmiana calej sytuacji estetycznej wytyczajacej zupelnie nowe role odbior-
cy, wspéttworcey lub interaktorowi®. Dzisiaj jednakze — za sprawa sztuki

digitalnej — trzeba zada¢ sobie pytanie, co jest czy tez moze albo powinno

' Hannes Leopoldseder, Christine Schopf (red.), Prixars Electronica..., op. cit., s. 85.

" Wolfgang Welsch, Estetyka poza estetykq. O nowgq postac estetyki, przet. Katarzyna
Guczalska, red. naukowa Krystyna Wilkoszewska, Universitas, Krakéw 2005, s. 129.

"2 Kategorie te w tym miejscu traktuje synonimicznie, majac oczywiécie $wiadomosc,
ze obecnie nadaje im si¢ specyficzne znaczenia, jakie maja wskazywac na zmienia-
jaca sie pozycje odbiorcy w kontekscie nowych praktyk artystycznych, zwlaszcza
za$ takich, ktére z interaktywnosci czynig podstawowy modus odbioru czy tez, by
wyrazié si¢ precyzyjniej, wspotkreacii.
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by¢ ,,obiektem” (inaczej méwiac przedmiotem) badan estetycznych, kiedy
ten obiekt faktycznie istnieje, ale przede wszystkim jako potencja istnie-
nia. Paradoks owego istnienia potencjalnego (cyfrowego) polega na tym,
ze w odréznieniu od istnienia analogowego ma ono $cislg reprezentacje
numeryczng, moze by¢ opisywane formalnie (matematycznie), poddaje
sie szeregowi algorytmicznych manipulacji, jest nieustannie przy tym
transkodowane, cechuje si¢ plynnoscia i zmienno$cia, podlega procesom
automatycznego modulowania, przetwarzania oraz manipulacji®.

Moze zatem nim zaczniemy rozprawia o estetyce cyfrowej, nalezatoby
cofna¢ sie do pytan najprostszych: czym jest sztuka cyfrowa i co jg odrdznia
od sztuki analogowej? Jesli uznamy bowiem, ze takowa (cyfrowa) istnieje,
to oczywiscie w dialektyczny sposdb, na przeciwleglym biegunie naleza-
toby usytuowaé paradygmat analogowy. Warto pamietaé, ze to wlasnie
»sztuka cyfrowa pozwala analogowym procesom zachodzacym w naturze
by¢ reprezentowanymi cyfrowo”". Stowa te pochodza z programowego tek-
stu Petera Weibla, opublikowanego jako suplement do katalogu festiwalu
Ars Electronica w roku 1984, w ktoérym, jak twierdzi sam autor, po raz
pierwszy zostal uzyty termin ,sztuka digitalna””. Sam termin jest wysoce
niejednoznaczny, tym bardziej ze przechodzit on specyficzng ewolucje: od
powszechnie uzywanego na przelomie lat sze$¢dziesiatych i siedemdzie-
sigtych okreélenia ,sztuka komputerowa”, przez sformulowanie ,sztuka
multimediéw, hipermediéw”, az do ,,sztuki cyfrowej i cybersztuki”. Jedno-
cze$nie dosy¢ powszechnie uzywa sie wyrazenia ,,sztuka nowych mediéw”,
nieco rzadziej za$ pojecia sztuki mediéw cyfrowych®. Zdajac sobie sprawe

Por. Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 91-118.

Peter Weibel, On the History and Aesthetics of the Digital Image [w:] Timothy
Druckrey with Ars Electronica (red.), Ars Electronica. Facing the Future. A Survey of
Two Decades, Cambridge MA, London 1999, s. 51.

Zob. Peter Weibel, Ars Electronica. Between Art and Science [w:] Hannes Leopoldseder,
Christine Schopf, Gerfried Stocker (red.), Ars Electronica 79-99. 20 Jahre Festival fiir
Kunst, Technologie und Gesellschaft, Linz 1999, s. 72.

To oczywiscie bardzo upraszczajace zestawienie, nie chodzi jednak tutaj o roz-
trzasanie terminologicznych sporéw, a o zasygnalizowanie pewnych ogdlnych
probleméw - zaréwno terminologicznych, jak i tych wynikajacych z koniecznosci



z tych terminologicznych niejasnosci, Christiane Paul - kuratorka New
Media Arts w Whitney Museum of American Art i autorka ksigzki zaty-
tulowanej Digital Art — pisze: ,,Terminu sztuka »cyfrowa« uzywa sie do tak
réznych obiektdw i praktyk artystycznych, ze nie sposéb opisa¢ go jakim$
jednolitym zestawem pojec estetycznych””. Nieco dalej Paul wyjasnia, skad
biora si¢ owe definicyjne problemy:

Definiowanie i kategoryzacje mogg by¢ pomocne w identyfikowaniu pod-
stawowych wiasciwosci charakteryzujacych dane medium. Ale jednocze-
$nie stwarzajg niebezpieczenstwo tworzenia predefinicyjnych ograniczen
w objasnianiu i rozumieniu dziet sztuki, zwlaszcza kiedy podlegaja one
ciaglemu rozwojowi, tak jak ma to miejsce w przypadku sztuki cyfrowej'.

Do tych watpliwosci nalezatoby dodad jeszcze jeden watek pojawiaja-
cy sie w dyskusjach dotyczacych sztuki medidéw cyfrowych - to kwestia
podstawowej dystynkcji na sztuke, ktéra uzywa cyfrowej technologii jako
specyficznego narzedzia do kreacji tradycyjnych (analogowych) obiektow
artystycznych, przyktadami fotografia®, rzezba czy muzyka, oraz sztuke
postugujacg sie cyfrows technologig jako immanentna cechg medium,
a zatem tworzong, magazynowang i prezentowana w formacie digitalnym.

okredlenia granic i specyfiki sztuki cyfrowej. Na temat terminologicznych nieja-
snosci takich poje¢, jak sztuka mediéw, multimediéw i hipermediéw pisze Ryszard
W. Kluszczynski. Przekonuje on, ze nalezaloby pamieta¢ o historycznie uwarun-
kowanej zmienno$ci rozumienia kluczowych poje¢ z zakresu estetyki medialnej,
takich jak medium wtadnie oraz sztuka mediéw, ale takze wspominanych przed
chwilg — multimedia, hipermedia, a zatem jednoczesnie sztuka multimediéw,
sztuka hipermediéw. Zob. Ryszard W. Kluszczynski, Sztuka mediow i sztuka multi-
medidw. ,, Exit. Nowa Sztuka w Polsce” 1997, nr 2. Do tego zestawu poje¢ dzisiaj
nalezaloby doda¢ jeszcze szereg dodatkowych, nowszych okreslen, takich jak
software art, sztuka informacyjna, sztuka cybernetyczna, sztuka interfejsu(éw),
cybersztuka - liste te mozna byloby uzupetnia¢ o coraz to nowe pojecia.

7" Christiane Paul, Digital Art, Thames & Hudson, London 2003, s. 7.

'8 Ibidem, s. 8.

Przypadek fotografii — zaréwno tradycyjnej, jak i cyfrowej — pokazuje skale

probleméw wynikajacych z préb typologizacji i zaliczenia danego medium do

paradygmatu analogowego badz cyfrowego. Pisalem o tym obszernie w innym

miejscu. Zob. Piotr Zawojski, Elektroniczne obrazoswiaty. Miedzy sztukq a technologia,
Wydawnictwo Szumacher, Kielce 2000, s. 64-82.
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Ponadto dochodzi tu jeszcze wykorzystanie mozliwosci interakcji, wspot-
uczestnictwa i wspolkreaciji.

Warto zada¢ kolejne pytanie o to, jaka role do odegrania w opisie
i rozpoznaniu sztuki cyfrowej ma estetyk. A zatem zastanawiajac sie nad
bedacym ciagle in statu nascendi przedmiotem dociekan, przyda sie réwno-
czednie zatrzymad nad specyfika refleksji estetycznej, ktérej przedmiotem
sa dzialania i obiekty realizowane przy wykorzystaniu cyfrowych techno-
logii. I to w podwdjnym sensie owego stawania sie: ,,obiekt” sztuki cyfro-
wej znajduje sie¢ w stanie permanentnego stawania si¢, nigdy wlasciwie nie
podlega ,koagulacji”, po drugie za$, szeroko pojmowana sztuka cyfrowa
dopiero sie staje, konstytuuje, szuka swojego terytorium, bo przeciez by-
toby uproszczeniem lokowanie jej wylacznie w cyberprzestrzeni. Wbrew
pozorom nie jest zatem wcale oczywiste to, co mialoby by¢ przedmiotem
estetyki cyfrowej w ramach dyskursu cyberkulturowego. Pisze ,wbrew
pozorom”, bo przeciez kto§ moze powiedzieé, ze wlasnie w tym przypad-
ku mamy sytuacje bardzo jasng: wszystko to, czego ontologicznym fun-
damentem jest binarny zapis cyfrowy i co zostaje pozytywnie zweryfiko-
wane przez estetyka oraz teoretyka — jako posiadajace warto$ci artystyczne
czy estetyczne — zalicza si¢ do sztuki cyfrowej. Wydaje sie jednak, ze oczy-
wisto$¢ takiej formuly grzeszy nadmiernym i wysoce nieuprawnionym
uproszczeniem.

Nie za bardzo w tym zakresie pomagaja takze prace, ktére badz to
expressis verbis uzywajg terminu ,estetyka cyfrowa”, badz szukajg jakichs$
innych poje¢. Tak chociazby czyni Lev Manovich w rozwijanym przez sie-
bie projekcie tzw. info-estetyki. W krétkim manifescie teoretyk zapowiada
nadejscie czasu info-estetyki, ktéra nastepuje po modernizmie, postmo-
dernizmie i nowych mediach. Ma ona by¢ swoistym przeskanowaniem
wspolczesnej kultury w celu wylowienia wszystkich wlasnosci estetycz-
nych - implikowanych przez kulturowe fenomeny generowane kompute-
rowo — charakterystycznych dla spoleczenstwa informatycznego. Stosuje
przy tym swoista metode poréwnawcza, korzystajac z do§wiadczen sztuki
poczatku XX wieku, kiedy artysci modernistyczni takze kreowali zupet-
nie nowe formy i techniki reprezentacji, tworzac podwaliny pod nowsa



estetyke™. Przy okazji niejako warto wspomnie¢, ze dla Manovicha - jak
ujmuje to Christiane Paul - ,cyfrowy obiekt sztuki mozna opisaé jako
jeden lub wiecej interfejséw do bazy danych multimedialnych obiektéw”?.
Manovich, oczywiscie nie tylko on, uzywa takze w odniesieniu do pewne-
go rodzaju dziatan medialnych okreslenia ,art of databases”, czyli sztuka
baz danych, ktére odnosi sie¢ do dzialan artystycznych wykorzystujacych
informacje (dane, bazy danych) jako podstawowy budulec dzieta sztu-
ki. Mogg to by¢ dzialania siegajace po materialy filmowe, fotograficzne,
dzwiekowe, graficzne etc., stuzace do tworzenia intermedialnych obiek-
tow tzw. ,kultury kolaboracyjnej”. Sam Manovich z estetyki i strategii
bazy danych uczynit jeden z podstawowych fundamentéw w trakcie two-
rzenia swojego projektu eksperymentalnego zatytutowanego Soft Cinema,
o czym pisalem obszernie w innym miejscu®.

W takiej optyce sztuka mediéw cyfrowych to sztuka czyniaca z interfej-
su podstawowg kategorie nie tylko w sensie ,,posrednika” umozliwiajace-
go kontakt pomiedzy uzytkownikiem i (najczesciej) wirtualnym dzietem,
ale i jedng z fundamentalnych kategorii nowej, medialnie zorientowanej
estetyki. Podobnie zresztg jak baza danych, ktéra staje si¢ wrecz jednym
z najwazniejszych probleméw estetyki medialnej. Doskonatym dowodem
na to, jak znaczaca role odgrywa baza danych jako problem badawczy,
jest publikacja zbiorowa w pewnym sensie proklamujaca nowsa dyscypline
badawcza, a mianowicie ,estetyke bazodanowa” (Database Aesthetics)*. Ma

*% Zob. Lev Manovich, Info-Aesthetics Manifesto, http://www.manovich.net (dostep

6.03.2008); zob. tez ,wizualny esej” odwolujacy si¢ do propozycji Manovicha:
Andrew M. Lin, Information Aesthetics. An Appropriate Aesthetic for a New Culture.
http://www.stinkytofu.tv/portfolio/infoAesthetics/information_aesthetics/index.
html (dostep 30.05.2009).

Christine Paul, Digital Art, op. cit., s. 70.

Zob. Joke Brouwer, Arjen Mulder, Susan Charlton (red.), Making Art of Databases,
V2 _Publishing/NAi Publishers, Rotterdam 2003.

Zob. Piotr Zawojski, »Soft Cinema« Lva Manovicha i Andreasa Kratky’ego. »Jezyk nowych
mediow« w praktyce, ,Kwartalnik Filmowy” 2007, nr 60.

2

22
23

** Zob. Victoria Vesna (red.), Database Aesthetics. Art in the Age of Information Overflow,

University of Minnesota Press, Minneapolis-London 2007.
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ona zreszta swojg kontynuacje w sieci, gdzie znaleZz¢ mozna dodatkowe
publikacje oraz przede wszystkim prezentowane sg rozmaite internetowe
projekty artystyczne (cho¢ nie tylko) wykorzystujace bazy danych jako
element konstytuujacy dany projekt, a jednoczesnie eksplorujace zagad-
nienia koniecznosci stalego wypracowywania metod selekcji i organizacji
materialu w czasach informacyjnego potopu danych®. Oczywiscie szcze-
golnym obszarem jak i medium predestynowanym do wykorzystywania
strategii bazodanowych jest internet. Jak pisze Victoria Vesna — artystka
i teoretyczka, redaktorka wspominanej publikacji:

Artysci wykorzystujacy internet jako medium sg szczegélnie zaintereso-
wani tworzeniem nowego typu estetyki, ktéra nie tylko dotyczy aspektow
wizualnej reprezentacji, ale takze niewidzialnych aspektéw organizacji,
wyszukiwania informacji i nawigacji wéréd nich®.

W ksigzce zgromadzono artykutu kilkunastu autoréw i, co ciekawe,
sa to poza dwoma wyjatkami (Christiane Paul i Steve Dietz — kurato-
rzy) wylacznie praktykujacy artysci, ktérzy laczg swoja dziatalnos§é twor-
cza w zakresie nowych mediéw z aktywnoscig badawcza i teoretyczna.
Niektorzy zresztg pisza o wlasnych strategiach artystycznych i odwoty-
waniu si¢ do filozofii bazy danych. Sa to miedzy innymi Lev Manovich,
Graham Weinbren, Norman M. Klein, Bill Seaman, George Legrady, Lynn
Hershman Leeson, Eduardo Kac, Marko Peljhan — artyéci znani i uznani,
wiekszo$¢ z nich zaliczy¢ mozna do grona klasykéw cybersztuki. Estetyke
bazodanowa mozna potraktowac jako wazny segment szeroko rozumianej
estetyki cyfrowej, tak jak sztuka baz danych jest wazna cze$cig skladowa
czy inaczej rzecz ujmujac — specyficznym rodzajem dzialan artystycznych
tworcow cybersztuki. Ta za$ jest fundamentem cyberkultury, sposobem jej
legitymizacji oraz jej propagowania i upowszechniania. Warto podkresli¢
jeszcze raz to, o czym byla juz mowa w rozdziale poswieconym definiowa-
niu cyberkultury: jej istota polega bowiem nie tylko na tworzeniu nowych

** Zob. http://victoriavesna.com/dataesthetics/ (dostep 26.04.2009).

%6 Victoria Vesna, Introduction [w:] Victoria Vesna (red.), Database Aesthetics..., op. cit.,
s. XIII.



technologii i wykorzystywaniu ich w procesach komunikacyjnych i ar-
tystycznych fundujacych nowe fenomeny technokulturowe, ale takze na
Scistym polaczeniu tych dzialan z refleksja teoretyczng, wypracowy-
waniem swoistych narracji i modeli dyskursu po$wieconych tym zagad-
nieniom. Przywolani przed chwila artysci i teoretycy z powodzeniem
poruszajg sie pomiedzy tymi dwoma obszarami, z pozytkiem zaréwno dla
wlasnej tworczosci, jak i opisu oraz interpretacji nie tylko swoich dzialan,
ale takze calego szeregu zjawisk wlasciwych cybersztuce i cyberkulturze.

W ostatnim czasie wyraznie wyodrebnita sie kolejna subdyscyplina
badan estetycznych, przez niektérych traktowana jako swego rodzaju cen-
trum rozmaitych kierunkéw i eksploracji w ramach cyfrowej estetyki me-
dialnej. Mowa o ,,aesthetic computing”, co mozna byloby przettumaczy¢
jako ,estetyka komputacyjna”, gdyby nie funkcjonujacy w jezyku polskim
termin ,komputacja” (rzymska badz kanoniczna), oznaczajacy zakaz mat-
zenstw miedzy krewnymi wedtug liczby rodzen lub wedlug liczby poko-
len. Moze zatem nalezaloby uzy¢ pojawiajacego sie sporadycznie terminu
»komputerologia”, stosowanego do definiowania probleméw pojawiaja-
cych sie na styku informatyki, telekomunikacji, sprzetu komputerowego
(zaréwno jesli chodzi o hardware, jak i software) oraz elektroniki. Cho¢
moze sie wydawad, ze ,estetyka komputerologiczna” to zjawisko zwiazane
Scidle z przelomem cyfrowym i powstaniem ogélno$wiatowej sieci inter-
netowej, ktéra zredefiniowala caly kompleks zjawisk bedacy wynikiem
ekspansji technokultury opartej na dominacji metamedium jakim jest
komputer, to przeciez nalezy mie¢ $wiadomos¢, ze procesy te rozpoczety
sie w pod koniec lat szed$édziesiatych. Interesujacy nas w tym momencie
kontekst tworzenia si¢ nowych dyskurséw estetycznych odwotujacych sig
do sztuki wykorzystujacej komputer jako narzedzie kreacji artystycznej
stara si¢ prze$ledzi¢ w perspektywie historycznej Roger F. Malina”, od-
wolujac sie przede wszystkim do wlasnych doswiadczen jako wydawcy
,Leonardo”. To czolowe pismo propagujace idee interdyscyplinarnych

*” Zob. Roger F. Malina, A Forty-Year Perspective on Aesthetic Computing in the »Leonardo«
Journal [w:] Paul Fishwick (red.), Aesthetic Computing, MIT Press, Cambridge MA,
London 2006, s. 43-52.
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(i transdyscyplinarnych) zwiazkéw artystéw, naukowcdw, badaczy nowych
technologii patronuje konsekwentnie rodzacej sie, rozwijajacej i przybiera-
jacej coraz to nowe ksztalty sztuce mediéw elektronicznych, komputero-
wych, digitalnych.

Tekst Maliny znalazl si¢ w publikacji gromadzacej artykuly artystow
i teoretykéw skupionych wokoét rozwijanego od roku 2002 projektu zapo-
czatkowanego przez odbywajacy sie w niemieckim Dagstuhl workshop,
zainicjowany przez Paula Fishwicka, Christe Sommerer i Maling wtasnie,
poswiecony problematyce estetyki komputerologicznej. Wczesna sztuka
komputerowa, badajac mozliwoéci integracji hardware’u, software’u i cy-
bernetyki, doprowadzita w efekcie do przetamania w planie teoretycznym
barier pomiedzy estetyka poznawcza i materialng. Uczestnicy wspomi-
nanego spotkania i pdzniejszych badan oraz inicjatyw wydawniczych
zdefiniowali w krétkim manifescie, czym jest estetyka komputerologiczna,
odwolujac sie do praktyki artystycznej oraz ujec teoretycznych zaczerpnie-
tych z obszaru badan nad sztukg nowych mediéw. Ogélnie chodzi o ,,apli-
kacje teorii i praktyki artystycznej do komputerologii”*. Paul Fishwick,
w przedmowie do powstalej jako wynik owego spotkania pracy zbiorowej
poswieconej tym zagadnieniom, stara sie zarysowal takze pewien pro-
gram na przysztoé¢ w formie trzech zasadniczych pytan czy tez wyzwan
stajacych przed estetyka (estetykami) starajacg si¢ do kompleksu kompu-
terologicznego zastosowaé jednoczeénie tradycyjne kategorie oraz nowe
pojecia estetyczne. Pierwsza kwestia dotyczy rozszerzenia tradycyjnych
definicji estetyki o kontekst komputerologiczny; druga jest pytanie, jaka
role w matematyce i komputerologii moga odgrywa¢ wartosci, podmio-
towos¢ i emocje jako elementy umozliwiajace zachowanie réwnowagi po-
miedzy forma i funkeja; po trzecie, jak moga powstac¢ efektywne struktury

28 paul Fishwick, Aesthetic Computing Manifesto, ,Leonardo” 2003, vol. 34, nr 2, s. 256.
W pdzniejszym wprowadzeniu do pracy zbiorowej autor uéciéla, ze estetyka kom-
puterologiczna powinna podjaé takie przykladowe zagadnienia jak , 1. prezentacja
programéw i struktur danych z uwzglednieniem specyfiki kulturowej; 2. wiaczenie
metod artystycznych do typowych dziatan wykorzystujacych komputery, takich jak
wizualizacje naukowe; 3. udoskonalenie emocjonalnego i kulturowego poziomu
interakcji z komputerem”. Paul Fishwick, An Introduction to Aesthetic Computing [w:]
Paul Fiswick (red.), Aesthetic Computing, op. cit., s. 6.



spoteczne, w ktérych artysci, designerzy, matematycy i naukowcy zajmu-
jacy sie komputerami mogliby wspélpracowaé ze sobg bezposrednio oraz
za posrednictwem sieci®.

Paul Fishwick od lat stara si¢ wypracowywaé metodologiczne i teore-
tyczne podstawy dla estetycznie zorientowanych badan nad zjawiskami
z obszaru sztuki bedacej efektem wykorzystania technologii kompute-
rowych, ale takze dzialalnoéci wykraczajacej poza sztuke, ktéra jednak
moze by¢ rozpatrywana z punktu widzenia ,,poszerzonej estetyki”. Takim
zjawiskiem jest programowanie®. Programisci wykorzystujacy rozma-
ite jezyki programowania postuguja si¢ wlasnym ,charakterem pisma”,
tworzac algorytmiczne struktury, ktére same w sobie maja potencjal
estetyczny. Jednoczesnie estetyczny wymiar programowania ujawnia sie
tez na poziomie efektéw wykorzystania konkretnych procedur, co znako-
micie mozna zaobserwowac, kiedy na przyktad patrzymy na modele dwdj-
i tréjwymiarowych wizualizacji danych. Czgsto zreszta zamiast o sztuce
programowania nalezalby méwié¢ o sztuce programéw, ktérych wizualna
architektura zachwyca¢ moze swoim pigknem. I nie mysle tutaj wylacznie
o fraktalach, chociaz one w takim kontekscie w sposéb oczywisty powin-
ny by¢ przywolane®.

Estetyka komputerologiczna jawi sie zatem jako obszar inter- i trans-
dyscyplinarnych stykéw réznych procedur badawczych, dyscyplin, szcze-
gélowych zagadnien i préb uogolnionego spojrzenia na cybersztuke
funkcjonujaca w cyberkulturze. A méwigc precyzyjniej — na pewien rodzaj

» Ppaul Fishwick (red.), Aesthetic Computing, op. cit., s. XVIL.

% Zob. Paul A. Fishwick, Aesthetic Programming: Crafting Personalized Software,
,Leonardo” 2002, vol. 35, nr 4, s. 383-390.

O ,programowaniu jako sztuce” moéwi interesujaco Roman Verostko, jeden
z pionieréw ,sztuki algorytmicznej”, czyli ,algorysta”, bo tak mozna byloby prze-
ttumaczy¢ angielskie algorist, ktérego uzywa sie w odniesieniu do cyberartystow
uzywajacych w swej twoérczosci algorytmoéw. Zob. Roman Verostko, Algorithms
and the Artist, http://www.verostko.com/alg-isea94.html  (dostep 2.04.2008).
Swego rodzaju podsumowaniem wieloletnich do$wiadczen (teoretycznych i prak-
tycznych) tego artysty jest tekst Epigenetic Art Revisited: Software as Genotype [w:]
Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.), Code — The Language of Our Time, Hatje
Cantz, Osterfildern-Ruit 2003, s. 156-161.
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cybersztuki, ktéra opiera sie w procesie kreacji na algorytmicznych
wzorcach, wykorzystuje zdobyczne jezykéw programistycznych, siega po
matematyczne i komputerowe procedury jako systemy narzedzi wspo-
magajacych tworzenie albo je warunkujacych, stanowiacych podstawowe
wyposazenie artystow wspodldzialajacych na réznych obszarach z przed-
stawicielami wielu dyscyplin naukowych, informatycznych, poznawczych™.

Perspektywa rozwazan estetycznych w odniesieniu do cybersztuki
czesto bywa chyba jednak naduzywana badz tez sama terminologie (,es-
tetyka cyfrowa” czy ,estetyka digitalna”) stosuje sie z pewna dowolnoscia.
Norbert Bolz malowniczo pisze, iz ,kabina pilota jest prafenomenem

estetycznym bezbolesnego futuryzmu™*

, stawiajac $mialg teze dotyczaca
poczatkow estetyki cyfrowej. Otéz nalezatoby ich doszukiwaé sie w czasie
drugiej wojny $wiatowej, kiedy prowadzono badania i eksperymenty zwia-
zane z optymalizacja kokpitéw samolotéw bombowych. Jednak jaki ma to
zwigzek z ksztaltowaniem sie nowej dyscypliny refleksji estetycznej, do-
prawdy trudno wyjasni¢. Chodzi zapewne o kwestie symulatoréw lotéw,
ktoére wtedy zaczynaja powstawacd, ale fakt ten mozna traktowaé wyltacznie
jako bardzo odlegla antycypacje powotywania do zZycia §wiatéw wirtual-
nych, ktére przeciez nie moga by¢ traktowane jako synonim proceséw
digitalizacji coraz szerszych obszaréw zaréwno codziennoédci, jak i sztu-
ki. Trudno zatem zrozumieé, dlaczego Bolz opatruje swoje interesujace
w pewnych fragmentach dywagacje, dotyczace nie tylko sztuki wspoma-
ganej komputerowo, ale i szerszych zjawisk wspolczesnej rzeczywisto$ci
medialnej — mianem estetyki cyfrowej. Przyznaé trzeba przy tym, ze techno-
optymizm i wiara w nieograniczone mozliwo$ci generowanej cyfrowo
sztuki brzmia niestety dosy¢ naiwnie, cho¢ zapewne zdolno$¢ do zachwy-
tu (i do przesady jednoczesnie) nie jest przeciez grzechem. ,Nie bedac

> O perspektywach i interdyscyplinarnym wymiarze estetyki komputerologicznej
zob. Paul Fishwick, Stephan Diehl, Jane Prophet, Jonas Léwgren, Perspectives on
Aesthetic Computing, ,,Leonardo” 2005, vol. 38, nr 2, s. 133-141.

* Norbert Bolz, Estetyka cyfrowa, przel. Jacek Ostaszewski [w:] Andrzej Gwozdz

(red.), Pejzaze audiowizualne. Telewizja. Wideo. Komputer, Universitas, Krakéw 1997,
s. 343.



sztuka, estetyka cyfrowa przewyzsza wszystko to, na co sztuka mogta
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kiedykolwiek mie¢ nadzieje”** — pisze Bolz. Natomiast w odniesieniu do

grafiki komputerowej formutuje nastepujace wnioski:

Obrazy estetyki cyfrowej pozbawione sg pozoréw — powstaja w graficznej
grze redundancji. Powtérzenia i regularnoéci sg dla nich tak istotne, ze
kryteria ,autentycznosci” i ,niepowtarzalnosci” tracg na wartoséci. W ta-
kim sensie grafika komputerowa stanowi najdoskonalsze dzielo sztuki
w epoce mozliwosci jego technicznej reprodukgji, rozpoznanej przez Wal-
tera Benjamina juz w odniesieniu do filmu®.

Podobne watpliwosci dotyczace zasadnosci uzywania pojecia estetyka
mozna by bylo przywota¢ odnosnie innej propozycji. Tym razem autorzy
uzywaja pojecia hiperestetyki do opisania ,postmodernistycznej sceny”,
na ktérej zachodzg procesy estetyzowania rekomodacji kapitatu i produk-
¢ji w decydujacy sposdb modyfikowanej za sprawa srodowiska mediow
elektronicznych, w tym nade wszystko cyfrowych. Opisywana przez Ar-
thura Krokera i Davida Cooka® ,kultura ekskrementéw”, paniczny modus
wspolczesnej kultury, mialby takze znajdowad swoja teoretyczng wyktad-
nie w dyskursie estetycznym.

Kolejna propozycja — Digital Aesthetics” Seana Cubitta — to w gruncie
rzeczy ksigzka poswiecona , kulturze synergetycznej”, jak jg nazywa autor,
w ktorej estetyka miataby za zadanie tworzenie odpowiednich warunkéw
dla wspdlnej ewolucji cztowieka i maszyny. Cubitta interesujg zatem takie
problemy, jak kategoria interfejsu, wirtualnego realizmu, statusu nowych,
nie tylko wirtualnych przestrzeni, hipertekstu, morfologii sieci, konse-
kwencji wynikajacych z cyborgizacji czlowieka w czasach postbiologicz-
nych, by wymieni¢ tylko kilka wiodacych tematéw ksigzki Cubitta.

3 Ibidem, s. 356.

** Ibidem, s. 352.

36 Zob. Arthur Kroker, David Cook, Postmodern Scene. Excremental Culture and Hyper-

Aesthetics, New World Perspectives, Montréal 1986.
37

Zob. Sean Cubitt, Digital Aesthetics, Sage Publications, London 1998.
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A moze wreszcie jest tak, jak sadzi Bo Kampmann Walther®, ze este-
tyka cyfrowa jeszcze nie istnieje i po prostu trzeba mysle¢ o dtugofalowym
projekcie tworzenia tej nowej dyscypliny? Cho¢ zapewne to zbyt katego-
rycznie brzmiaca teza i postawiona nieco prowokacyjnie, jednak niewat-
pliwie sporo w niej stusznosci. My$lac o fundowaniu tej nowej dyscypliny,
nalezaloby kierowa¢ sie sugestig przedstawiona przez Davida Jaya Boltera
w odniesieniu do teorii nowych mediéw:

Sztuke uzytkowa, tak jak wiedzg¢ komputerowa (ktéra jest paradygmatem
postindustrialnej technologii), teoria powinna utwierdza¢ i wspomagac.
Podkre$lam ten oczywisty postulat, poniewaz nacisk stawiany na prak-
tyczny wymiar dzialan jest tym, co rozni teori¢ sztuk stosowanych od
teorii w humanistyce. To, z czego mozemy jako humanisci wyciagnaé
whnioski, spogladajac na wiek dwudziesty, poczynajac od poststrukturali-
zmu i wczedniejszej krytyki marksistowskiej, to fakt, iz nie poszukiwano
w teorii sposobéw afirmowania praktyki, lecz raczej jq dekonstruowano™.

Uwazam, ze warto wzig¢ pod uwage te wskazéowke metodologiczng.
Ale trzeba jednocze$nie mie¢ $wiadomo$¢, ze miejscem (permanentnej)
dyskusji dotyczacej nowej dyscypliny czy tez subdyscypliny w ramach dys-
kursu estetycznego mogtaby sta¢ sie cyberprzestrzen. Na szczescie tak tez
sie dzieje. Wystarczy tylko zajrze¢ do takich site’dw, jak rhizome (http://
www.rhizome.com), nettime (http://www.nettime.org), CTheory (http://
www.ctheory.net), Media Art Net (http://www.mediaartnet.org/themes/
aesthetics_of the digital), Digital Aesthetics Research Center (http:/www.
digital-aestetik.dk), nastepnie stron autorskich przywolywanych wcze-
$niej autoréw: Lva Manovicha (http://www.manovich.net), Victorii Vesny
(http://victoriavesna.com/dataesthetics/) czy Seana Cubitta (http:/www.
ucl.ac.uk/slade/digita).

¥ Zob. Bo Kapmann Walther, Questioning Digital Aesthetics, http://wwwl.sdu.dk/
Hum/bkw/digital-aesthetics.htm (dostep 3.09.2007).
3 Jay David Bolter, Theory and Practice in New Media Studies [w:] Gunnar Liestgl, Andrew

Morrison, Terje Rasmussen (red.), Digital Media Revisited: Theoretical and Conceptual
Innovations in Digital Domains, MIT Press, Cambridge MA, London 2004, s. 17.



2. Cybersztuka jako awangarda epoki cyfrowej

Cyberprzestrzen to obszar, w ktérym narodzita sie sztuka czaséw cyber-
kultury — net art; w cyberprzestrzeni funkcjonuja tez tradycyjne instytucje
sztuki. Cyberartysci to nie tylko twércy wykorzystujacy internet jako me-
dium komunikacji artystycznej, ale tez arty$ci korzystajacy z innych
mediéw cyfrowych. Cybersztuka bowiem to kompleks ztozony z bardzo
réznorodnych fenomendw, jednakze éw prefiks ,,cyber” w jaki$ sposéb
wyemancypowal si¢ i w szczegdlny sposéb wzroslo jego znaczenie. Kry-
styna Wilkoszewska pisata niegdy$ o prefiksach ,w roli wyznacznikéw
wspolczesnosci”, zastanawiajac sie, dlaczego tak latwo przychodzi nam
laczenie ,,post-”, ,inter-” i ,hiper-” w rozmaitych kombinacjach ze starymi,
dobrze juz ugruntowanymi i zakorzenionymi w jezyku wyrazami. ,Czy
dlatego — pytata — ze radykalno$¢ zmian jest pozorna i intuicyjnie wyczu-
wamy kontynuacje; czy tez dlatego, ze radykalno$¢ zmian jest tak wielka,
ze nie potrafimy stworzy¢ nowych, to znaczy absolutnie nowych, pojec?”*.
Zdajac sobie sprawe z tych dylematdw i podzielajac watpliwosci, dodaje do
tej triady przedrostek ,,cyber-", ktéry obecnie potraktowaé mozna jako 6w
~wyznacznik wspolczesnosci”.

Najczesciej uzywa sie go w odniesieniu do oséb, idei czy rzeczy po-
wiazanych z komputerem jako wspoélczesnym hipermedium; zawdziecza-
my go Norbertowi Wienerowi, ktéry — tworzac w latach czterdziestych
podwaliny pod nowa samodzielng dyscypline naukowa, czyli cyberne-
tyke — wykorzystal greckie slowo kybernetiké (,sztuka sterowania”), nie
wiedzac zreszt, iz po raz pierwszy zostalo ono uzyte juz w 1832 roku
przez André Marie Ampeére’a w odniesieniu do rzadzenia panstwem.
Miata ona zajmowa¢ sie badaniem proceséw sterowania w maszynach
i organizmach zywych, a takze sposobami przekazywania informacji i in-
terakcji w ramach pewnych ukladéw i pomiedzy ukiadami. Kwestia owych
interakcji, ktérych modelem powinna by¢ komunikacja ludzi, dla Wienera

0 Krystyna Wilkoszewska, Prefiksy w roli wyznacznikéw wspdlczesnosci [w:] Andrzej
Gwozdz, Staw Krzemien-Ojak (red.), Intermedialnos¢ w kulturze korica XX wieku,
Trans Humana, Bialystok 1998, s. 16.
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byla zasadniczym problemem, z jakim, jak sadzil wéwczas, przyjdzie sie
boryka¢ w spoleczenstwie zdominowanym przez technike i technologie,
dzi$ powiedzieliby$my technospoleczenstwie.

Przypominam te znane powszechnie fakty, sa one bowiem dla mnie
swego rodzaju legitymizacja pojecia, ktérym chciatbym sie postugiwad,
a mianowicie okreélenia ,cybersztuka”. Ow prefiks ,cyber-” pojawia sie
w kontekscie wszelkich, nie tylko artystycznych rzecz jasna, praktyk
majacych zwigzek z przestrzenia sieci, tak jak pojecie cyberkultury dla
wiekszosdci teoretykéw, badaczy, medioznawcéw wiaze sie nieroziacznie
z badaniem réznych fenomenéw spotecznych i kulturowych, bedacych kon-
sekwencja powstania i rozwoju internetu oraz nowych sposobdw sieciowej
komunikacji (takze artystycznej). Termin ,cybersztuka” zatem stosowany
jest do zjawisk artystycznych powiazanych z siecia, w niej funkcjonujacych
badZ wykorzystujacych ja jako nowe medium artystycznej kreacji. Ale tak
jak zawezanie problematyki cyberkultury do zagadnien zwigzanych przede
wszystkim z fenomenami wyrastajacymi z rozwoju kultury i spoleczenstwa
sieciowego, o czym juz kilkakrotnie wspominalem, jest znaczacym uprosz-
czeniem, tak pojecia cybersztuki nie nalezy stosowaé wylacznie do zagad-
nien zwigzanych z siecia i cyberprzestrzenia. Webism* — jako globalny ruch
artystyczny — to wazny segment cybersztuki, ta za$ wspdttworzy zlozony
kompleks, nowy paradygmat kulturowy, czyli cyberkulture.

Cybersztuka to zjawisko znacznie szersze. Podstawe wyrdznienia tej
kategorii stanowi dla mnie specyficzny rodzaj interakcyjnosci pomiedzy
cztowiekiem i maszyna, ktéra dla Wienera byla kluczowym aspektem
przysziosci. To zwrdcenie sie w strone przyszlosci do dzi§ pozosta-
je jednym z konstytutywnych skladnikéw definiowania cyberkultury.
Peter Lunenfeld méwi nawet, ze jej istota jest funkcja antycypacyjna,
owo zwrocenie sie¢ w strone przyszlosci, to znaczy czego$, czego na
dobra sprawe jeszcze nie ma, a co wyraza si¢ w swoistej ,nostalgii za

*! Zob. manifest Webismu autorstwa Rodneya Chana, znanego jako Pygoya,
WEBISM - a Global Art Movement, http://www.lastplace.com/webism.htm (dostep
25.07.2007).
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przyszlodcia™. Warto w tym miejscu przypomnie¢, iz rola twoércéw kultu-
ry, a moze przede wszystkim artystdw, zawsze wiazala sie z medytowaniem
nad przyszloscia, cho¢ w kontek$cie wspoélczesnosci. Marshall McLuhan
lubit przywotywa¢ stowa Wyndhama Lewisa, gloszace, ze ,artysta zawsze
zajmuje sie tworzeniem szczegdlowej historii przysziosci, gdyz jest jedyna
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osobg $wiadoma istoty terazniejszosci””. Cybersztuka to sztuka czaséw
technokultury wspoéltworzonej przez komputery polaczone w sieci, ale
nie znaczy to, ze sieci sg jej wytaczna domeng. Wszystkie dzieta tworzone
przy udziale komputerowych hardware’déw i software’d6w — zaliczamy do
cybersztuki. Trzeba jednak pamietaé, ze wymienione sprzety sg tylko jed-
nym z narzedzi kreacji, cho¢ najczedciej narzedziem najwazniejszym. To,
co sie¢ w zakresie sztuki i twdrczosci artystycznej nam udostepnia, niejako
automatycznie mozna zaliczy¢ do cybersztuki, ale w jej obszarze mieszczg
sie tez liczne zjawiska (ktére powstaja i egzystuja offline), takie jak perfor-
mances wykorzystujace technologie nowych mediéw, instalacje multime-
dialne, w tym instalacje interaktywne, software art, virtual reality, muzyka
digitalna, by wymieni¢ tylko kilka rodzajéw aktywnosci cyberartystow.
Jesli poszukujemy jakiej$ cechy najlepiej charakteryzujacej zjawisko cy-
bersztuki, to okazuje sie nim swoista syntopia sztuki, nauki i technologii,
o czym juz wielokrotnie pisalem. Pomimo tego, ze termin ,cybersztuka”
nie jest jeszcze powszechnie uzywany, a obecnie cze$ciej stosuje sie okre-
$lenia ,,sztuka nowych mediéw” czy ,sztuka digitalna”, to wydaje sie, ze
w odréznieniu od wczesniejszych etapéw rozwoju sztuki poslugujacej sie
rozmaitymi (nowymi) mediami, te fenomeny, ktére powstaja w ramach
paradygmatu cyberkulturowego, nalezaloby nazywa¢ wtasnie cybersztuka.
Aby sprobowaé odpowiedzie¢ na pytanie, czy przedstawione rozu-
mienie cybersztuki okre$la zjawisko nie tylko nowe, ale i awangardowe
w kontekscie wspolczesnych praktyk artystycznych, najpierw nalezy po-
stawi¢ pytanie o to, czy dzi§ w ogéle ma sens rozprawianie o awangardzie.

2 Zob. Peter Lunenfeld, Snap to Grid: A User’s Guide to Digital Arts, Media, and Culture,
Cambridge MA, London 2000, s. 27.

** Marshall McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedtuzenia cztowicka, przet. Natalia Szczucka,
wprowadzenie Lewis H. Lapham, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa
2004, s. 112.
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Zygmunt Bauman owe watpliwoéci wyrazil bodaj najbardziej wyraziscie,
twierdzac, iz ,pojecie »awangardy ponowoczesnej« stanowi contradicto in
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adiecto”*. W czasach, w ktérych synchronia wypiera zdecydowanie diachro-
nie, okreslenia takie jak ,przéd” i ,tyl” przestajg miec¢ jakikolwiek sens.
Jesli myélimy o jakim$ ruchu, to nie jest to ruch teleologicznie zdetermi-
nowany, ukierunkowany, ale ruch bezladny, éw za Leonardem B. Meyerem
przywolany przez Baumana ,ruchomy zastdj” (czyli stasis). Inaczej rzecz
uyjmujac, istotag ponowoczesnego stasis sg ,,ruchy Browna”, to znaczy cha-
otyczne i niezorganizowane, calkowicie przypadkowe i nieukierunkowane
ruchy. Dlatego przywotywanie dzi$ na przyklad starych pomystéw Petera
Biirgera®, gloszacych, ze awangarda stanowi wyraz ataku na sama instytu-
¢je sztuki, jej samokrytyke, negacje autonomii, ale tez zniszczenie fikcjo-
nalno-iluzyjnego charakteru dziet sztuki nie ma chyba wigkszego sensu.

Jednocze$nie dosy¢ czesto pojawiaja sie glosy, iz awangarda juz dawno
unicestwita samga siebie. Proces ten mialby rozpocza¢ si¢ w momencie
poddania sie sztuki awangardowej sukcesowi komercyjnemu. Wchtonie-
cie awangardy przez komercyjny rynek sztuki doprowadzit ja do agonii.
»~Awangarda cierpi z powodu braku spolecznego uznania - ale boli ja
bardziej jeszcze popularno$¢ i poklask (...). Ze strachu przed poklaskiem
gawiedzi rodzi si¢ goraczkowe poszukiwanie coraz to nowych, coraz to
trudniejszych do przyjecia form artystycznych™. Mozna by powiedzie¢,
majac na uwadze wspolczesng sztuke, nie tylko cybersztuke, iz zacyto-
wane sady kompletnie rozmijaja sie z rzeczywisto$cia czaséw ponowocze-
snych. Efektowne tezy Baumana brzmia falszywie, filozof jakby bowiem
abstrahowal od konkretnych wydarzen i zjawisk ze $wiata sztuki wspol-
czesnej, zwlaszcza za$ sztuki nowych medidw.

Dziwne, ze Zygmunt Bauman, jeden z najbardziej wplywowych inter-
pretatoréw ponowoczesnosci, nie dostrzega, iz jego sady dotyczace sztuki

# Zygmunt Bauman, Ponowoczesnosé, czyli o niemozliwosci awangardy, , Teksty Drugie”
1994, nr 5/6, s. 176.

* Por. Peter Biirger, Teoria awangardy, przel. Jadwiga Kita-Huber, red. naukowa
Krystyna Wilkoszewska, Universitas, Krakéw 2006.

46 Zygmunt Bauman, Ponowoczesnosc..., op. cit., s. 174.



awangardowej sg w calkowitej sprzecznosci z podstawowymi zalozenia-
mi ponowoczesnego myslenia. Nalezy zgodzi¢ sie z pogladem Ryszarda
W. Kluszczynskiego, ktoéry pisze:

Postmodernizm (...), jesli nie chce wej$¢ w konflikt z wlasnymi zalozenia-
mi, nie moze glosi¢ Smierci awangardy, a co najwyzej kres jej (rzeczywistej
czy domniemanej) wylacznosci (ja wolalbym méwi¢ o dominacji) w kultu-
rze, kres porzadku, jaki panowal w ciagu ostatniego stulecia. Ci natomiast,
ktérzy sadza, iz koniec dominacji (resp. wylacznosci) jest w istocie koncem
awangardy, myla porzadek sztuki z moda, ktéra aczkolwiek wiele sztuce
moze zawdzieczaé, to nie moze jej zastapic’.

Ten typ myslenia jest mi bliski, co wigcej, doskonale odpowiada prze-
mianom dokonujacym sie w obszarze sztuki, przede wszystkim pod wply-
wem ekspansji nowych technologii.

Awangarda — dodaje Kluszczynski — nie jest ,,straza przednia” sztuki, lecz
jej odmiang. Wytwoér awangardowy nie jest wiec eo ipso wybitny, wazny czy
warto$ciowy. Domaga sie on kryteriéw poznawczych, ktére zastosowane
do niego — okre$laja jego miejsce i znaczenie w szeregu realizacji awangar-
dowych, a dopiero pézniej (ewentualnie) — w kontekscie catoéci kultury™.

Awangarda zawsze czerpala inspiracje z wszystkich tych obszaréw, kto-
re nie bedac immanentnym skladnikiem zjawisk z dziedziny sztuki — wply-
waly na nia, ksztaltujac jej oblicze, tworzac nowe formy wyrazu, odwotujac
sie zwlaszcza do zdobyczy techniki i technologii oraz nauki. Nowatorstwo,
antytradycjonalizm, prekursorstwo, a przede wszystkim duch pionierstwa
zawsze byly czynnikami determinujacym twoércze poszukiwania artystow.
Dzi$ ten pionierski duch materializuje si¢ przede wszystkim w obrebie
zjawisk, ktére wyrastajg z ducha nowoczesnych technologii. W tym sensie
cyberartysci realizuja swego rodzaju sytuacje modelowa, powtarzajacg sie
w przesziosci wraz z pojawieniem si¢ réznorakich nowych mediéw. By¢

¥ Ryszard W. Kluszczynski, Awangarda. Rozwazania teoretyczne, Wydawnictwo
Uniwersytetu Loédzkiego, £6dz 1997, s. 105-106.

8 Ibidem, s. 102-103.
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moze nawet jeszcze wazniejszy jest fakt, iz obecnie strategie dziatan ar-
tystow wykorzystujacych nowe media jako zasade konstytutywna maja
wpisany krytyczny namyst nad wykorzystywanymi narzedziami.

Z natury awangardowe realizacje poslugujace sie nowymi mediami,
korzystajac z nich jak z nowych narzedzi, Srodkéw artystycznego komuni-
kowania i ksztaltowania dziet sztuki, tworzenia systeméw interaktywnych
- wpisuja w nie refleksje teoretyczna i krytyczng. W tym sensie cyberar-
tysci, jako awangarda wspodlczesnej technokultury, odgrywaja zupelnie
nowg role w kulturowej $wiadomos$ci naszych czaséw. U tradycyjnych
artystow awangardowych celem byla z jednej strony dekonstrukcja zasta-
nego stanu sztuki oraz historycznie uksztaltowanych konwencji i strategii
artystycznej komunikagji, z drugiej za$ nieustanna gra z przyzwyczajenia-
mi (percepcyjnymi, rodzajowymi, estetycznymi) odbiorcéw. Natomiast
postawe cyberartystow — jako przedstawicieli nowej awangardy — cechuje
szczegblny rodzaj wyczulenia na konstruktywny aspekt ich pracy oraz
$wiadomo$¢ roli, jaka moga odegra¢ w ksztaltowaniu krytycznego sto-
sunku do nowych technologii. Krytycyzm wpisany jest w ich dzialalnos¢.
Jak stusznie konstatuje George Fifield, wspolczesni artysci awangardowi
»dzialajg jak system wczesnego ostrzegania przed efektami nowych, kul-
turowych i technologicznych wyzwan™.

W ramach rozwazan poswieconych cybersztuce warto przywotad
projekt estetyki postmedialnej Lva Manovicha®. Chcialbym potraktowac
te koncepcje w roli swoistej bazy umozliwiajacej opis strategii cyberar-
tystow jako dzialan awangardowych. Przekonanie o kryzysie medium
i medialnoéci spowodowanym cyfrowymi przeobrazeniami ostatnich lat
znajduje wyraz w fundowaniu zalagzkéw nowego teoretycznego ujecia
kultury postdigitalnej. Manovich uzywa w tym kontekscie takze okresle-
nia ,post-net culture” (,kultura post-sieciowa”). Cybersztuka, w moim
pojeciu, moze by¢ bowiem uznana za sensu stricto fenomen reaktywujacy

* George Fifield, Art of the Future/The Future of Art, http://www.bostoncyberarts.org/
home_rr future_art.php (dostep 25.05.2009).

%0 Zob. Lev Manovich, Post-media Aesthetics [w:] Astrid Sommer (red.), (dis)Locations,
Hatje Cantz, Ostfildern 2001, s. 10-20.



awangardowe wysilki stworzenia sztuki potrafigcej przeorganizowaé nie
tylko instytucjonalne podstawy swojego funkcjonowania, ale i przyczynic¢
sie do ukonstytuowania nowego rozumienia celéw i zadan, jakie potrafi-
my stawiaé przed sztuka, zwlaszcza tq wykorzystujacg nowe technologie
oraz zdobycze nauki. Obecnie jednak rewolucyjne i wywrotowe cele
historycznych awangard nie znajduja odpowiedniego zastosowania w cy-
berkulturze. O ile w przeszioéci awangarda zawsze postugiwala si¢ — jak
to okresla Michael Betancourt™ — ,wywrotowg technologia”, o tyle dzisiaj
owa wywrotowo$¢ moze by¢ zastosowana do zupelnie innych celow.
Przede wszystkim chodzi o mozliwo$¢ anektowania alternatywnych prze-
strzeni dla prezentacji sztuki, to znaczy o zerwanie z prymatem obiegu
galeryjnego i muzealnego; to te Srodowiska utrzymujg bowiem obowigzu-
jace status quo w obszarze dziatan artystycznych. Konsekwencja tego typu
strategii i filozofii moze by¢ demokratyzacja nie tylko procesu tworzenia,
wynikajgca z dostepnosci cyfrowych narzedzi, ale i sposobéw dystrybucji
i upowszechniania dokonan artystow.

Ekspansja mediéw cyfrowych catkowicie przeobrazila (post)medial-
ne $rodowisko sztuki. Dla Lva Manovicha jedna z najwazniejszych
konsekwencji tych proceséw, determinujacych ponowoczesnos$¢ i post-
modernistyczne tendencje w sztuce, jest fakt, iz doprowadzily one do
yhaturalizacji awangardy” oraz tego, ze ,awangardowe techniki wydaja

2252

sie calkowicie naturalne””. Warto zaznaczy¢, iz kwestia nowych mediéw
moze by¢ traktowana jako jeden z zasadniczych elementéw konstytutyw-
nych wszelkich awangard; rola nowych mediéw w przeksztalcaniu kultury
polega na wyprzedzaniu pewnych zjawisk, zapowiadaniu ich, one same
w sobie majg potencjal awangardowy. ,Poniewaz nowe media stanowig
awangarde kulturowa — pisze Manovich — warto zinterpretowac ich relacje

19253

z wezedniejszymi ruchami awangardowymi”®. Odwolujac sie do tradycji

°! Michael Betancourt, Disruptive Technology: The Avant-Gardness of Avant-Garde Art,
http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=336 (dostep 3.12.2008).

52 Lev Manovich, Awangarda jako software, przet. Iwona Kurz, ,Kwartalnik Filmowy”
2001, nr 35-36, s. 331.

> Ibidem, s. 323.
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awangardowych lat dwudziestych, mozna zauwazy¢, ze w tamtym cza-
sie tworcy, podobnie jak obecnie, eksperymentowali z wykorzystaniem
$wiezo wynalezionych mediéw (przykiady filmu, fotografii, architektury,
designu sg tu wymowne). To zreszta jest swego rodzaju warunkiem sine
qua non wszelkich strategii awangardowych. Jednakze o ile historyczna
awangarda dazyla przede wszystkim do poszukiwania nowych form wy-
razu i sposobéw przedstawiania rzeczywistosci, jej odzwierciedlania przy
pomocy nieznanych wcze$niej narzedzi, badania warunkéw postrzegania,
percepcji, o tyle wspodiczesna awangarda — cyberartys$ci moga by¢ tego
egzemplifikacjg — skupia swojg uwage bardziej na zagadnieniach dostepu
i dystrybucji stworzonych juz wczesniej artefaktéw, dzi$ nalezaloby po-
wiedzie¢ - bibliotek danych. ,W tym sensie nowe media to postmedia czy
tez metamedia, poniewaz uzywajq starych mediéw jako swej pierwotnej

19754

zawarto$ci””* — pisze Manovich (co jest catkowicie zgodne z duchem
McLuhanowskich teorii przedstawiajacych wzajemne napigcia pomie-
dzy ,starymi” i ,nowymi” mediami w ujeciu historycznym). Nastepnie
dodaje: ,,Wiek komputera zadowala si¢ uzywaniem jezyka poprzedniego
okresu, jezyka wieku industrialnego™. Zyjemy zatem w spoleczefistwie
postmedialnym, metamedialnoé¢ za$ staje sie nowgq strategig i praktyka
awangardows, polegajaca na wykorzystywaniu i przetwarzaniu za pomocg
nowych, komputerowych narzedzi dorobku poprzednikéw w ramach sie-

ciowej kultury kolaboracyjnej.

Czym jest zatem nowa awangarda? To nowe komputerowe techniki do-
stepu do mediéw, ich tworzenia, manipulowania nimi i analizy. Formy
pozostajg te same, ale sposob, w jaki mozna ich uzywa¢d, zmienia sie
radykalnie®

— pisze autor Jezyka nowych mediow. Nie do konca jednak mozna sie z tym
zgodzi¢. Sceptycyzm Manovicha — na przyklad w stosunku do sztuki in-
teraktywnej, ktéra wedlug niego bardzo czesto nie ma nic wspélnego ze

** Ibidem, s. 332.
> Ibidem, s. 324.

% Ibidem.



wspolpracg artysty i odbiorcy-wspdttworcy — jest dobrze znany. Teza, iz
obecnie brak radykalnie nowych form wypowiedzi i artystycznej kreacj,
brzmi jednak zbyt jednostronnie. ,,Czy obietnica awangardy nowych me-

diéw stanowi jedynie iluzje?”*’

- pyta Manovich. Autor przyznaje, ze nowe
media odgrywaja olbrzymia role w sztuce wspodlczesnej, ale dostrzega ich
znaczenie wilasciwie tylko w jednym obszarze — chodzi o zupelnie nowe
sposoby i techniki komunikacyjne. Dzi$§ w istocie problematyka impliko-
wana funkcjonowaniem nowych technologii komunikacyjnych znajduje sig
w centrum zagadnien cyberkultury i technospoteczenstwa. , Nowe media
wprowadzaja rewolucyjny zestaw technik komunikacyjnych. Naprawde re-
prezentujg one nowa awangarde, a ich innowacyjnos¢ jest co najmniej tak
radykalna jak formalnych zmian lat dwudziestych”*. Doda¢ nalezy, ze jesli
nawet dzisiejsza awangarda w poréwnaniu do starej nie jest tak odkrywcza
w zakresie form wypowiedzi, to przeciez wlasnie cybersztuka proponuje
nowatorskie tropy zwigzane nie tylko z technikami i modelami komuni-
kacyjnymi, ale tez przeksztalceniem rél artysty i odbiorcy. Cyberartysci,
negujac elitarno$¢ starej awangardy — w swoistym egalitaryzmie, opieraja-
cym sie na powszechnej umiejetnosci postugiwania sie przede wszystkim
nowymi software’ami, upatruja cele nowej awangardy.

W ten sposéb dochodzimy do tezy, iz wszelkie praktyki i techniki
awangardowe obecnie stajg sie swego rodzaju ,,oprogramowaniem” cyber-
kultury. Software zdobywa range kluczowego pojecia, ale nie chodzi tutaj
wylacznie o jego techniczne rozumienie, lecz o traktowanie go jako swego
rodzaju naczelnej kategorii cyberkultury, w tym zwlaszcza cybersztuki.
Software art oczywiscie nie jest tutaj jedynym czy cho¢by najwazniejszym
punktem odniesienia. Podstawe awangardowych praktyk cyberartystow
stanowi syntopia sztuki, nauki i technologii, daleko wykraczajaca poza
tradycyjnie rozumiang interdyscyplinarno$¢ i transdyscyplinarnoéé. Cy-
bersztuka, bedaca efektem nowej $wiadomosci artystéw i umiejetnosci
postugiwania sie cyfrowymi narzedziami, ma do odegrania istotng role
w fundowaniu cyberkulturowego paradygmatu wspolczesnosci.

7 Ibidem, s. 326.
% Ibidem, s. 332.
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3. 0d teorii medidw do teorii software’u

Przesuniecie od teorii medidéw do teorii software’u mozna uznac za charak-
terystyczny proces zachodzacy w okresie proklamowanej przez niektérych
badaczy epoki postmedidw, co sygnalizowal Manovich: ,,0d medioznawstwa
zmierzamy w strone czego$, co mozna by nazwaé programoznawstwem,
czyli od teorii mediéw do teorii oprogramowania”*. Podobnego zdania jest
Arjen Mulder, ktéry Understanding Media Theory konczy postulatem meto-
dologicznym wynikajacym z przekonania, ze obecnie jeste$my $wiadkami
konca epoki monomediéw, za$§ permanentna remediacja doprowadza do
faktycznego wyewoluowania komputera w metamedium, integrujace rézne
mozliwosci wczesniej oferowane przez poszczegélne media. Pojecie meta-
medium wydaje sie przy tym by¢ bardziej zasadne niz uzywany takze w tym
kontekscie termin ,hipermedium”. Mulder pisze: ,Tego, czego potrzebuje
wiek komputeréw, to zunifikowana teoria software’u. A to juz wykracza

poza teorie medidw”*

. Konstytuowanie si¢ nowej dyscypliny oznacza reak-
¢je na to, co wydarzyto sie w sztuce wykorzystujacej jako narzedzie kreacji
komputer. Jest takze odpowiedzia na cyberkulturowe przemiany.

Nie nalezy jednak wysuna¢ wniosku, iz do tej pory badanie nowych
mediéw pomijalo kwestie software’u. Wiele prac czolowych teorety-
kéw, takich chociazby jak Lawrence Lessig, Manuel Castells, Alexander
R. Galloway, Friedrich A. Kitller, mozna potraktowa¢é, niejako retroak-
tywnie, jako takze studia nad software’m. Obecnie staje si¢ on jednym
z zasadniczych elementéw cyberkultury i to ten wlasnie kulturowy wy-
miar software’u wydaje sie by¢ z mojej perspektywy najwazniejszy. Was-
kie, informatyczne czy tez techniczne rozumienie software’u jako ,,catosci

% Lev Manovich, Jezyk..., op. cit., s. 117. Oczywiscie w oryginale , programoznaw-
stwo” to ,software studies”. Nie dziwi zatem fakt, ze przygotowywana obecnie
do druku nowa ksigzka Manovicha zatytulowana Software Takes Command, ktorej
kolejne wersje pojawiajg sie w sieci (http://lab.softwarestudies.com/2008/11/soft-
book.html, dostep 20.12.2009), poswiecona jest wiasnie studiom nad software’m.
Autor rozpowszechnia jg na zasadzie licencji Creative Commons.

5 Arjen Mulder, Understanding Media Theory. Language, Image, Sound, Behaviour, V2_/
NAIi Publishers, Rotterdam 2004, s. 202.



informacji w postaci zestawu instrukcji, zaimplementowanych interfejsow
i zintegrowanych danych przeznaczonych dla komputera do realizacji

2961

wyznaczonych celéw”®, obecnie zastepowane jest spojrzeniem znacznie
szerszym, zakorzenionym w zjawiskach kulturowych i spolecznych. Takie
podejscie proponuje w swoich pracach Matthew Fuller”, ktéry konse-
kwentnie rozwija badania nad software’'m jako kulturg wieku kompute-
réw. Znakomity leksykon, opublikowany z jego inicjatywy i pod jego re-
dakcja, gromadzi kilkadziesiat hasel opracowanych przez kompetentnych
autoréw w postaci krétkich esejow. Od algorytmu, analogowosci, kodu,
kopii, przez informacje, interakgcje, interfejs, jezyk, loop, po piksela, kod
zrédlowy, wirusy tekstowe i wiele innych poje¢. To pokazuje, jakg droge
przebylo traktowanie tego zjawiska od czaséw, kiedy w roku 1958 staty-
styk John W. Tukey uzyt w druku terminu ,software” po raz pierwszy,
w odniesieniu do wplywu logicznych i matematycznych instrukcji na dzia-
tanie kalkulatoréw elektronicznych. Chociaz, jak twierdzi Paul Niquette,
to on jest twdrca tego pojecia, a zastosowal je po raz pierwszy w roku
1953, co barwnie opisuje w swojej ksigzce zatytulowanej Softword: Prove-
nance for the World »Software« opublikowanej w sieci®.

Nieco inaczej rozpatruje zagadnienia software’u jeden z najwaz-
niejszych teoretykéw tego zjawiska, Florian Cramer. Dystansuje si¢ on
od spostrzezenia Friedricha A. Kittlera, ze software zawsze wigze sie
z hardware’m®. Dla Cramera to zjawisko nie jest wylacznie domeng sztuki
komputerowej, ale dotyczy takze takich realizacji, w ktérych okreslony
zestaw instrukcji zaproponowanych przez artyste i skierowanych do

6

Por. http://pl.wikipedia.org/wiki/Oprogramowanie (dostep 15.01.2010).

5 Por. Matthew Fuller, Behind the Blimp. Essays on the Culture of Software, Autonomedia,

New York 2003; idem: Softness: Interrogability; General Intellect; Art Methodologies in
Software, Center for Digital Aesthetik, Aarhus 2006; idem: (red.), Software Studies.
A Lexicon, MIT Press, Cambridge MA, London 2008.

Zob. Paul Niquette, Softword: Provenance for the World »Software«, http://www.ni-
quette.com/books/softword/tocsoft.html (dostep 16.07.2009).

Por. Florian Cramer, Concepts, Notations, Software, Art, http://www.netzlitera-
tur.net/cramer/concepts_notations_software_art.html (dostep 20.12.2009); zob.
takze idem: Worlds Made Flesh. Code, Culture, Imagination, Media Design Research,
Piet Zwart Institute, Rotterdam 2005.
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odbiorcy mozna uzna¢ za szczegdlny rodzaj programu. Jego ulubiony przy-
kiad - konceptualne dzieto La Monte Younga Composition 1961, zawiera
lapidarng instrukcje: ,,Narysuj prosta linie i podazaj za nig”. A zatem, jak
pisze Cramer, sztuka software’u nie musi ulegaé terrorowi algorytmow,
ktére moga by¢ podstawa jednego z typow tego rodzaju sztuki, choé cza-
sem prowadzi¢ to moze do tworzenia ,digitalnego kiczu”, jakim sg frakta-
le. Formalne pigkno algorytmicznych struktur czy tez dziel powstajacych
na ich bazie czesto urzeka swymi estetycznymi i poetyckimi walorami.
Ale nie nalezy zapomina¢, ze obok pieknej formy sztuka software’u potrafi
tez wnosi¢ wiele do spotecznego dyskursu nad nowymi technologiami cy-
frowymi, co odpowiada ,,spolecznemu software’owi” wedtug terminologii
Fullera. Software i software art sg takze waznymi czynnikami fundujacym
praktyki subwersywne, bedace jednym z istotnych elementéw szeroko
rozumianych strategii krytycznych wykorzystywanych przez sieciowych
artystow 1 aktywistow®.

Zagadnienia software’u to dzi$ jeden z kluczowych aspektéw cyberkul-
tury i cybersztuki. Software art jest za§ waznym elementem skladowym
tej drugiej, rozwijajacej sie dynamicznie na poczatku dwudziestego pierw-
szego stulecia, cho¢ jej korzenie odnalezé mozna w poczatkach sztuki
komputerowej w latach sze$¢dziesiatych. Pierwsze eksperymenty zwigzane
z wykorzystaniem algorytmow, strategii generatywnych, programoéow
komputerowych na przetomie stuleci urastajg do rangi osobnej dziedziny
sztuki, wykorzystujacej usieciowiony komputer. Warto przypomnieé, ze
juz w roku 1970 Jack Burnham zorganizowal w nowojorskim Jewish Mu-
seum wystawe zatytulowang Software, na ktorej prezentowane byly dziela
takich artystéw (i szerzej tworcéw eksplorujacych mozliwosci wykorzy-
stania komputeréw i nowych mediéw w sztuce), jak Ted Nelson, Nicholas
Negroponte, Vito Acconci, Architecture Machine Group, Les Levine®. Ale
wczedniejsze wystawy sztuki komputerowej, chociazby Cybernetic Serendipity,

% Por. Lukasz Ronduda, Strategie subwersywne w sztukach medialnych, Rabid, Krakéw
2006, s. 147-184.

5 Zob. Noah Wardrip-Fruin, Nick Montfort, From »Software« — Information Technology.
Its New Meaning for Art [w:] Noah Wardrip-Fruin, Nick Montfort (red.), The New
Media Reader, MIT Press, Cambridge MA, London 2003, s. 247-248.



wedlug Burnhama prezentowaly dziela, ktére bedac efektem wykorzystan-
ia komputera, niejako duplikowaly i imitowaly wczesniejsze formy artysty-
czne. Natomiast celem ekspozycji Software byla prezentacja konceptualnych
i procesualnych relacji zachodzacych w dzietach oraz stwarzania takich
sytuacji, w ktorych publiczno$¢ bedzie zmuszona do indywidualnych reak-
cji na sytuacje zaprojektowane przez artystéw. Zapewne mozna by uzna¢
takie myslenie za budowanie podwalin pod strategie interaktywne w sz-
tuce. Sam software Burnham traktowat jednak w sposéb metaforyczny, nie
odnosil go tylko do kwestii algorytméw czy koddw i instrukeji bedacych
podstawa kreacji dziel. Software uznawal raczej za pewng metode, ktéra
operowa¢ mogg tworcy sztuki konceptualnej, w szerokim znaczeniu
opisowym, niezwigzanym wylacznie z wyodrebnionym przez historykow
sztuki dwudziestowiecznej konceptualizmem.

Wielu artystéw pracujacych z rozmaitymi mediami dostrzega olbrzymi
potencjal w sztuce software’u jako nowej dyscyplinie wyrazu artysty-
cznego, bedacego odpowiedzia na zmieniajace sie warunki tworzenia
i dystrybucji sztuki za posrednictwem sieci. Dzi$§ takie inicjatywy jak
platforma software{ART}space”, skupiajaca tak wybitnych artystéw,
jak chociazby Golan Levin czy Casey Reas, nie sa niczym zaskakujacym. Ta
konkretna wirtualna galeria oferuje dzieta software artu do zainstalowania
w przestrzeni domowej, ktére mozna oglada¢ na laptopach czy wielkich
wyswietlaczach LCD, przy uzyciu réznych interfejséw (bezprzewodowa
mysz, dotykowy ekran). To sztuka zywa, domagajaca sie interakgiji,
zmieniajaca nasza przestrzen prywatng, bedaca rodzajem zupelnie nowego
myslenia o medialnym designie i otoczeniu, w ktérym zyjemy. Z jednej
strony mozemy ja poréwnaé do sztuki uzytkowej, z drugiej za$ dowodzi
ona tego, jak tradycyjne media przeobrazajg sie¢ w zupelnie nowe formy
sztuki (telewizor czy wyswietlacz przestajacy by¢ wylacznie przekaznikiem
dla programéw telewizyjnych, a stajacy sie nowa plaszczyzna uobecnia sie
ruchomych obrazéw)®.

%7 Zob. http://www.softwareartspace.com (dostep 15.02.2010).

% O specyficznym rodzaju sztuki software’u pisalem, analizujac prace Briana Eno
77 Million Paintings. Zob. Piotr Zawojski, Para-obrazy. Audiowizualne eksperymenty
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Software art sytuuje sie w zestawie nowych strategii wykorzystujacych
komputer jako narzedzie kreacji, dystrybucji oraz medium fundujgce nowa
estetyke w obszarze cybersztuki. Mozna byloby oczywiscie rozstrzygaé
kwestie terminologiczne i zastanawia¢ sie nad zasadno$cig wyodrebniania
takich poje¢, jak sztuka kodu, sztuka generatywna, sztuka algorytmicz-
na, nie to jest jednak w tym miejscu najwazniejsze. Wypada zgodzi¢ sie
z Andreasem Broeckmannem®, ze kazda z tych kategorii oferuje odmienna
perspektywe spojrzenia na ten sam w gruncie rzeczy zestaw praktyk arty-
stycznych. Przywolany Broeckmann jest tutaj postacia wazna, to za jego
bowiem kadencji dyrektora artystycznego berlinskiego transmediale
w latach 2001-2003 funkcjonowata osobna kategoria sztuki software’u.
Obok pionierskich przedsiewzie¢ jak Read_Me 1.2 (2001) w Moskwie,
zorganizowanego przez Alexeia Shulgina i Olge Goriunova, czy Ars Elec-
tronica 2003 - transmediale w tamtych latach byly zdecydowanie nas-
tawione na promowanie sztuki software’u. Jury moskiewskiego konkursu
w sposoéb lapidarny sformulowato definicje tego rodzaju dziatan artystycz-
nych, zakladajac, Ze opieraja sie one na wykorzystaniu kodu jako formalnej
instrukeji albo, inaczej moéwiac, jest to sztuka prezentujaca kulturowa
refleksje na temat réznych aspektéw software’u”.

Kwestia kodu jako podstawowego jezyka naszych czaséw stala sie
wiodacym tematem wspominanego juz festiwalu w Linzu z roku 2003.
Dzisiejsza elita, réwniez artystyczna, operuje jezykiem formalnym, to
takze inny wymiar cybersztuki jako awangardy naszych czaséw, dla
ktérej kod jest podstawa tworzenia dziel istniejacych w cyberprzestrzeni
badZ przeznaczonych do dystrybucji fizycznej, na przykiad w postaci
CD-ROM-6w albo DVD. Budowanie zrebdéw estetyki software’owej
(albo estetyki software’u) to program na dzi$ i jutro. Powinna ona za-
pewne stac sie czescig szeroko zakrojonych ,software studies”, chyba ze

Briana Eno [w:] Andrzej Gwézdz (red.), Parateksty kina i nowych medidw. O dawnych
i wspdiczesnych sposobach doswiadczania audiowizualnosci, Universitas, Krakéw 2010.
% Por. Andreas Broeckmann, Software Art Aesthetics, http://www.mikro.in-berlin.de/
wiki/tiki-index.php?page=Software+Art (dostep 9.06.2009).
70 Cyt. za: Christiane Paul, Public CulturalProduction. Art(Software) [w:] Gerfried
Stocker, Christine Schopf (red.), Code..., op. cit., s. 130.



zgodzimy sie z préba spolszczenia tego terminu i uzywania okreslenia
»programoznawstwo”, ktore pojawia sie chociazby w Jezyku nowych mediéw
Manovicha. Wybory terminologiczne nie sg chyba jednak najwazniejsze —
chodzi o gruntowna refleksje poswiecona sygnalizowanym juz zmianom,
nastepnie przekroczenie studiéw nad mediami i stworzenie zupelnie
nowej dyscypliny badan, a takze teoretycznych fundamentéw dla prakty-
cznej dziatalno$ci artystéow software’owych. Trafnie zatem brzmi pytanie
postawione przez Christiane Paul, dotyczy ono bowiem ,nie tylko tego, co
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co te instytucje moga zaoferowaé artystom software’u””.

Cybersztuka, stanowiac ekspresje cyberkultury, moze by¢ jednoczednie
interpretowana jako awangarda technospoleczenstwa, ktére wypowiada
sie w sposéb najpelniejszy, wykorzystujac nowe media cyfrowe i technolo-
gie komunikacyjne. Zasadne juz jest méwienie o pewnym przesunieciu
w strone nowej formacji kulturowej, co niektérzy nazywaja epoka post-
mediéw. Z jednej strony charakteryzuje sie ona brakiem zdecydowanej
dominagcji jednego medium (jak to bylo jeszcze niedawno z telewizjg),
z drugiej jednak nieustanna remediacja, wpltywanie na siebie mediéw, ich
miksowanie si¢ i remiksowanie odbywa si¢ niejako pod patronatem meta-
medium - komputera. Wplywa on zaréwno na ,stare” media (fotografia,
film, telewizja), jak i na ,nowe” media technologiczne (wideo, media
cyfrowe), a jednoczesnie sytuuje w odmiennych kontekstach i zmienia
sposob dostepu oraz percepcje mediéw pretechnicznych albo inaczej —
starych mediéw nietechnicznych. Cybersztuka i cyberkultura oparte sa
zatem na grze i kombinacji wielu mediéw digitalnych, odbywajacej sie
przy wszechstronnym wykorzystaniu komputera, ktéry uzna¢ mozna za
uniwersalna maszyne, narzedzie i zarazem medium postmedialne.

"' Ibidem, s. 135.
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Rozdziat piaty

Cybersztuka — formy partycypacji.
Interaktywnosé. Immersja. Interfejs

1. Interaktywnos$¢ versusinterpasywnos$é

W roku 2007 Dutch Electronic Art Festiwal (DEAF)' odbywat sie pod
bardzo wymownym, a jednoczesnie kategorycznym haslem Interact or
Die! Uzycie wykrzyknika dodatkowo wzmacnia jednoznaczne przestanie
organizatoréw: w dzisiejszym $wiecie nie ma alternatywy dla strategii
interaktywnych, a wlasciwie jedynym innym wyjéciem moze by¢ $mier¢.
Brzmi to zapewne niestychanie zasadniczo. Interaktywno$¢ okazuje sig
wiec kategorig kluczows dla cyberkultury i jest w takim ujeciu traktowana
jako podstawowe pojecie odnoszace si¢ do dzialan artystycznych, a jedno-
cze$nie immanentna cecha rzeczywistosci. Funkcjonuje ono zaréwno na
poziomie opisowym, jak i postulatywnym oraz normatywnym. Odnosi
sie do sfery techniczno-technologicznego sposobu korzystania z narze-
dzi i aparatéw oferowanych przez nowe media (software, interfejs etc.),
a takze uznaje sie je za gléwnag wlasnoé¢ cyberkultury, ktérej istote cha-
rakteryzuje sie wlasnie przy pomocy interaktywnosci. Jest zatem jednym
z najwazniejszych elementéw definiujacych cyberkulture.

Joke Brouwer i Arjen Mulder pisza w tek$cie otwierajacym wydany
przy okazji DEAF 2007 katalog:

Interakcja charakteryzuje kazde istnienie. Ciala i przedmioty tworza
polaczenia, forme sieci, a nastepnie, za sprawg interakcji, dokonuje si¢
organizowanie, strukturyzowanie, zapamietywanie oraz dziedziczenie.
Interakcja czesto postrzegana jest jako proces akgji i reakcji pomiedzy juz
istniejacymi cialami i przedmiotami, ale to zbyt zawezajace spojrzenie.
Interakcja sklania ciata i przedmioty do zmian oraz powstawania wariacji.

' Zob. Piotr Zawojski, Dokgd zmierza sztuka nowych mediéw. DEAF i Ars Electronica
2007, ,0Opcje” 2007, nr 3.



Nie jest deformowaniem istniejacych form, ale raczej dodatkowa informa-
cja, informowaniem i tworzeniem sig form?®.

Potwierdzajac dosy¢ powszechne przekonanie, ze w zasadzie kazde
zdarzenie artystyczne ma znamiona interaktywnosci albo przynajmniej
mozna je w taki sposéb odczytywaé, autorzy zwracaja uwage, iz dopie-
ro w sztuce interaktywnej pojawia sie $wiadome wykorzystanie aktywno-
éci widza. Ow proces w efekcie doprowadza do zmiany nie tylko termino-
logii odnoszacej sie do zmienionej funkgji odbiorcy (goscia, interaktora,
(v)usera, uzytkownika, operatora), ale przede wszystkim przeformuto-
wuje podstawowe parametry percepcji-recepcji dziela sztuki. Pasywnosé¢
charakteryzujaca kontemplacyjny sposéb odbioru zostaje zastapiona przez
aktywny i dynamiczny sposéb (wspét)tworzenia dzieta. Wszystko zaczyna
si¢ jednak od fundamentalnego skiadnika, jakim jest interakcyjnos¢, czyli
zasada konstytutywna funkcjonowania kazdego organizmu (w wymiarze
spotecznym), bedaca podstawg powstania sztuki interaktywnej i, szerzej
rzecz ujmujac, zjawiska interaktywnosci jako sposobu funkcjonowania we
wspolczesnej kulturze medialne;.

Interaktywno$¢ traktowana jest jako jedna z podstawowych wta-
$ciwodci cyberkultury, jednocze$nie samo pojecie wywodzi¢ mozna
przynajmniej z kilku Zrédet — psychologii spotecznej (relacje interper-
sonalne), cybernetyki (kwestia feedbacku), problematyki HCI (interakcja
czlowiek-komputer)®. Natomiast sztuka interaktywna wynika z rozwoju
badan naukowych oraz technologii na wielu polach, nie ulega jednak
watpliwoéci, ze to problematyka partycypacji i kolaboracyjnosci w wy-
miarze spolecznym oraz dynamiczny rozwdj cybernetyki, a potem nauk
komputerowych, zwlaszcza w zakresie nowych interfejséw, przyczynity
sie do powstania nieznanych wczeéniej form artystycznych. Projektuja one
radykalnie odmienng od tradycyjnej estetyke i nowe sposoby odbioru dziet

2 Joke Brouwer, Arjen Mulder, Interact or Die! [w:] Joke Brouwer, Arjen Mulder (red.),
Interact or Die!, V2_Publishing/NAi Publishers, Rotterdam 2007, s. 4.
Katja Kwastek, Interactivity — A Word in Process [w:] Christa Sommerer, Lakami

S. Jain, Laurent Mignonneau (red.), The Art and Science of Interface and Interaction
Design, Transcript Verlag, Bielefeld 2008, s. 15-26.
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reprezentujacych sztuke mediéw elektronicznych. W konsekwencji inter-
aktywno$¢ stala sie kategorig zaréwno estetyczng, okreslajacg formalne
wyznaczniki okreslonego typu dziel, jak i nabrala znaczenia ideologiczne-
go oraz stala sie swego rodzaju stowem-kluczem do opisania i zrozumienia
technokultury.

Interakcyjno$¢é moze wyznaczaé zupelnie nowe sposoby nie tylko kon-
taktowania si¢ z poszczegdlnymi dzielami, ale takze determinowaé nie-
spotykane wczedniej metody wspoéltworzenia calych ekspozycji. Dobrym
przykladem ilustrujacym te teze jest wystawa zatytulowana You_ser: The
Century of the Consumer, zorganizowana w Zentrum fiir Kunst und Me-
dientechnologie w Karlsruhe (2007-2009). Przy okazji warto odnotowa¢
fakt pojawienia si¢ kolejnego terminu na okreslenie swoistej emancypacji
dzisiejszego konsumenta sztuki albo tez wariantu pojecia uzytkownika, bo
tak mozna potraktowa¢ neologizm ,you_ser”. W eseju stanowigcym teore-
tyczne wprowadzenie do wystawy jej kurator Peter Weibel podsumowuje
te dotychczasowe ustalenia odnoszace si¢ do przekonania o korczacym
sie (wraz z pojawieniem sie sztuki interaktywnej) monopolu artystow
w zakresie kreacji i kreatywnosci. Szczegblng uwage poswieca mozliwosci
indywidualnego przeksztalcania badZ przearanzowania ekspozycji za po-
$rednictwem internetu. Uzytkownik staje sie centralnym elementem wysta-
wy, jego rola przypomina role kuratora, artysty, producenta, to on staje sie
gléwna ,trescig” ekspozycji. Pisze ,,uzytkownik”, jednak precyzyjniej chodzi
o jego aktywno$¢. Pobrzmiewa w tym znana formula Tofflerowskiego pro-
sumenta, ale tym razem nacisk polozony zostal na calo$ciowe kompono-
wanie ,wlasnej” wystawy z elementéw dostarczonych przez organizatoréw,
projektujacych pewne wejsciowe struktury rozwijane przez ,you_sera”:

Wystawa oferuje uzytkownikowi szeroka palete opcji partycypacyjnych:
po pierwsze, niezalezna nawigacje poprzez $wiat danych, czyli montaz.
Po drugie, niezalezng kompilacj¢ oraz montaz obrazéw i dzwigkow, czyli
komponowanie. Po trzecie, samodzielny wybor, selekcje i dokumentacje
obrazéw oraz dzwigkéw, czyli kuratorstwo. I po czwarte: niezalezne kre-
owanie obrazéw, dzwiekéw i danych, czyli generowanie®.

4

Peter Weibel, User Art_Nutzerkunst, http://www02.zkm.de/youser (dostep 19.04.2009).



Wraz z rozwojem sztuki interaktywnej i interaktywnych praktyk
partycypacji w cyberkulturze zaczal sie ksztaltowa¢, akcentowany coraz
dobitniej, nurt krytycznej refleksji dotyczacej interaktywnosci. Za jeden
z pierwszych gloséw nalezy uznaé krétki tekst Mony Sarkis opublikowany
w roku 1993. Juz wtedy autorka pisala, ze interaktywnoé¢ jest niestychanie
przereklamowanym terminem w obszarze sztuki wspoélczesnej. Ostrze
jej krytyki skierowane bylo na rzekoma wolno$¢ wyboru odbiorcy, ktéra, jej
zdaniem, nalezy po prostu do ziudzen. Preprogramowanie decyzji uzyt-
kownika to pewien typ symulowania gestu wolnos$ci, na ktéry chetnie
sie zgadzamy, w istocie doskonale wiedzac, ze zmiana formuty odbioru
jest tylko przesunieciem akcentédw, nie za$ radykalna zmiang sytuacji od-
biorczej. Pojawia sie tu staly motyw krytykéw interaktywnosci — wolnosé
wyboru i wspoétkreacja dzieta sg pozorem, gdyz tak czy inaczej odbiorca
zostaje zaprogramowany przez twoérce, za$ dzielo ma wpisang w sobie
logike autonomicznosci dzialania, my za$ tylko jesteSmy rodzajem dodat-
ku, specyficznym oprogramowaniem, ktére nie odgrywa znaczacej roli.
Kwestia programowalnos$ci odbioru okazuje sie istotnym czynnikiem de-
terminujacym okreslony typ zachowan. I nie sg to bynajmniej zachowania
zakladajace wysoki stopienn porozumienia i kooperacji pomiedzy twoérca
a odbiorca oraz partnerstwo:

Zadna znaczaca komunikacja — pisze Mona Sarkis — rozumiejac ja jako
prawdziwa wymiane idei, mysli opinii albo dyskusje, nie moze zaistnie¢
w zwiazku z uzyciem programowalnej technologii. To, co dostajemy w za-
mian, jest prostag modyfikacja opartg na zasadach stworzonych przez pro-
gramiste. Odbiorca nie przypomina ,uzytkownika”, ktéry zamienil si¢
w magiczny sposéb w ,,tworce” (jak jestesmy sklonni wierzyc), ale kontynu-
uje co$, co przypomina marionetke reagujacq na programowsa wizje artysty
czy technika’.

Cytowany fragment pochodzi z artykutu pod jednoznacznie i zapewne
zbyt autorytatywnie brzmigcym tytulem Interactivity Means Interpassivity.

> Mona Sarkis, Interactivity Means Interpassivity, ,Media Information Australia” 1993,

nr 69, s. 13.
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W nieco inny sposéb kwestie te przedstawia jeden z pionieréw software
artu i net artu Alexei Shulgin (w roku 1996), zwracajac uwage na drzemia-
cy w praktykach interaktywnych duzy potencjal manipulacyjny, z ktérego
korzystaja artysci wobec odbiorcéw. Zmiany w obszarze praktyk komuni-
kacyjnych, bedace efektem wykorzystania nowych mediéw, dajg artystom
duza wiadze. Media same w sobie uwodza drzemigcymi w nich mozliwo-
$ciami wykorzystania ich w celu sprawowania wiadzy, takze w obszarze
sztuki, a nie tylko w przestrzeni spolecznej i politycznej, w ktorej rola
mediéw jako narzedzi kontroli i manipulacji jest oczywista. Shulgin pisze:

Patrzac na bardzo popularng forme sztuki mediéw, jaka jest ,instalacja in-
teraktywna”, nieustannie dziwie sie, jak ludzie (widzowie) ekscytujq sie ta
nowga forma manipulowania nimi. Wyglada to tak, jakby manipulacja byla
jedyna znang im i akceptowana forma komunikacji. Sg szczgéliwi, wybiera-
jac z kilku opcji zaproponowanych przez artystéw: naciénij lewy albo prawy
guzik, skacz lub stéj. Manipulujacy nimi artysci czuja to i dlatego uzywaja
do uwodzenia nowych technologii (przysztos$¢ teraz!), wciagajacych ludzi
do ich pseudointeraktywnych gier, opartych oczywiscie na banalnym po-
zadaniu wiadzy. Ale za to jakie mite okreslenia mozemy ustysze¢ dookota:
interakgja, interfejs dla autoekspresji, sztuczna inteligencja, a nawet komu-
nikacja. Powstanie sztuki mediéw mozna byloby zatem scharakteryzowaé
jako przejécie od reprezentacji do manipulacji®.

Whioski sg oczywiste — artysci powinni przesta¢ manipulowa¢ odbior-
cami za pomoca falszywych ,interaktywnych instalacji medialnych” oraz
»inteligentnych interfejséw”. Ten cytowany przed momentem fragment zo-
stal przytoczony w eseju jednego z najbardziej znanych i konsekwentnych
krytykéw uzywania, czy moze lepiej byloby powiedzie¢ — naduzywania,
pojecia interaktywno$¢ do opisu i interpretacji zjawisk z obszaru sztuki
i kultury nowych mediéw. Lev Manovich’, bo o nim mowa, pisze wrecz
o swoistym fetyszyzowaniu interaktywno$ci przeradzajacej sie¢ w forme

S Alexei Shulgin, Art, Power, and Communication, http://sunsite.cs.msu.su/wwwart/

apc.htm (dostep 26.07.2007).
Lev Manovich, On Totalitarian Interactivity (Notes From the Enemy of the People),
http://www.manovich.net/TEXT/totalitarian.html (dostgp 30.10.2008).
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totalitaryzmu, kojarzacego sie z systemem, w ktérym przyszto mu do-
rasta¢ (Zwigzek Radziecki). Interaktywno$¢ traktuje zatem jako pewien
konstrukt ideologicznie motywowany i narzucany, za§ w wymiarze ope-
racyjnym malo przydatny dla opisu istotnych cech cyberkultury. Dylemat
wyrazajacy si¢ w pytaniu, czy interaktywnoé¢ jest bardziej problemem
ideologicznym niz technologicznym, znalez¢ tez mozna w rozwazaniach
Dietera Danielsa, ktéry dostrzega przy tym zacieranie si¢ granic pomiedzy
tymi dwiema sferami, gdyz ,technologia w istocie staje sie centralng cze-
Scig ideologii w latach dziewie¢dziesiatych™. Poza tym ,interaktywna eu-
foria” lat dziewiecdziesigtych dzi$ sie skonczyla, nie potwierdzajac pokta-
danych w niej nadziei dotyczacych radykalnego przeobrazenia cybersztuki.

Manovich wyraza wprost przekonanie o watpliwej uzytecznosci pojecia
interaktywnos$¢ (tak jak terminu ,cyfrowo$¢”), piszac o interaktywnosci
nowych mediéw jako o micie, cala sztuka bowiem, zwlaszcza za§ nowo-
czesna, z natury rzeczy jest interaktywna. ,Staram si¢ nie uzywaé w tej
ksigzce terminu »interaktywno$é« — podobnie jak terminu »cyfrowy« — bez
dodatkowego dookreslenia. W obydwu przypadkach powdd jest ten sam

29

- pojecia te sa zbyt szerokie, by mogly by¢ uzyteczne™. Stad bierze sie cho-
ciazby najbardziej podstawowe rozréznienie na interaktywno$¢ ,,otwartg”
i ,zamknieta” oraz predylekcja do tej drugiej, wyrazajaca sie w jego po-
czynaniach artystycznych i eksperymentach takich jak kolejne wersje Soft
Cinema, gdzie mamy do czynienia z rodzajem wewnetrznej interaktywnosci
(intraaktywno$ci) systemu sterowanego przez software zaprojektowany
przez Manovicha i Andreasa Kratky’ego.

Przekonanie o wzajemnym partnerstwie i wspdlipracy, ktére jest
podstawg myslenia o interaktywnosci jako nowej formie wspétdziatania
pomiedzy autorem i odbiorcg, to tylko mit. Brak porozumienia, niezrozu-
mienie intencji, kfopoty z opanowaniem interfejséw, nadmierne ideologi-
zowanie, trudnos$ci z ustanowieniem wspdlnego kodu komunikacyjnego,

Dieter Daniels, Strategies of Interactivity [w:] Christa Sommerer, Lakami C. Jain,
Laurent Mignonneau (red.), The Art And Science..., op. cit., s. 54.

Lev Manovich, Jezyk nowych medidw, przel. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 128.
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odwolywanie sie do réznych kontekstéow, brak wyrazistego przekazu,
tendencja do absolutyzowania technologicznego wymiaru dziet przy fak-
tycznej nieobecnosci jakiegokolwiek contentu — to tylko kilka z dowodow
na iluzoryczno$¢ projektu sztuki interaktywnej. Tak twierdza krytycy tak
zwanej — wedtug nich - interaktywnoéci. O ile jednak brak porozumienia
jest domeng sztuki interaktywnej, to sprawy wygladaja zupelnie inaczej
w obszarze kultury popularnej czy w sektorze militarnym (,wojskowe
symulatory sg jedyna dojrzata forma interaktywnej narracji”™). Manovich
zauwaza:

Podczas gdy interaktywno$¢ w sztuce nowych mediéw czgsto prowadzi do
,hie-porozumienia” migdzy autorem a uzytkownikiem, komercyjna kultura
wykorzystuje interaktywne sprzezenie zwrotne wlasnie po to, by upewnic¢
si¢, ze nie-porozumienie nie nastapi. Dla producentéw filmowych spraw-
dzanie ostatecznej wersji filmu przed ,grupa testowa” to rzecz normalna'’.

Cytat pochodzi z artykutu zatytulowanego Kim jest autor?, problem au-
torstwa jawi sie bowiem jako jedno z najwazniejszych wyzwan zmieniaja-
cej sie sytuacji komunikacyjnej w sztuce nowych mediéw, szczegdlnie zas
w sztuce interaktywnej. Barthesowska proklamacja $mierci autora miala
miejsce w roku 1967; wydawalo sie, Ze juz nigdy nie bedziemy wraca¢ do
odczytywania dziela sztuki (cho¢ francuski teoretyk méwit tylko o litera-
turze) przez pryzmat intencji autorskiej. Autor nie jest wlascicielem czy
dysponentem tekstu jako ,,wielowymiarowej przestrzeni”, bedacej ,tkanka

»”12

cytatéw pochodzacych z nieskonczenie wielu zakatkéw literatury”*. Kon-
cepcja $mierci autora bywa niekiedy przywolywana w kontekscie sztuki
interaktywnej jako analogia i sygnal, ze kwestia zmiany rol i stosunkéw
pomiedzy autorem a odbiorca ma diuga tradycje. Nieco rzadziej przypomi-

na sie, ze juz w 1971 roku Roland Barthes (w ksigzce Sade, Fourier, Loyola)

10 Ibidem, s. 323.

' Lev Manovich, Kim jest autor?, przel. Mirostaw Filiciak, ,,Kultura Popularna” 2003,
nrl,s. 92.

2 Roland Barthes, Smier¢ autora, przel. Michal Pawel Markowski, , Teksty Drugie”
1999, nr 1-2, s. 250.



oglasza ,,przyjacielski powrdt autora”, co prawda odmienionego i inaczej
identyfikowanego, ale jednak autora, a nie tylko skryptora wyzwolonych
tekstow.

Warto tez przypomnie¢ o koncepcji Michela Foucaulta, przedstawionej
w artykule zatytulowanym identycznie jak tekst Manovicha: Kim jest au-
tor?, opublikowanym w roku 1969. Foucault zamiast pojecia autora uzywa
okreslenia ,funkcja autora”, za$ tym, co go szczegdlnie interesuje, sg ,,wa-
runki funkcjonowania specyficznych praktyk dyskursywnych””. Powstaje
pytanie, czy taka formula ma jakiekolwiek zastosowanie do praktyki
obcowania ze sztuka interaktywna. Jednak kwestia zastgpowania autora
przez dzielo (nawet jesli samo dzieto ma w tym przypadku niejasny status)
oraz traktowania go jako ,fundatora dyskursywnos$ci” moze kojarzy¢ sie
z koncepcjami tworcy dzieta interaktywnego jako ,fundatora kontekstu”.
Nie miejsce tu na doktadna analize propozycji francuskiego filozofa, na-
lezy jednak pamietaé, ze eksponuje on wyraznie przekonanie, iz funkcja
autora w sztuce i kulturze nie jest ani powszechna, ani stala. Autorska
sygnacja dziet literackich badz tez obiektow bedacych efektem aktywnosci
w obszarze innych rodzajéw sztuki ma bardzo skomplikowana historig.
Zwrécenie uwagi na autora jako kogo$, kto ustanawia mozliwosci wytwa-
rzania nieskonczonej iloéci dyskurséw, brzmi jak definiowanie warunkow
regulujacych odbiér i wspoéltworzenie dziet sztuki interaktywne;j.

W jakiej kondycji obecnie znajduje sie sztuka interaktywna? Uwazne
$ledzenie istotnych wydarzen festiwalowych zwiazanych ze sztukg no-
wych mediéw - ktére moga by¢ dobrym polem badawczym, gdyz pokazujg
tendencje i kierunki, w jakich zmierzajg artysci oraz organizatorzy (kura-
torzy, autorzy koncepcji wystaw, teoretycy proponujacy tematy do dyskusji
w trakcie sesji naukowych) — sktania do rozmaitych refleksji. Uczestniczac
w ostatnich latach w takich festiwalach, jak chociazby wspominany DEAF,
amsterdamski (nie istniejacy juz) World Wide Video Festival, berlinskie
transmediale, Ars Electronica w Linzu, wroctawskie WRO, European

3 Michel Foucault, Powiedziane, napisane. Szaleristwo 1 literatura, przet. Michal Pawet
Markowski, wybor i opr. Tadeusz Komendant, Fundacja Aletheia, Warszawa 1999,
s. 199.
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Media Art Festival w Osnabriick, Art Futura w Barcelonie, STRP — Art
and Technology w Eindhoven, $ledzac obecno$¢ sztuki (nowych) mediéw
na najwazniejszych pokazach sztuki wspoélczesnej (weneckie Biennale,
documenta w Kassel), dodajac do tego wizyty w znanych oérodkach,
przykladowo ZKM w Karlsruhe, V2 : Institute for the Unstable Media
(Rotterdam), Tesla (Berlin), Institute of Contemporary Arts w Londynie,
Ars Electronica Center — Museum of the Future, Mediamatic Lab, The Ne-
therlands Media Art Institute w Amsterdamie, dostrzec mozna zasadnicze
trendy w najnowszej sztuce mediéw oraz cybersztuce'. Tutaj mysle tylko o
obszarze sztuki interaktywnej albo raczej tak nazywanej i klasyfikowanej.

Otdz czyniac wymienione obserwacje, odnosi si¢ wrazenie pewnego
impasu, zalamania, kryzysu, oczekiwania — kazde z tych okreslen nie jest
do konca adekwatne, ale jednoczesnie w jakis sposéb oddaje dzisiejsza
sytuacje. Wystarczy takze przesledzi¢ literature na temat sztuki interak-
tywnej, by uswiadomi¢ sobie, pisze o tym z pewna $wiadoma przesads,
Ze autorzy nieustannie poruszajg sie¢ w zakletym kregu prac, ktére mozna
bytoby nazwa¢ klasycznymi. Tyle Ze najczeSciej sa to dzieta powstale
nie w latach ostatnich (co mozna oczywiscie uzasadnia¢ wtasnie tym,
ze by staly sie ,klasyky”, potrzebowaly uptywu czasu), ale pochodzace
z okresu pionierskiego. Chodzi tu o czasy, w ktérych sztuka interaktywna
sie rodzila, za$ artysci poszukiwali zupelnie nowych rozwigzan zaréwno
w zakresie technologii, jak i nowych treéci (doswiadczen) przekazywa-
nych przy pomocy nieznanych wczeéniej narzedzi.

' Szczegblowe omodwienie wielu z tych wydarzen znalez¢é mozna w moich tekstach.
Zob. Piotr Zawojski, Globalna sztuka mediow, ,,Opcje” 2003, nr 3; idem: W poszu-
kiwaniu kodu(éw) cyberkultury, ,,Opcje” 2003, nr 4-5; idem: Wizje podwojone. Sztuka
wideo dzis, ,,Opcje” 2004, nr 3; idem: Transmedialny Berlin, ,Opcje” 2005, nr 1; idem:
WRO-clawskie biennale sztuki mediéw 05, ,,Opcje” 2005, nr 3; idem: Hybrydalna rze-
czywistos¢. Pamigtnik z Ars Electronica 2005, ,,Opcje” 2005, nr 4; idem: Transmedialny
szum pofestiwalowy, ,artPapier” 2006, nr 7; idem: Dokqd zmierza sztuka nowych
mediow. DEAF 1 Ars Electronica 2007, ,Opcje” 2007, nr 3; idem: Tozsamos¢ sztuki
mediow. 21st European Media Art Festival. Osnabriick 2008, ,,Opcje” 2008, nr 2; idem:
Remiksowanie ego. Ars Electronica 2008, ,,Opcje” 2008, nr 3; idem: STRP, czyli inwazja
sztuki i technologii, ,Opcje” 2009, nr 2; idem: (Post)Human Nature, ,,Opcje” 2009, nr
4. Wszystkie przywotane artykuty mozna znalez¢ tez na mojej stronie http://www.
zawojski.com.



Obok zatem pionierskich, stanowigcych kamienie milowe w rozwoju
sztuki interaktywnej dziet oraz ich twdrcéw, pojawia sie refleksja do-
tyczaca sposobu opisu tych zjawisk. Czy w istocie panuje zgoda co do
kanonicznych i przelomowych przedsiewzieé, czy wynika to z tatwosci
powtarzania pewnych ustalen? Moze jeszcze nalezy doda¢ brak znajo-
moéci wielu dziel z autopsiji, a tylko z drugiej reki — na podstawie opisow
dokonanych przez kogo$ innego. Czesto zastepuje si¢ osobiste przezycie
materialami dokumentacyjnymi badz jakoby godnymi zaufania relacjami
innych. Znamienne jest wyznanie Stephena Wilsona, autora pomnikowej
pracy zatytulowanej Information Arts, ktdry pisze wprost to, co czesto
ukrywa si¢ badZz przemilcza odnosnie osobistego kontaktu z pracami
interaktywnymi: , Prezentacja wielu dziet w tej ksiazce musiala opieraé
sie na dokumentacji samych artystéw, relacjach uczestnikéw, wyborach
kuratoréw i selekcji réoznych grup oraz komentarzach innych analityko-
w”"”. Dodajmy, ze dziefa interaktywne, w szczegdlny sposéb projektujac
wielo§¢ mozliwych odczytan, automatycznie sklaniaja do refleksji nad
tym, czy opisy, relacje oraz interpretacje przytaczane przez innych uzyt-
kownikéw moga by¢ traktowane jako miarodajne Zrédta informacji na ich
temat. Szczegblng role odgrywaja w dokumentowaniu i popularyzowaniu
tych zjawisk platformy sieciowe, takie jak Media Art Net, Database of
Virtual Art, ArtBase czy netzspannung.org, ktérymi szczegbélowo zajme
sie w kolejnym rozdziale.

Kiedy zatem staramy sie nakresli¢ kolejne etapy rozwoju sztuki in-
teraktywnej, to najczesciej odwolujemy sie do tych samych przyktadoéw,
jednoczednie wskazujac niezmiennie na dalekich antenatéw i artystéw
— jak chociazby Marcel Duchamp'® — ktérzy przecierali szlaki dla nowych

"> Stephen Wilson, Information Arts. Intersections of Art, Science, and Technology, MIT
Press, Cambridge MA, London, s. 881.

' O jego Wielkiej szybie Maria Poprzecka pisze, ,ze jest to pierwsze dzieto oddane
do dyspozycji odbiorcy”. Maria Poprze¢cka, Inne obrazy. Oko, widzenie, sztuka. Od
Albertiego do Duchampa, Wydawnictwo slowo/obraz terytoria, Gdansk 2008, s. 95.
Cho¢ dosy¢ powszechnie w kontekscie dziel preinteraktywnych przywolywane
jest inne dzieto Duchampa, a mianowicie wykonany z Man Ray’em w roku 1920
rotorelief Rotary Glass Plates (Precision Optics[in motion]).
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koncepcji sztuki. Soke Dinkla”, dokonujac pod wzgledem projektowania
nowych interfejsow przegladu klasycznych prac interaktywnych, roz-
poczyna konstruowanie typologii sztuki interaktywnej od przywolania
pierwszych prac Myrona Kruegera, powstajacych na przelomie lat szesé-
dziesiatych i siedemdziesiatych. Te przyklady to Glowflow (1969), zreali-
zowana przy wspoéipracy miedzy innymi z Jerrym Erdmanem i Danem
Sandinem (p6Zniejszy wspottworca CAVE), i Videoplace (projekt rozwijany
od roku 1974). Eksplorowane w nich problemy skupialy si¢ wokot sze-
roko rozumianej idei responsive environments (,$rodowisk wyczulonych”
na obecno$¢ w nich uzytkownikéw), chociaz Krueger przede wszystkim
wykorzystywal technologie wideo jako systemu trackingowego, $ledzacego
aktywno$¢ uczestnika w konkretnej przestrzeni oraz systemow senso-
rycznych reagujacych na obecno$¢ i zachowanie uzytkownika i goscia
zarazem. W tym samym czasie Ivan Sutherland prowadzit badania i kon-
struowal prototypowe HMD (Head Mounted Display). Te dwa interfejsy do
dzi$ sa jednymi z podstawowych sposobdéw wykorzystywania aktywnosci
uczestnika zdarzenia interaktywnego.

Warto tez odnotowa¢ fakt, ze prawdopodobnie okreslenie ,,sztuka inte-
raktywna” pojawilo sie wlasnie w kontekscie pierwszej realizacji Kruegera,
cho¢ rzecz jasna Glowflow byto logiczna konsekwencjg wielu rozmaitych
eksperymentéw artystéw, badaczy, naukowcéw. Przyktadem robot Turtle
Williama Greya Waltera, okre$lony mianem Machina Speculatrix i zapre-
zentowany w roku 1951. W tym samym czasie tacy artysci, jak Nicolas
Schoffer, Jean Tinguely, Gordon Pask czy Edward Ichnatowicz, a takze
teoretycy, przywotajmy Jacka Burnhama, ktadli podwaliny pod przyszlg teorie
i praktyke sztuki interaktywnej. Myrona Kruegera mozna zatem postrzegaé
w roli pioniera tego typu dzialan, lecz — jak to zwykle bywa w przypadku
wielu nurtéw — réwniez sztuka interaktywna ma wielu ojcow".

"7 S¢ke Dinkla, The History of the Interface in Interactive Art, http://www.maryflanagan.
com/courses/2002/web/HistoryofInterface.html (dostep 3.06.2008).

' Zob. Katja Kwastek, Invention of Interactive Art [w:] Dieter Daniels, Barbara U.
Schmidt (red.), Artists As Inventors. Inventors As Artists, Hatje Cantz, Ostfildern
2008, s. 183-195. W ulotce towarzyszacej wystawie Glowflow napisano: ,»Glowflow«
nie jest wystawa w tradycyjnym sensie, ale kontynuacja eksperymentowania ze



W roku 1983 w Amsterdamie Jeffrey Shaw realizuje swojg pierwsza in-
stalacje interaktywna Points of View, w ktorej wykorzystany zostal interfejs
w postaci dzojstika. W kolejnych instalacjach, takich jak The Legible City
(1988), The Virtual Museum (1991), The Golden Calf (1994) czy A Place —
A Users Manual (1995), Shaw rozwijal bedzie w latach osiemdziesigtych
i dziewiedédziesiatych poszukiwania skupione na problematyce partycypacji
i wspoldziataniu, stajac si¢ niekwestionowanym autorytetem w tej dziedzi-
nie. Wladciwie kazda z jego realizacji stawala si¢ wydarzeniem, wytyczajac
nowe obszary w sztuce interaktywnej. Obecnie (wraz z Dennisem Del Fa-
vero, Neilem Brownem i Paulem Comptonem) stoi na czele iCinema Cen-
tre for Interactive Cinema Research w University of the New South Wales
(Australia), kontynuujac badania w zakresie interaktywnych systeméw
narracyjnych i immersyjnych sposobéw wizualizacji, czego przykladem
mogg by¢ takie projekty, jak Place-Hampi (2006), T Visionarium (2008) czy
Scenario? (2005-2010). Stanowia one dalszy ciag wczesniejszych ekspery-
mentéw, jednoczesnie wytyczajac nowe strategie dzialania tworcow.

David Rokeby to kolejny artysta, ktéry od poczatku lat osiemdzie-
siatych (Reflection, 1983), poprzez kolejne prace (Very Nervous System,
1986-1990, Silicon Remembers Carbon, 1993-2000), n-Cha(n)t (2001) az do
dziet najnowszych nieustannie poszerza zakres swoich poszukiwan arty-
stycznych, ale gléwnym rodzajem jego wypowiedzi sa instalacje interak-
tywne. Dinkla jego wczesne prace charakteryzuje przez pojecia bliskosci
i manipulacji, cho¢ w ich kontekscie pojawia sie tez termin , sztuka meta-
interaktywna”*
Deep Contact (1990) czy A Room of Ones’ Own (1992), rozpatrywane sg pod
katem strategii uwodzenia, cho¢ oczywiscie to tylko jedna z mozliwosci,

. Dziefa Lynn Hershman Leeson, takie jak Lorna (1984),

sztuky interaktywna. Podstawowe elementy — §wiatto, dZwiek i widzowie — wchodzg
w interakcje za posrednictwem urzadzen kontrolnych, ktére zostaly zaprogramowa-
ne przez artyste-naukowca, aby zbadaé¢ réznorodnos$¢ ich relacji. Podczas gdy wiele
wystaw w przeszloéci ustanawialo rodzaj predeterminowanych relacji widza do sro-
dowiska, »Glowflow« dopuszcza odejscie od zaprogramowanych interakcji. Komputer
jako narzedzie kontroli umozliwia badanie o wiele bardziej dynamicznych relacji
widza i $rodowiska”. Cyt. za: Katja Kwastek, Interactivity..., op. cit., s. 19.

Zob. Erkki Huhtamo, Silicon Remember Ideology, or David Rokeby’s Meta-interactive
Art, http://homepage.mac.com/davidrokeby/erkki.html (dostep 5.03.2008).
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za$ artystka ,nie uzywa interaktywnos$ci w celu wyzwolenia uzytkownika
od pasywnosci, ale by wyeksponowac¢ jego badz jej postawe voyeura””.

Grahama Weinbrena powszechnie uznaje sie za pioniera filmu interak-
tywnego (Sonata, 1991-1993), cho¢ Dinkla odwoluje sie do wcze$niejszej
jego instalacji The Erl King (1986), rozpatrujac ja pod katem nielinearnej
narracji jako specyficznej wiasnosci kina interaktywnego czy tez eks-
perymentéw w tym zakresie. Od Kinoautomatu (1967) Raduza Cincery
poczynajac, a na Switching (2005) Mortena Schjgdta i Late Fragment (2007)
Daryl Cloran, Anity Doron i Mateo Gueza koniczac — nieustannie méwi sie
o kinie interaktywnym. Nalezaloby jednak uzywaé tego okreslenia jako
ciagle niezrealizowanego w pelni projektu. I wreszcie na koniec trzeba
przywola¢ Kena Feingolda, czyli kwestie ,,zapamietywania, zapominania
i rekonstrukcji”. Uzywajac, jako jeden z pierwszych artystéw, dotykowego
ekranu w roli interfejsu w Surprising Spiral (1991), Feingold postuguje sie
materialem fotograficznym, filmowym i dzwiekowym, badajac mechani-
zmy nielinearnego montazu, intuicyjnego eksplorowania obrazéw i tek-
stow. To wszystko stanowi pewien zestaw zadan, jaki postawiony zostaje
przed uzytkownikiem instalacji.

Pierwsza generacja artystow sztuki interaktywnej (Krueger, Shaw,
Rokeby, Hershman Leeson, Weinbren, Feingold) zapowiadala pojawie-
nie sie calej plejady nastepcoéw, kontynuatordw poszukujacych nowych
rozwigzan. Ponownie ksztaltuje si¢ kanoniczny zestaw tworcéw i dziet
przywotywanych w wigkszosci opracowan poswieconych temu zagad-
nieniu. Bill Seaman, Luc Courchesne, Paul Sermon, Miroslaw Rogala,
Agnes Hegediis, Christa Sommerer i Laurent Mignonneau, Toshio Iwali,
Perry Hoberman - to tylko najbardziej znane przykiady. Rzecz jasna,
zwlaszcza jedli chodzi o kwestie nowych interfejséw, rozwdj technologii
implikuje wczesniej nieznane, ztozone problemy. By sobie to u§wiadomic,
wystarczy zajrze¢ do najnowszych publikacji poswigconych ,kulturze in-
terfejsu” lub tez kwestiom kultury interaktywnej*'. Zakres podejmowanych

*% Sgke Dinkla, The History of the Interface..., op. cit.

*! Zob. Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, Dorothée King (red.), Interface
Culture. Artistic Aspects of Interaction, Transcript Verlag, Bielefeld 2008 oraz Christa



W niej zagadnien jest niezwykle szeroki i reprezentatywny dla wspodtcze-
snego stanu badan nad cyberkulturg.

Erkki Huhtamo juz na poczatku lat dziewieédziesiatych w artykule It
Is Interactive — but Is It Art? opisywal problemy z wieloma pracami, ktére
sa interaktywne, ale jednoczednie pojawia sie watpliwoé¢, czy mozna
je uzna¢ za dziela sztuki®. Dzi$ coraz cze¢$ciej mam ochote odwrécié to
pytanie i sformulowa¢ je nastepujaco: to niewatpliwie sztuka — ale czy
interaktywna? Watpliwo$ci swoje chciatbym poprze¢ przywotaniem kilku
realizacji, ktére w ostatnich latach otrzymywaly Golden Nica na Ars Elec-
tronica w Linzu. Dodajmy tez, ze ktopoty z klasyfikacja wielu dziet repre-
zentujacych cybersztuke spowodowatly, iz w roku 2007 pojawita sie na tym
festiwalu nowa kategoria — sztuki hybrydycznej. Nie podwazylo to moich
watpliwosci co do wielu prac prezentowanych i nagradzanych w katego-
rii, ktora przez lata (od roku 1990, kiedy historyczng pierwszg nagrode
w tej kategorii otrzymal Myron Krueger za kolejng wersje Videoplace, co
mialo wymiar symboliczny) byla wizytéwka Ars Electronica.

Po edygji festiwalu w roku 2004, kiedy gléwna nagrode w zakresie sztu-
ki interaktywnej otrzymali Ben Rubin i Mark Hansen za prace Listening Post
(2003), Erkki Huhtamo napisal charakterystycznie zatytutowany artykut:
Trouble at the Interface, or the Identity Crisis of Interactive Art, bedacy wyrazem
rozterek i watpliwosci dotyczacych obecnego stanu sztuki interaktywnej.
Co ciekawe, w tytule (podobnie jak u Soke Dinkli) pojawia si¢ interfejs,
a to miedzy innymi kwestia z nim zwigzana, czyli, méwiac najprosciej, miej-
sca styku dziefa i uzytkownika, wydaje sie by¢ problemem newralgicznym
w sztuce interaktywnej. Do owego styku czesto bowiem po prostu wcale
nie dochodzi. Listening Post to niezwykle ciekawa realizacja, skiadajaca
sie z 231 malych wyswietlaczy, ktéra gromadzi i przekazuje komunikaty
z sieci internetowej. Widz moze przed nig sta¢, moze usigé¢, polozy¢ sie,
wstuchujac w dyskretne efekty dzwiekowe, wynikajace z pracy instalacji.

Sommerer, Lakami C. Jain, Laurent Mignonneau (red.), The Art And Science..., op. cit.
22 Erkki Huhtamo, It Is Interactive — but Is It Art? [w:] Thomas E. Lineham

(red.), Computer Graphics Visual Proceedings: Annual Conference Series. 1993, ACM
SIGGRAPH, New York 1993.
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Mozna tez oglada¢ slowa pojawiajace sie w nieskonczonym przeptywie
na wyswietlaczach. Autorzy okreslaja swoje dzielo jako ,komputerowo

223

sterowane $rodowisko audiowizualne””, w ktérym w czasie rzeczywistym
dochodzi do kolektywnej komunikacji za posrednictwem sieci. Jaka role do
spetnienia ma w tym kontekscie kto$, kto oglada prace? Moze ja wlasnie
wylacznie ogladad i staje sie wtedy tradycyjnym widzem, ktéry z pewnego
dystansu kontempluje subtelno$¢ rozwiazan technologicznych badz poddaje
sie medytacyjnemu klimatowi, jaki niewatpliwie stwarza to dzieto.
Huhtamo stwierdza, ze ,w poréwnaniu do »interaktywnej klasyki« nie

2924

ma w Listening Post niczego interaktywnego”*, i trudno sie z takim stwier-
dzeniem nie zgodzi¢. Dlaczego zatem jury postanowito nagrodzi¢ te prace
w kategorii sztuki interaktywnej? Warto odwota¢ sie tutaj do uzasadnienia
przedstawionego przez grono juroréw (Scott deLahunta, Peter Higgins,
Hiroshi Ishii, Tomoe Moriyama, Elanie Ng). Jury przedstawito ,rozsze-

rzong definicje interaktywno$ci”, ktora zawiera trzy zasadnicze elementy:

> mediacja za posérednictwem komputera nie jest wymagana, takie sta-
nowisko wobec uzycia technologii zostalo wyrazone przez jury w roku
1999;

> ograniczenia ,czasu rzeczywistego” i bezposredniej interakeji powinny
by¢ poluzowane oraz

> godzimy si¢ na pasywng interakcje.

Te dwa ostatnie punkty powoduja otwarcie na recepcje i kontemplacje
»dziela interaktywnego” niewymagajaca ,aktywnej partycypacji”, czyli
czego$, co stanowilo kluczowy element wczesniejszych etapéw rozwoju
tego rodzaju sztuki®.

* Mark Hansen, Ben Rubin, Listening Post [w:] Hannes Leopoldseder, Christine
Schopf, Gerfried Stocker (red.), CyberArts 2004. Prixars Electronica, Hatje Cantz
Verlag, Ostfildern-Ruit 2004, s. 114.

** Erkki Huhtamo, Trouble at the Interface, or the IdentityCrisis of Interactive Art, http://
neme.org/main/591/trouble-at-the-interface-2 (dostep 30.11.2008).

% Scott deLahunta, Peter Higgins, Hiroshi Ishii, Tomoe Moriyama, Elanie Ng,
Rearview Mirror: 1990-2004 [w:] Hannes Leopoldseder, Christine Schopf, Gerfried
Stocker (red.), CyberArts 2004..., op. cit., s. 106.



Pojecie ,,pasywnej interakcji” wydaje sie by¢ zaiste dosy¢ karkolomne,
by nie powiedzie¢ wewnetrznie sprzeczne. Mam wrazenie, ze zastosowane
poszerzenie definicji sztuki interaktywnej w efekcie zamazuje istote i od-
mienno$¢ takich strategii dziatan artystycznych. Odnoszac sie do Listening
Post, jury pisze, ze praca ta moze stanowi¢ rodzaj manifestu rozszerzonej
definicji interaktywnosci, uwzgledniajacej nowe kryteria, ktére zaktadaja,
ze aktywna partycypacja publicznosci nie jest warunkiem koniecznym ist-
nienia sztuki interaktywnej. Aktualne pozostaje jednak pytanie, dlaczego
zatem mamy nazywaé takie dzieta pracami interaktywnymi. Oczywiscie
zawsze mozna powiedzie¢ o ,wewnetrznej interaktywno$ci” danego sys-
temu albo postawi¢ teze, ze w przypadku tej realizacji mamy do czynienia
z ,dos$wiadczeniem totalno$ci technologii i komunikacji internetowej, jed-
noczeénie w wymiarze immersyjnym i humanistycznym”*, bo to prawda.
Tylko nie wiedzie¢ czemu jurorzy sytuuja takie dziatania w obszarze sztuki
interaktywne;j.

Doskonatym przykitadem wewnetrznej interaktywnosci jest wspomina-
na juz praca Davida Rokeby’ego n-Cha(n)t. Warto jednak zada¢ sobie pyta-
nie, czy tego typu dziela nie realizujg w gruncie rzeczy starej idei interakgji
mentalnej, bedacej wlasciwoscig kazdego dzieta sztuki. Mozna tez méwic
o kategorii intraaktywnoéci, wewnetrznej interakgji elementéw tworzacych
pewien dynamiczny uklad czy tez system zaprojektowany przez tworce tak,
by wprawiony w ruch (czasami dostownie), funkcjonowat jako samodzielne
i autonomiczne dzielo. O takim typie wewnetrznej interakcji generowanej
przez stworzony do tego celu software mozna na przyklad méwi¢ w przy-
padku wielu prac reprezentujacych sztuke generatywna.

By¢ moze rok 2004 nalezy potraktowa¢ w symboliczny sposéb, w ko-
lejnych latach bowiem na festiwalu w Linzu wtasciwie co roku nagradzane
byly prace, ktére niewiele maja wspdlnego z klasycznymi dzietami interak-
tywnymi i z ideg interaktywnosci, opierajacej si¢ na $cistym wspoéldzia-
taniu twoércy i wspéttworcy dziela, przy czym ten ostatni przyjmuje role
uzytkownika, go$cia czy interaktora. Kazda z nagrodzonych Golden Nica
prac w latach 2005-2008 mozna uzna¢ za przykiad spelniajacy przywotana

%6 Ibidem, s. 110.
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juz rozszerzong definicje interaktywnosci. Sa to zatem realizacje fundujace
szczegdlny rodzaj postawy interpasywnej. Przyktadami MILKproject (2005)
Ievy Auziny i Esther Polak, The Messenger (2006) Paula DeMarinisa, Park
View Hotel (2007) Ashoka Sukumarana i Image Fulgurator (2008) Juliusa
von Bismarcka. Cho¢ wiele je rézni, to jednak taczy fakt, iz rola odbiorcéw
polega na pasywnej obserwacji. Czasem zreszta, jak w przypadku MILKpro-
ject czy Image Fulgurator, prace te prezentowane sg wyltacznie w postaci do-
kumentacji, co jeszcze bardziej poglebia pasywny oglad dzialan, w ktérych
kto$ inny wystepuje w naszym imieniu badZ adresat to zamknigte grono
0sob (MILKproject). Ale nawet w takiej sytuacji kwestie interaktywnego
wspoéttworzenia dzieta (w tym przypadku jako pewnego procesu) wydaja
sie by¢ problematyczne. Kazda z tych prac domagataby sie osobnego po-
traktowania i oméwienia, nie to jest jednak moim celem w tym miejscu.

Wydaje sie, ze mozna w przypadku przywolywanych realizacji wy-
korzysta¢ pojecie interpasywnosci jako szczegélnego rodzaju dyspozycji
odbiorczej implikowanej przez dzielta, ktére w problematyczny sposéb za-
liczane sg do sztuki interaktywnej. By to wyjasni¢, chcialbym odwotac sie
do koncepcji Slavoja Zizka i Roberta Pfallera. Stowenski filozof traktuje in-
terpasywno$¢ jako ,drugg strone interaktywno$ci”, rodzaj ,,uzupelnienia
czy sobowtéra” o wiele bardziej znaczacego niz interaktywno$¢”. Prezen-
tujac wlasne rozumienie interpasywnosci, Zizek, jak zwykle, postuguje sie
przykladami, ktére stanowig dla niego stala metode prowadzenia dociekan
filozoficznych. Notabene tej wlasnie strategii poswieca osobny tekst Robert
Pfaller”, analizujac role, jaka spelniajg przyklady (o ktérych za chwile)
w filozofii autora Wznioslego obiektu ideologii. Ta zreszty ksiazka zawiera
ilustracje, do ktérych filozof bedzie p6zniej wielokrotnie wracat (,,$miech
z konserwy” czy analiza Lacanowskiego ujecia roli chéru w tragedii grec-
kiej*) w Przekleristwie fantazji.

¥ Zob. Slavoj Zizek, Przekleristwo fantazji, przel. Adam Chmielewski, Wydawnictwo
Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2001, s. 175. Filozof zaznacza, ze korzysta
z ustalen Roberta Pfallera.

** Zob. Robert Pfaller, Interpassivity and Misdemeanors: The Analysis of Ideology and the
Zizekian Toollbox, ,International Journal of Zizek Studies” 2007, vol. 1, nr 1.

* Slavoj Zizek, Wzniosty obiekt ideologii, przet. Joanna Bator i Pawel Dybiel, wstepem



Mam wrazenie, ze sztuka interaktywna znalazta sie w pewnym impa-
sie, poszukuje przy tym nowej tozsamosci, ktéra nie moze by¢ ponownie
zdefiniowana tylko poprzez nowe interfejsy czy tez ich udoskonalanie
badz dalsze rozwijanie. Klasyczne przyktady podawane przez Zizka, takie
jak telewizyjny ,$miech z puszki”, kompulsywne (onegdaj) nagrywanie
filméw na wideo (dzi$§ na twarde dyski), stale odwlekajace moment,
w ktérym zarejestrowane filmy zostang obejrzane, chér w greckiej trage-
dii - to rézne sposoby opisania podobnej sytuacji. Oto ,,inny”, wystepujac
w naszym imieniu, przejmuje nasza aktywno$¢ albo za pomocg réznych
strategii jej podstawiania oraz zastgpowania wyrecza nas w partycypacji
w konkretnym zdarzeniu. Ten ,,podmiot, ktéry si¢ $mieje zamiast nas, (tj.
za posrednictwem ktérego my, znudzona i zazenowana publiczno$¢, mimo
wszystko si¢ $miejemy), nie jest anonimowym »wielkim Innym« niewi-

dzialnej sztucznej publicznosci”®

. Przypadek ,$miechu z puszki” moze
stanowi¢ ekstremalny, ale jednocze$nie modelowy przykiad generowania
sytuacji interpasywnej. Kto§ w naszym imieniu, a wiasciwie symulujac
nasze zachowanie, wykonuje prace, zacheca nas do $miania sie ($miech
jest ,zarazliwy”), ale tak naprawde w tej sytuacji nie ma juz miejsca na
naszg (inter)aktywnos¢. Pozostaje nam bierno$¢, amputacji ulega element
motoryczny, jednoczednie strategia ta daje badz probuje dawaé poczucie
wspotobecnosci i wspditworzenia. Niestety, majg one wymiar jedynie
iluzoryczny, symulacyjny.

Interpasywnoé¢ zatem jest metaforycznym oraz doslownym cedo-
waniem naszej aktywnos$ci na kogo$ innego. To moze by¢ interaktywny
system, dzielo prezentujace swoja wewnetrzna interaktywno$é, praca
interaktywna, w innej sytuacji jej dokumentacja, w ktoérej doszlto do fak-
tycznej interaktywnej partycypacji interaktoréw, nam jednak post factum
przypada jedynie rola ,$wiadka” bylych zdarzen. Jest to rola kogos, kto,
jak trafnie zauwaza Gips van Oenen, analizujac teorie Zizka i Pfallera,

opatrzyl Pawel Dybiel, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw
2001, s. 50-51.

%% Slavoj Zizek, Przeklefistwo fantazji..., op. cit., s. 174.
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»deleguje« swojg wiare i przyjemno$¢ do innych”. Owo delegowanie
jest jednak przekazywaniem naszej pasywnosci, a nie aktywnosci, zatem
»interpasywny zwrot” polega na powrocie do sytuacji, kiedy sztuka nie
wymagala aktywnej partycypacji; obecnie symulowanie naszej aktyw-
nosci odbywa sie poprzez procedury interpasywne. Intraaktywne dziefa
funkcjonuja w samozwrotnej petli, one nie potrzebujg naszej aktywnosci,
sa bowiem samowystarczalne, doskonale zaprogramowane do nieskon-
czonego dzialania w ramach loopu, niedomagajacego sie jakiejkolwiek
ingerencji z zewnatrz. Dzieto w takim rozumieniu samo sie¢ napedza oraz
weryfikuje swojg dzialalno$¢, nie potrzebuje zadnej zewnetrznej instancj,
ktéra miataby weryfikowac jego istote czy tez przeprogramowywac zasady
jego funkcjonowania.

Kiedy samo dzielo (albo raczej jego zasada dzialania) oparte jest na
wewnetrznej inter(intra)aktywnosci, to okazuje sie, Ze nie ma juz miejsca
na interaktywno$¢ uzytkownika. Forma delegowania wlasnych doznan na
innego przeradza si¢ w pogodzenie z faktem, ze mozemy by¢ w najlepszym
przypadku tylko implementowanym elementem logiki konkretnej pracy.
Interaktywno$¢ w takim kontekscie nie jest catkowicie zanegowana, cho-
dzi raczej o zwrdcenie uwagi na zmiany, jakie w ostatnim czasie zachodza,
nie tylko zreszta w sztuce nowych mediéw i cybersztuce. Dyskursy teore-
tyczne niestety bardzo czesto sprawdzaja sie¢ wylacznie w obszarze projek-
towanych i pozadanych rozwigzan, nieco inaczej wyglada to w praktyce.

Robert Pfaller, ktéry jawi sie jako jeden z gitéwnych teoretykéw zja-
wiska interpasywnosci”, w jednym ze swoich artykuléw wykorzystuje to
pojecie do analizy rytuatu. Przywolywane juz przyktady (,,$miech z pusz-
ki”, magnetowid jako maszyna ogladajaca za nas nagrywane filmy i kolejny
- ksero jako maszyna czytajaca ,zamiast” intelektualistéw wykonujacych

' Gijs van Oenen, Interpassivity Revisited: A Critical and Historical Reappraisal
of Interpassive Phenomena, http://www.zizekstudies.org/index.php/ijzs/article/
view/96/230 (dostep 15.01.2009).

3> Zob. Robert Pfaller (red.), Interpassivitiit. Studien iiber delegiertes Geniessen, Springer,
Wien-New York 2000; idem: Asthetik der Interpassivitit, Philo Fine Arts, Hamburg
2009.



olbrzymie ilo$ci kopii tekstéw, ktorych nigdy nie przeczytaja) mozna roz-
patrywac jako formy rytualne. Inaczej rzecz ujmujac:

Interpasywno$¢ polega na rytualizacji dzialania. Ten rytualny charakter
praktyk interpasywnych dostarcza nam odpowiedzi na pytanie o metode
interpasywnosci: osoba interpasywna i medium, ktérym si¢ postuguje, nie
sa polaczone za pomoca jakich$ wigzéw, ale za po$rednictwem reprezenta-
cji. Osoba interpasywna deleguje swoja przyjemno$¢ na medium poprzez
rytualne sprawianie, ze owo medium ukazuje w symboliczny sposéb
przedstawienie konsumpgji**.

Dzisiaj sztuka interaktywna czesto przybiera posta¢ takich dzialan,
ktére pozbawiajac nas mozliwosci faktycznej interakeji i wspoldziatania,
oferujg ztudne poczucie partycypacji. Podkreslana przez Pfallera ,substy-
tucja realnego dziatania”, takiego jak czytanie czy ogladanie (bo czynig to
za nas techniczne aparaty), ma wymiar medialnego rytuatu. Interpasyw-
no$¢ opiera sie na formach rytualnych, ale jednoczes$nie strategie uznane
za interaktywne w sztuce obecnie sie zrytualizowaly i niestety coraz
czedciej tworza iluzje interaktywnosci. Moga — tez poprzez teoretyczne
przeformulowanie niegdysiejszych wyznacznikéw sztuki interaktywnej
— legitymizowaé dzieta niemajace wiele wspdlnego z faktyczng interak-
tywnoscig. Nie znaczy to, ze dzi$ nie powstajg juz prace interaktywne,
ale raczej niepotrzebnie wiele realizacji sztuki nowych mediéw wpisuje
sie poprzez niejasng czesto kwalifikacje w kontekst praktyk interaktyw-
nych. Prawdopodobnie wynika to z jeszcze innej formy rytuatu — przy-
wiazania do sadu, iz ,prawdziwa” sztuka nowomedialna, zwlaszcza za$
cybersztuka, powinna by¢ interaktywna. Interaktywno$¢ bowiem to cecha
wyrdzniajaca (W ,,genetycznym” sensie), a wlasciwie podstawowa sztuki
nowych mediéw cyfrowych. Tymczasem nalezaloby sztuke interaktywna
traktowa¢ jako jeden z istotnych, ale nie jedyny segment praktyk artystéw
postugujacych sie nowymi mediami i tworzacych cybersztuke.

 Robert Pfaller, Little Gestures of Disappearance. Interpassivity and the Theory of Ritual,
,Journal of European Psychoanalysis” 2003, nr 16, s. 4.
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Interpasywnos$¢ moze by¢ jednak postrzegana jako pozytywna cecha
partycypacji, na przyklad w rzeczywistosci wirtualnej czy cyberprzestrze-
ni, kiedy za posrednictwem awatara delegujemy swoja podmiotowo$¢ na
cyfrowy obiekt poszerzajacy i przediuzajacy nasza tozsamos$é. W takim
trybie pisze o tym zjawisku Laetitia Wilson. Zamiast utopii interaktywno-
$ci woli ona rozpatrywaé zjawisko ,interpasywnosci, ktéra moze by¢ zde-
finiowana jako model relacji obejmujacych konsensualny transfer aktyw-
nosci oraz emocji na inng istote albo obiekt w konsekwencji »dziatajacy«
w jego imieniu™**. Substytucja podmiotu przenoszacego swoja aktywnos¢
na cyfrowy ,wtérnik” w cyberprzestrzeni konstytuuje digitalng tozsa-
mo$¢, bedacg zapewne forma surogatu tozsamosci rzeczywistej, cho¢ naj-
lepszym sposobem potaczenia tych dwoch jej wymiaréw jest zintegrowany
model tozsamo$ci podwojonej. Nie musi to powodowa¢ schizofrenicznego
rozdwojenia, tak jak awatara nie trzeba postrzegaé jako naszej cyfrowej
kopii, a raczej jako element wspdttworzacy nasza przedtuzona tozsamosé.
Mozna przypomnieé¢ w tym miejscu, ze ten typ rozumowania pojawia sie
w teoretycznych rozwazaniach Sherry Turkle, zwlaszcza za$ w jej ksigzce
Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet. Watek zwielokrotnionej
czy tez nieustannie i bez konca multiplikowanej tozsamosci, pozostajacej
jednak integralna catoscia, stal sie obecnie kanonem myslenia o peregry-
nacjach tozsamosci w epoce digitalnej. Turkle pisze:

Jest wiele Sherry Turkle. Jest francuska »Sherry«, ktéra studiowala post-
strukturalizm w Paryzu w latach sze$édziesiatych. Jest Turkle — badaczka
spoleczna specjalizujaca si¢ w antropologii, psychologii osobowosci i socjo-
logii. Jest dr Turkle, psycholog kliniczna. Jest Sherry Turkle autorka ksigzek
— Psychoanalitic Politics (1978) i The Second Self: Computers and the Human
Spirit (1984). Jest Sherry, profesorka, ktéra przez blisko 20 lat byta men-
torem studentéw w MIT. I jest badaczka cyberprzestrzeni, kobieta, ktére
moze zalogowac si¢ jako mezczyzna albo inna kobieta, albo po prostu ST*.

** Laetitia Wilson, Interactivity or Interpassivity: a Question of Agency in Digital Play,
http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Wilson.pdf (dostep 18.01.2009).

%5 Zob. wybor fragmentéw z Life on the Screen, dokonany przez sama Sherry Turkle,
charakterystycznie zatytulowany: Who Am We? [w:] David Trend (red.), Reading
Digital Culture, Blackwell Publishing, Cambridge MA, Oxford 2001, s. 237.



Mozna zreszta cofngé sie jeszcze bardziej, do przywotanej w tej wy-
powiedzi przez autorke pionierskiej pracy na temat tego, jak komputer
radykalnie przemodelowal nasze relacje z technologia. Piszac wstep do
rocznicowej (dwadziedcia lat po pierwszym wydaniu) edycji Second Self,
Turkle przypomniata, ze wtedy nazywanie komputera podwojona tozsa-
moscia bylo rodzajem prowokacji, dzi§ zas, w dobie dominacji komuni-
kacji sieciowej, brzmi to niewystarczajaco, gdyz nalezatoby raczej mowic
o calej generacji nowych tozsamo$ci®.

Kwestie te sa istotne, bo to rozwoj internetu w duzej mierze przyczynit
sie do zmian w obszarze sztuki i dziatan interaktywnych, umozliwiajac
nowe sposoby aktywizowania odbiorcéw, jednoczesnie zmieniajac jednak
tradycyjne parametry strategii interaktywnych. Przypomnijmy, iz praca
sklaniajacg Erkki Huhtamo do namystu nad , kryzysem tozsamosci sztuki
interaktywnej” byta realizacja Listening Post Rubina i Hansena, ktéra wy-
korzystuje wiasnie mozliwosci sieci. Cho¢ w obliczu realizacji funkcjonu-
jacych w internecie badZz wykorzystujacych jakiej$ jego rozmaite aspekty
by¢ moze nalezaloby zamiast o interaktywno$ci méwi¢ o ergodycznosci.
Ten termin, zaproponowany przez Espena Aarsetha, powstal takze jako
negatywna reakcja na ideologiczny wymiar interaktywnosci. Aarseth, jak
przywolywani juz Manovich czy Shulgin, uwaza, iz jest on ,catkowicie
ideologicznym pojeciem projektujacym raczej niejasng fantazje niz cos, co

237

ma jakiekolwiek znaczenie analityczne””. A przy tym interaktywno$¢ mil-

czaco zaklada, ze ,ludzie i maszyny sa rownorzednymi partnerami w ko-

12238

munikacji”®, co jest oczywistym zludzeniem wyznawcéw interaktywno-
$ci. Ergodyczno$¢, dyskurs ergodyczny (stowo powstalo z potaczenia stow
ergos — praca i hodos — $ciezka, droga) to nowy typ dyskursu wytaniajacy
sie jako wynik dzialania uzytkownika kazdorazowo stajacego sie faktycz-

nym producentem dziela, pozbawionego determinacji preprogramowanym

% Sherry Turkle, Second Self: Computers and Human Spirits, MIT Press, Cambridge MA,
London 2005, s. 5.

7 Espen J. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, The John Hopkins
University Press, Baltimore 1997, s. 51.

%% Ibidem, s. 48.
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efektem odczytania czy tez odbioru. Doda¢ jednak wypada, ze termin ,er-
godyzm” stosowany jest przede wszystkim do obiektéw (hiper)tekstowych
i gier komputerowych, cho¢ czasem takze w odniesieniu do cybersztuki,
zwlaszcza tej tworzonej w cyberprzestrzeni oraz wykorzystujacej rzeczy-
wisto$¢ wirtualna.

Interpasywno$¢ moze mie¢ rézne oblicza, niekoniecznie musi sie
kojarzy¢ wylacznie z pozbawianiem nas mozliwosci aktywnego, interak-
cyjnego funkcjonowania w przestrzeni wyznaczanej przez uzycie nowych
technologii medialnych w celu kreacji dziet interaktywnych. Interpasyw-
no$¢ nalezy traktowa¢ jako naturalng forme komplementarna do zjawiska
interaktywno$ci. Inng sprawg jest natomiast absolutyzowanie interaktyw-
nosci i uznawanie jej za niezbedny warunek istnienia cybersztuki. Jak juz
wspominatem przy okazji przywolywanych dziet, najczesciej posiadaja-
cych autentyczne walory artystyczne i stanowiacych wazne osiggniecia
wspolczesnej sztuki medidéw, przymus i sztuczne czesto ,,wpasowywanie”
ich w obszar sztuki interaktywnej stanowi zabieg mato zasadny.

2. Immersja zamiast iluzji?

W roku 2007 w Kunstencentrum Vooruit w Gandawie odbyto sie sympo-
zjum zatytutowane Immersion — The Art of the True Illusion®, w trakcie ktore-
go swoje wystapienia zaprezentowali miedzy innymi Oliver Grau, Christa
Sommerer, Lawrence Malstaf, Marnix De Nijs. Spotkanie po$wigcone za-
réwno teoretycznym, jak i praktycznym wymiarom immersyjnosci zostato
charakterystycznie zatytulowane, co jednoznacznie sugerowalo, ze im-
mersja moze by¢ uznana za sztuke tworzenia prawdziwej iluzji. Immersja
i iluzja bywaly w przeszlosci czesto traktowane jako dwa przeciwstawne
sposoby obcowania z obrazami i szerzej z réoznymi formami przedstawie-
niowymi. Réwniez takimi, ktére przekraczaja wzrokowa percepcje obra-
z6w i umozliwiaja multisensoryczne doznania, czyli angazuja wigcej niz
jeden (najwazniejszy) zmyst (wzrok). Prosta binarna opozycja: iluzja, czyli
efekt osiggany przez zdystansowany, krytyczny odbiér oparty na zmysle
wzroku, oraz immersja — zanurzenie widza w srodowisku umozliwiajacym

** http://vooruit.be/en/event/1222 (dostep 12.12.2009).



aktywacje wielu zmysléw w celu osiggniecia wrazenia wtopienia sie
W percypowane obrazy — jest falszywa. Te dwa odmienne sposoby odbioru
dziet sztuki uzna¢ nalezy za szczegélny przypadek relacji dialektycznych,
przybierajacych zlozong i zréznicowang posta¢. Czasem w istocie sg one ze
soba sprzeczne, ale sytuowanie ich jednoznacznie w opozycji do siebie al-
bo uznawanie immersji za forme nastepujaca po iluzji i poniekad ja zaste-
pujaca nie znajduja uzasadnienia. Tak na przyklad moze sugerowa¢ podty-
tul waznej pracy Olivera Graua o sztuce wirtualnej (Od iluzji do immersji),
ale w istocie autor wyraznie opowiada si¢ za dialektycznym traktowaniem
tych fenomenéw™, skupiajac sie jednoczesnie przede wszystkim na wyka-
zaniu historycznej ciaglosci zaréwno w zakresie idei, jak i wynalazkéw
techniczno-technologicznych pozwalajacych na tworzenie $rodowisk im-
mersyjnych w sztuce. Dopiero bowiem polaczenie tych dwdch aspektéw
(konceptualnej nadbudowy i technologicznej bazy) zaowocowaé¢ moglo
specyficzng , Kulturtechnik”, by postuzy¢ sie okresleniem Hansa Beltinga,
uzytym w odniesieniu do perspektywy centralne;j.

Obecnie powszechnie méwi sie o otaczajacych nas zewszad ob-
razach, zwlaszcza za$ obrazach technicznych, bedacych produktem
nowych mediéw, z ktérych najwazniejsza pozycje zajmuje komputer
jako hipermedium. Jednak najczesciej nasz kontakt z nimi ogranicza
sie do kontemplowania ich z dystansu. Pragnienie przekroczenia ramy,

0 Por. Oliver Grau, Virtual Art. From Illusion to Immersion, MIT Press, Cambridge MA,
London 2003, s. 13. W podobnym duchu wypowiada si¢ takze Joseph Nechvatal,
Immersive Ideals/Critical Distances. A Study of The Affinity Between Artistic Ideologies
Based in Virtual Reality and Previous Immersive Idioms, http://www.eyewithwings.
net.nechvatal/iicd.pdf, s. 13 (dostep 09.12.2009). Ta dysertacja doktorska zostata
napisana i obroniona w roku 1999 w Centre for the Advanced Inquiry in the
Interactive Arts (CAiiA) na University of Wales w Newport, gdzie od lat pracuje
Roy Ascott. Dopiero w roku 2009 doczekala sie publikacji ksiazkowej (wydana
zostala przez LAP Lambert Academic Publishing, Koln), wcze$niej dostepna byta
tylko w sieci. Jest jednak zdecydowanie mniej znana niz ksigzka Graua, uchodzaca
za pionierska prace poswigcong w calo$ci zagadnieniom immersji, cho¢ to studium
Nechvatala powstalo wczesdniej. (Korzystam z wersji opublikowanej w internecie).
Nechvatal takze jednoznacznie podkresla, Ze pomimo (by¢ moze) pewnej sugestii,
jaka pojawia si¢ w tytule (immersja — dystans), zjawiska te sg o wiele blizsze sobie,
niz mogtoby si¢ wydawac.
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znalezienia si¢ wewnatrz obrazu, przetamania oddalenia odbiorcy nie jest
nowe, by¢ moze wynika ono ze $wiadomosci nienaturalnodci sytuaciji,
w ktoérej pozbawieni jestesmy mozliwosci kontroli obrazu badz choéby
tylko ingerencji w jego ksztalt.

Jednym z pionieréw wspdlczesnych praktyk skupiajacych sie na moz-
liwosciach wejscia w obraz byl Morton Heilig. Zafascynowany poszerze-
niem pola widzenia w Cineramie (nawet do 165 stopni) na poczatku lat
szedc¢dziesiatych stworzyl prototyp urzadzenia, ktére nazwal ,teatrem
doznan” (,,Experience Theater”). Ten mlody dokumentalista wierzyl, ze
przyszio$¢ kina, a szerzej wszelkich sposobéw tworzenia przedstawief
obrazowych, naleze¢ bedzie do filméw oraz realizacji postugujacych sie
nie tylko dZwiekoobrazem oddziatujacym na zmyst wzroku i stuchu, ale
tez aktywujacymi wech i dotyk. W roku 1962 zaprojektowal i opatentowat
Sensorame. Bylo to urzadzenie stymulujace wszystkie zmysty. Widz, cho-
ciaz okreélenie to w tym przypadku nie jest precyzyjne, zasiadal na spe-
cjalnie skonstruowanym ,motocyklu” wyposazony w okulary, w ktérych
pojawialy sie tréjwymiarowe obrazy z towarzyszeniem stereofonicznego
dzwieku. Wejsciu w $wiat obrazu pomagalo tez urzadzenie emitujace
zapachy i wytwarzajace wiatr. Polisensoryczne oddziatywanie na odbiorce
opieralo sie na idei multimedialno$ci pojmowanej w duchu lat sze$édzie-
siatych. Niewatpliwie jednak Heiliga mozna uzna¢ za jednego z pionieré6w
wirtualnej rzeczywisto$ci oraz rozmaitych technik immersyjnych.

W przesztosci wielokrotnie probowano poszerzaé granice obrazéw. I to
zanim pojawila si¢ Sensorama jako bliska juz zapowiedZ eksperymentow
Myrona Kruegera, jednego z ojcéw rzeczywistosci wirtualnej, cho¢ po-
stugujacego sie okresleniem Artificial Reality (,sztuczna rzeczywisto$¢”),
eksplorujacych zagadnienia mozliwosci ingerencji w obrazie dokonywa-
nych przez widza. Krueger od roku 1969 pracowat nad stworzeniem $ro-
dowisk wyczulonych (responsive environments), przestrzeni reagujacych na
gesty i ruch uzytkownika za sprawg systemu czujnikdéw i wideokamer*.

! Problematyka ta dzisiaj znajduje sie w centrum zainteresowania wielu naukow-
cow, projektantéw i artystdw tworzacych nowe interfejsy. W roku 2003 stala sie
ona jednym z tematéw odbywajacej si¢ w ramach Ars Electronica konferencji



Oredownikiem takich systeméw jest na przykiad Bill Gates. Wielokrotnie
moéwit on o interfejsach gestycznych (gesture interfaces), znajdujacych coraz
szersze zastosowanie i majacych zdominowaé przyszlos$é. Krueger, o czym
byla juz mowa wczedniej, tworzyt instalacje z wykorzystaniem projekcji
wideo, ktére mogly by¢ przeksztalcane. Widz mial mozno$é dowolnie je
modyfikowa¢, co stanowilo zapowiedz czy tez jedna z pierwszych realiza-
cji sztuki interaktywne;j.

Krueger przedstawil swoje pomysty w dysertacji doktorskiej z roku 1974,
opublikowanej dopiero w 1983, pod tytutem Artificial Reality®, po$wieconej
zagadnieniom interakcji czlowiek — maszyna w kontekscie praktyk arty-
stycznych. On réwniez otrzymat pierwszg nagrode Golden Nica w kategorii
sztuki interaktywnej, kiedy ta pojawita si¢ w roku 1990 na festiwalu Ars
Electronica.

Jesli jednak myslimy, ze proby tworzenia Srodowisk obrazowych, w kto-
rych moze zanurzy¢ si¢ widz, to dzisiejsza domena — kinowych Omnimakséw,
Imakséw, rzeczywisto$ci wirtualnej, projekgji stereoskopowych 3D - to wspo-
mnie¢ trzeba o pompejanskiej Casa die Misteri (60 r. p.n.e.) ze wspaniatymi
freskami wypelniajacymi cale pomieszczenie albo o Sacro Monte nieopodal
Varallo w pétnocnych Wloszech, gdzie na poczatku XVI wieku odbywaly sie
symulowane spektakle przedstawiajace watki z ostatnich dni zycia Chrystusa
w formie specyficznego, siegajac po wspdlczesne wyrazenie, parku tematycz-
nego. Warto tez przypomnie¢ renesansowe wille weneckie, florenckie czy
rzymskie — chociazby ,,pokdj perspektywiczny” wykonany przez Peruzziego
w Villa Farnesina (Rzym, 1510), bedacy klasycznym przyktadem freskéw wy-
korzystujacych technike trompe l'oeil, gdzie fikcyjny krajobraz namalowany
jest na $cianach w miejscach, w ktérych powinny znajdowa¢ sie okna.

dotyczacej zagadnien interfejséw immaterialnych i srodowisk sensorycznych. Zob.
Heimo Ranzenbacher, Horst Hortner, Sensory Environments — Immaterial Interfaces
[w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.), Code ~The Language of Our Time. Ars
Electronica 2003, Hatje Cantz, Osterfildern-Ruit 2003, s. 298-299.

> Zob. Myron W. Krueger, Artificial Reality, Addison-Wesley, Reading MA 1983.
O swoich do$wiadczeniach i eksperymentach Krueger méwi w wywiadzie udzie-
lonym dla ,,CTheory”: Jeremy Turner, Myron Krueger Live, http://www.ctheory.net/
articles.aspx?id=328 (dostep 17.07.2007).
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Opatentowanie w roku 1787 przez Roberta Barkera panoramy zapo-
wiadalo szereg wynalazkéw (diorama, pleorama, ruchoma panorama,
kosmorama) tak popularnych w XIX wieku, antycypujacych pojawienie
sie kina jako spektaklu (a w kinie ere stereoptikonu, Cinéoramy, Krugo-
ramy, Circaramy, CinemaScopu). Powtarzal on mechanizm uramowienia
ruchomego obrazu, ktéry postrzegany byl z dystansu i dystans stwarzal.
Bardzo szybko okazalo si¢ jednak, ze kino wpisujace si¢ w ideologie
»kartezjanskiego perspektywizmu” (jak okreslit to Martin Jay) sprobuje
przelamac ograniczenia percepcji z odlegtosci wylacznie niezbyt wielkiego
wycinka rzeczywistosci, jaki mozna zobrazowaé na plaskim, dwuwymia-
rowym ekranie. W ten sposéb eksperymenty z kinem panoramicznym,
cinerama, kinem holograficznym w latach pie¢dziesigtych i sze$édziesia-
tych, wczeéniejsze proby Abla Gance’a — Napoleon (1927) - czy tez teore-
tyczne rozwazania Siergieja Eisensteina dotyczace stereokina — ponownie
nawiaza do dziewietnastowiecznych préb zanurzenia widza w obrazie,
ktéry otaczal go jak w panoramie Sedanu pokazanej w Berlinie w 1883
roku. Taka 360-stopniowa rzeczywisto§¢ obrazowa pozwalala na wej-
$cie w obraz, ,poniewaz obserwator jakby schwytany i unieruchomiony
przez magiczny krag, zupelnie odsuniety od zaklécajacej rzeczywistosci
wierzy sam, ze otacza go nieznana Natura” — tak pisal Aleksander von
Humboldt®. Wszystkie te przedsiewziecia odnoszace sie do kwestii obra-
zowego iluzjonizmu byly specyficzng synteza nauki, technologii i sztuki,
tak charakterystyczng dla dzisiejszych dzialan w obszarze sztuki mediéw.
Ta za$ zmuszona jest, siegajac po najnowoczes$niejsze technologie, do
korzystania z do$§wiadczen uksztaltowanych zaréwno w obszarze sztuki,
jak i w badaniach naukowych. Bez integracji, wspoélpracy i wymiany do-
$wiadczen pomiedzy ludZmi réznych specjalno$ci nie istnieje mozliwo$é
rozwijania obecnie nowych sposobdw przedstawiania rzeczywistosci oraz
tworzenia rzeczywisto$ci wirtualnej*.

# Cyt. za: Oliver Grau, Nowe obrazy z zycia. Rzeczywistos¢ wirtualna, sztuka genetyczna
i transgeniczna, przet. Ewa Dzurak, ,Kwartalnik Filmowy” 2001, nr 35-36, s. 109.
* Na temat prehistorii wspotczesnych praktyk immersyjnych i tych wykorzystu-
jacych rzeczywisto$¢ wirtualng zob. Philippe Codognet, Artificial Nature and
Natural Artifice [w:] Jeffrey Shaw, Peter Weibel (red.), Future Cinema. The Cinematic



Ciekawy jest przypadek panoram, ktére od pewnego czasy przezywaja
renesans zainteresowania. Na $§wiecie istnieje tylko ponad trzydziesci tego
typu przedstawien, szesnascie z nich w Europie, a tylko trzy to dziela na-
malowane wspoélczesnie®. Ich zmierzch przypieczetowany zostal na prze-
lomie dziewietnastego i dwudziestego stulecia przez rozwdj kina. Cho¢
paradoksalnie kino z ptaskim, dwuwymiarowym ekranem, unieruchamia-
jace widza w ciemnej sali, bylo krokiem wstecz, jesli chodzi o stwarzanie
iluzji przedstawiania realnego $wiata. Jednocze$nie radykalnie zawezalo
pole widzenia odbiorcy, zwlaszcza w poczatkowym okresie, kiedy propor-
cje ekranu nieznacznie tylko odbiegaly od kwadratu. W tym sensie pano-
rama stanowila o wiele bardziej zaawansowany sposéb tworzenia illusion
compléte, jak to okreslat Robert Fulton, ktéry pomyst Barkera przeniést
do Francji w roku 1799. Cylindryczna forma obrazu, ruchome oko widza
(ktéry przemieszcza si¢ na platformie widokowej pozostajacej w poéimro-
ku), faux-terain (,sztuczny teren”) bedacy rodzajem przejscia od miejsca,
gdzie znajduje sie obserwator, do plaszczyzny malowidla, sprawiajacy, iz
tréjwymiarowo$¢ plynnie przechodzi w dwuwymiarowos¢ — to wszystko
sprawia, ze widz ma poczucie znajdowania sie¢ w realnym otoczeniu. Do
panoram mozna z powodzeniem zastosowac to, co zastanawiajac sie nad
zmiennymi losami perspektywy centralnej jako ,formy symbolicznej”,
pisal Erwin Panofsky:

Pos$wiecenie wczesniejszych zdobyczy, to jest powroét do pozornie ,,prymi-
tywniejszych” form przedstawiania, pozwala wykorzysta¢ gruzy pozostale

Imaginary after Film, MIT Press, Cambridge MA, London 2003, s. 462—465; Oliver
Grau, The History of Telepresence. Automata, Illusion and the Rejection of the Body, [w:]
Ken Goldberg (red.), The Robot in the Garden: Telerobotics and Telepistemology on the
Internet, MIT Press, Cambridge MA, London 2000, s. 226-245. Znakomitym prze-
gladem réznych przedstawien iluzjonistycznych — od baroku do dnia dzisiejszego
— jest ksigzka Normana M. Kleina, The Vatican to Vegas. Autor prezentuje w niej
Hhistorie efektéw specjalnych”, ktorych rozwoj doprowadzit do rewolucji cyfrowej,
jakiej jeste$my $wiadkami w sztuce. Zob. Norman M. Klein, The Vatican to Vegas.
A History of Special Effects, The New Press, New York-London 2004.

Romuald Nowak, Panoramy europejskie, Muzeum Narodowe we Wroclawiu,
Wroctaw 2001, s. 20.
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po zburzeniu starej budowli do wzniesienia nowej. Z dystansu staje si¢

mozliwe twércze ponowne podjecie dawniej rozwazanych problemow™.

Tak tez mozna analizowaé wzajemne relacje zachodzace pomiedzy
panoramami a kinem, jednoczesnie historyczne panoramy zapowiadaja
réznego rodzaju przestrzenie immersyjne tworzone przy wykorzystaniu
nowych technologii medialnych. Gdyz mimo zmiany $rodkéw technicz-
nych zasadnicza idea, polegajaca na ulokowaniu widza w przestrzeni
stwarzajacej doskonale warunki dla zanurzenia si¢ w obrazie, pozostaje
identyczna.

W teoretyczny i metaforyczny sposéb rozprawiali o sytuacji wchodze-
nia w $wiat spektaklu psychoanalitycy filmu, tworzac coraz bardziej skom-
plikowane teorie projekcji-identyfikacji. Obrazy medialne, produkowane
przez rézne aparaty techniczne, przestajg by¢ skonczonymi calo$ciami,
dajg sie modyfikowa¢, przeobrazaé. Mozna tez powiedzie¢, ze jednokie-
runkowo$¢ i statyka spojrzenia zostaja zastapione przez ruchome oko.
Czesto zreszta jest ono obserwowane przez inne oko (kamery), reagujace
na spojrzenie obserwatora i pod jego wplywem ponownie kreujace obrazy.
Te za$, z racji wspoltworzenia przez odbiorce, nie sa tylko i wylacznie
percypowane. Cho¢ samo to okreslenie traci swdj jednoznacznie pasywny
charakter i zaczyna oznacza¢ aktywnego wspolkreatora obrazéw produ-
kowanych mechanicznie. To bardzo dzi$ czeste praktyki, wykorzystujace
roznorakie ,tracking systems”, ktérych pionierem byl Myron Krueger.

»Statyczne obrazy umarly”, pisal autor Artificial Reality”, majac na
mysli emancypacyjne procesy zwigzane z odrzuceniem rzadzacego wizu-
alnego modelu nowoczesnosci, inaczej méwiac z zanegowaniem wtadzy
wzroku®. Ale obrazy i dzwiekoobrazy przekraczaja sfere audiowizualnosci

** Erwin Panofsky, Perspektywa jako ,forma symboliczna”, przekt., wstep i postowie
Grazyna Jurkowlaniec, Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa
2008, s. 35.

¥ Myron W. Krueger, Artificial Reality II, Addison-Wesley, Reading MA 1991, s. 84.

4 70b. Martin Jay, Nowoczesne wiadze wzroku, przet. Marek Kwiek [w:] Ewa Rewers
(red.), Przestrzen, filozofia i architektura. Osiem rozmdw o poznaniu, produkowaniu
i konsumowaniu przestrzeni, Wydawnictwo Fundacji Humaniora, Poznan 1999, s. 79.



i funkcjonuja w taki sposdb, ze temu, co wizualne i audialne, coraz czesciej
zaczynajg towarzyszy¢ (na réznych zasadach) elementy polisensorycznego
oddziatywania, anektujacego wszystkie zmysly odbiorcéw. Obraz nie musi
by¢ jedynym sposobem naszego kontaktu z dzielem sztuki przedstawia-
jacej. Dokonuje si¢ jego paradoksalna dewaluacja, bo kosztem obalenia
prymatu widzenia mozna uruchomi¢ pozostale zmysty. ,Okocentryzm”
sila rzeczy zostaje podwazony, a zachwyty nad dominacjg obrazu w kul-
turze wspolczesnej traca swdj punkt oparcia; do tego dochodzi klopot
z traktowaniem obrazéw jako bytéw doslownie wirtualnych. Peter Weibel

twierdzi, ze

dzieto sztuki nie jest diuzej obrazem, nie jest dwuwymiarowym oknem
na $wiat, ale staje sie drzwiami do multisensorycznego zdarzenia (...).
To zdarzenie zaklada polaczenie wizualnosci, taktylnosdci i audialnosci.
Obserwator jest zar6wno na zewnatrz, jak i wewnatrz zdarzenia, stajac si¢
czeécia tego, co obserwuje™.

Tym sposobem ustanowiony zostaje nowy model kontaktu z dzietem
sztuki, ktéry odrzuca prosceniczno$¢® charakterystyczng dla tradycyjnych
obiektéw i sytuacji artystycznych. Zanegowany zostaje zdystansowany od-
biér albo dazy sie do jego zmniejszenia na rzecz umiejscowienia widza nie
na zewnatrz, ale we wnetrzu obrazu.

* Peter Weibel, Ars Electronica. An Interview by Johan Pijnapel, ,Art & Designe” 1994,
vol. 9, nr 11-12, s. 28.

Antoni Porczak brak proscenicznosci uwaza (obok polisensorycznosci i interak-
tywnosci) za gléwna ceche instalacji interaktywnych, cho¢ wydaje sig, ze nie tylko
w instalacjach, ale i w $rodowiskach immersyjnych ta cecha jest fundamentalng
zasada okre$lajacg parametry poruszania si¢ widza w wirtualnych $wiatach.
,Prosceniczno$¢ znaczy tu nie tylko oddzielenie odbiorcy od dzieta (tak jak to
si¢ dzieje na ogdét w tradycyjnym teatrze, kinie, muzeum), ale réwniez brak mozli-
woséci wplywania na forme dzieta (czyli to co si¢ dzieje przed naszymi zmystami);
nie mozemy na przyktad zmieni¢ kompozycji wizualnej badz dzwigkowej czy tez
przebiegu akcji. Brak proscenicznosci jakkolwiek odnosi si¢ do wszelkich insta-
lacji, w przypadku instalacji interaktywnych ma szczegdlne znaczenie, poniewaz
interaktor jest nie tylko wewnatrz dzieta, ale zmienia jego zastang kompozycje”.
Antoni Porczak, Instalacje interaktywne [w:] Franciszek Chmielowski (red.), Estetyka
sensu largo, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 1998, s. 113.
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Metafora obrazu jako okna pojawila sie w traktacie Leona Battisty
Albertiego De Pittura (O malarstwie, 1435), bedacym pierwszym systema-
tycznym wykladem zasad rzadzacych perspektywa linearna, majaca stu-
zy¢ prawdziwemu odtwarzaniu rzeczywistosci. Tak pojety obraz okregli¢
mozna

jako przekrdj poziomy przez piramide¢ wzrokowa, tj. innymi stowy — rzut
pionowy przedmiotéw widzianych przez malarza w tréjwymiarowej prze-
strzeni na dwuwymiarowg plaszczyzng prostopadlg do kierunku patrzenia,
a zarazem do terenu®.

Za klasyczny model malarstwa opartego na zasadach renesansowej
perspektywy mozna uzna¢ zatem okno, ale mozna tez — jak czyni to John
Berger — ,,nie tyle obramowane okno otwarte na $wiat, ile sejf w $cianie,
w ktoérym zdeponowane zostalo to, co widzialne”*. Spory dotyczace tego,
czy perspektywa linearna to rodzaj konwencji uksztaltowanej historycz-
nie czy tez stanowi obiektywny sposob rekonstrukcji rzeczywisto$ci, trwa-
ja do dzié. Do dzisiaj nie zostalo rozstrzygnigte, czy przestrzen obrazowa
zostaje nam dana czy tez jest konstruowana poprzez rozmaite zabiegi zwig-
zane z historycznymi sposobami konwencjonalizowania postrzegania $wia-
ta zewnetrznego. Perspectiva naturalis (inaczej communis) staje w opozycji do
perspectiva artificialis. Centralna perspektywa renesansowa da si¢ traktowac
jako zwienczenie logocentrycznego dyskursu ograniczonego i ograniczaja-
cego odrodzeniowy racjonalizm. Ten za$§ matematycznie potwierdza okre-
Slone reguly estetyczne wypracowane przez mistrzéw quattrocenta, ale
dokonania praktyczne i rozmyslania teoretyczne Albertiego, Brunelleschie-
go czy Piera della Francesco i dzi$ bywaja rozmaicie interpretowane. Praca
Erwina Panofsky’ego poswiecona perspektywie ciggle wzbudza kontrower-
sje i chociaz w pewnym okresie przekonanie o konwencjonalnym charak-
terze perspektywy centralnej mialo zdecydowanie wiecej zwolennikéw niz
przeciwnikow, to obecnie rownie czesto mozna spotkaé sie z pogladem, ze

' Adam Bochnak, Historia sztuki nowozytnej, t. 1, Panstwowe Wydawnictwo
Naukowe, Warszawa—-Krakow 1983, s. 92.

*> John Berger, Sposoby widzenia, przet. Mariusz Bryl, Rebis, Poznan 1997, s. 109.



ta forma odtwarzania rzeczywistoéci oparta jest na zasadach absolutnej,
a nie umownej techniki®.

Od metafory sejfu (,,skrzynki przestrzennej”) juz niedaleko do wyobra-
zenia sobie takiej sytuacji, w ktorej po to, by dotrze¢ do tego, co widzialne,
trzeba fizycznie zanurzy¢ sie w przestrzeni wielowymiarowej. W niej za$
nie obowiazuje zasada ramy, charakterystyczna dla wszelkich przedstawien
obrazowych symulujacych wrazenie obcowania z rzeczywistymi, tzn. tréj-
wymiarowymi przedmiotami, doskonale zmapowanymi na dwuwymiaro-
wej plaszczyZnie plotna, ekranu, monitora. Idea trompe l'oeil to paradygmat
doskonatego iluzjonistycznego przedstawienia, ktére w swojg logike ma
whpisanag zasade iluzji jako swoistego programu odpowiadajacego panujacej
kartezjanskiej wladzy wzroku zakorzenionej w renesansowej, czyli nowo-
czesnej formie zobrazowania $wiata. A pozadanie owej iluzji jest, jak traf-
nie zauwaza Oliver Grau™, ,antropologiczng stala”, towarzyszacg ludzkiej
potrzebie tworzenia obrazéow.

Dochodzimy zatem do idei immersji, czyli zanurzenia w $rodowisku
wirtualnym, w ktérym nie chodzi juz o iluzje, ale o jej przekroczenie czy
tez raczej przetamanie paradygmatu iluzjonistycznego przedstawiania.
Kategoria immersji nierozerwalnie wiaze sie z ré6znymi prébami definio-
wania rzeczywisto$ci wirtualnej. To ona, obok symulacji, interaktywnoéci,
sztuczno$ci, teleobecnosci, catkowitego zanurzenia i sieciowej komunika-
cji wymieniana jest w jednej z najbardziej znanych, dzi$ juz klasycznych
prac poswieconych VR — Metaphysics of Virtual Reality® Michaela Heima.
Sam autor, bez zbytnich metafizycznych udziwnien, definiuje jg jako

wazny skiadnik systeméw rzeczywistosci wirtualnej. Wirtualne $rodo-
wisko zanurza uzytkownika w przestrzeni dzwiekowej i obrazowej oraz

* Zob. Grazyna Jurkowlaniec, Perspektywa jako forma symboliczna — od Erwina
Panofsky’ego (1924) do Hansa Beltinga (2008) [w:] Erwin Panofsky, Perspektywa..., op.
cit., s. 169-205.

** The Image — From Real to Virtual. Oliver Grau interviewed by Deutschlandfunk, http://
subol.c3.hu/subsol_2/contributors3/grautext.html (dostep 7.05.2007).

%5 Zob. roz. The Essence of VR [w:] Michael Heim, Metaphysics of Virtual Reality, Oxford
University Press, New York 1993, s. 109-128.
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taktylnie wyczulonej. Immersja tworzy poczucie obecnosci w wirtualnym
$wiecie oraz tego, ze mozemy przekroczy¢ nasze fizyczne ograniczenia.
Sposoéb, w jaki poczucie obecnosci i immersji jednoczesnie przenikaja sie,
pozostaje otwartym pytaniem badat nad rzeczywistoéciq wirtualng™.

W swoich rozwazaniach wiasciwie calkowicie pomijam kwestie zwig-
zane z wykorzystaniem teoretycznych i praktycznych aspektéw immersji
w odniesieniu na przyklad do gier komputerowych oraz innych aspektéw
teorii postugujacych sie pojeciem zanurzenia w srodowisku cyberprzestrze-
ni. Te fenomeny bowiem operuja najczesciej wysoce metaforyzowanym
uzyciem pojecia immersji, mnie interesuje za$ fizyczne doswiadczenie
odbiorcy ulokowanego w konkretnej przestrzeni, najczedciej wyczulonej
(w rézny sposdb) na obecno$¢ w niej czlowieka przeistaczajacego sie z pa-
sywnego odbiorcy w aktywnego interaktora.

Charlotte Davies, autorka zaawansowanych interaktywnych instalacji
takich jak Osmose (1995) i Ephémére (1998)”, w ktérych wirtualna rzeczy-
wisto§¢ wykorzystana zostaje jako nowe $rodowisko obecnosci widza-
uzytkownika, postuguje si¢ okredleniem ,immersant”. Jest nim ten, kto
zanurza si¢ w wirtualnej, tréjwymiarowej przestrzeni®. Zjawisko immersji
odrézni¢ nalezy od teleimmersji, zwlaszcza ze w okresie prac nad rozwo-
jem Internetu II pojecia te czesto stosowane byly zamiennie. O ile jednak
przestrzenn immersyjna to przestrzen lokalna, o tyle teleimmersja stwa-
rza iluzje mozliwosci przeniesienia naszego ciala w inne miejsce. Jaron
Lanier, bedacy naukowym koordynatorem badan nad programem NTII
(National Tele-Immersion Initiative) w Stanach Zjednoczonych, rozwijat
wizje przyszlej sieciowej telekomunikacji wykorzystujacej Iacza Internetu
II, ktéra miata znamiona ,wspol-bycia” oséb fizycznie oddalonych, ale

*¢ Michael Heim, A Useful Vocabulary for the Metaphysics of Virtual Reality, http://www.
amnweb.com/fad/vrlu/biblio/heim_glo.htm (dostep 19.08.2006).

" Zob. Oliver Grau, Virtual Art..., op. cit.,, s. 193-211; Pierre Lévy, Cyberculture,
University of Minnesota Press, Minneapolis, London 2001, s. 20-23.

%8 Zob. Charlotte Davies, Virtual Space [w:] Frangois Penz, Gregory Radick, Robert

Howell (red.), SPACE in Science, Art and Society, Cambridge University Press,
Cambridge 2004, s. 69-104.



spotykajacych sie we wspdlnej wirtualnej przestrzeni za pomoca interfejsu
opartego na rzeczywistosci wirtualnej. Stwarza on

iluzje bycia transportowanym do miejsca, w ktérym inna osoba, oddalona
o tysiace kilometréw od ciebie, ma poczucie przebywania w tym samym
pokoju w czasie rzeczywistym. To konkurencja dla podrdzy powietrznych.
Uwazam, Ze nie wymaga wyjasniania, jak rézni si¢ taka sytuacja od wide-
okonferencji. To nie jest ekran, w ktérym masz okno do drugiego pokoju.
To rzeczywista iluzja wspotbycia™.

Aby to osiggna¢, zaprojektowane zostaly specjalne telekabiny (telecubic-
le), miejsca swoistej teleportacji®. Obecnie poczatkowy impet rozwijania
tego przedsiewziecia ostabl, by¢ moze zreszta jestesmy $wiadkami, jak za-
powiadajaca sie na przelomowgq kolejna inicjatywa w ramach poszukiwan
nowych rozwiagzan telekomunikacyjnych konczy swdj zywot na technolo-
gicznomedialnym $mietniku.

Roézne teoretyczne ujecia immersji waloryzuja rozmaite perspektywy
opisu tego zjawiska: od poszukiwania filozoficznych podstaw (kwestie on-
tologii), przez badania psychologicznych uwarunkowan determinujacych
postawe immersanta (percepcja czy raczej cybercepcja, by postuzy¢ sig
okresleniem Roya Ascotta®), az do réznorakich technologicznych uwa-
runkowan tworzenia przestrzeni immersyjnych (rzeczywisto$¢ wirtualna
jako technologia, techniczne zalozenia konstrukcji CAVE, mozliwosci
réznorakich  systeméw HMD). Rob Vanderbekeen, nie majac watpli-
wosci, ze ,podstawowy cel immersji opiera sie na kreacji przekonywujacej

52262

i autentycznej iluzji”®, zastanawia sie, czy zjawisko immersji jest bardziej

% IQ Q&A with Jaron Lanier. Interview by Michael Schrage, http://www.adweek.com/
iginteractive/001002iq_15.asp (dostep 3.11.2007).

% Wigcej na temat NTII zob. http://www.advanced.org/teleimmersion2.html (do-
step 6.11.2006).

° Ascott definiuje cybercepcje jako szczegodlny przypadek multimedialnej, syntetycznej
percepcji, ,powstajacej jako ludzka zdolno$¢ technologicznie poszerzanych zdolno-
$ci poznawczych i percepcyjnych”. Roy Ascott, Telematic Embrace. Visionary Theories
of Art, Technology, and Consciousnes, ed. and with an essay by Edward A. Shanken,
University of California Press, Berkeley, Los Angeles—-London 2003, s. 376.

% Rob Vanderbeeken, The Immersive Experience: Aspects and Challenges [w:] Boris
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determinowane przez do$wiadczenia fizyczne czy tez w wiekszym stopniu
liczy sie sfera psychologiczna, uwarunkowania poznawcze i cybercepcyjne.
Oczywiscie by osiagna¢ fortunny efekt zanurzenia w $rodowisku immer-
syjnym, nalezy stworzy¢ technicznie zaawansowane warunki, ktére umoz-
liwia zniwelowanie dysonansu pomiedzy tym, co nasze zmysly sugeruja
wyobrazni i co w efekcie traktowane jest jako realne. Te technologiczne
podstawy wcale nie musza mie¢ natury digitalnej, wykorzystywane moga
by¢ takze rozmaite techniki tworzenia przedstawief obrazowych oraz in-
nego rodzaju przekazéw (dzwiekowych, taktylnych), opartych na starych,
analogowych technologiach.

Joseph Nechvatal zwraca uwage w swej definicji totalnej immersji na
fakt, ze charakteryzuje sie ona ,calkowitym brakiem psychicznego dy-
stansu pomigdzy cialo-obrazem immersanta w $rodowisku immersyjnym,
czemu towarzyszy poczucie przebywania w innym $wiecie” (co jest nawia-
zaniem do stéw Michaela Heima)®. Nechvatal zajmuje si¢ przede wszyst-
kim wirtualng rzeczywistoscia, traktujac ja jako najdoskonalszg forme
przestrzeni immersyjnej i doswiadczenia immersyjnego bedacego udzialem
immersantow. Jego praca dotyczy poszukiwania w przeszlosci rozmaitych
zapowiedzi ,,$wiadomosci immersyjnej”, zwlaszcza w obszarze dociekan
filozoficznych i estetycznych. W sumie te rézne tradycje, poszukiwania
w sferze idei i technologii doprowadzily do kultury immersyjnej opartej
na zdobyczach elektroniki, informatyki, komputerologii oraz technologii
cyfrowych. Renesansowy logocentryzm ufundowal wyraZnie zdystanso-
wany tryb odbioru przestawien obrazowych, sformalizowanie zalozen
perspektywy linearnej zwienczylo diugi proces ustanawiania skonwencjo-
nalizowanej formy dystansu widza czy odbiorcy wobec dzieta plastycznego.
Swiadomo$é¢ immersyjna rozwijajaca sie w roznych obszarach (od filozofii
do teorii sztuki i estetyki) w efekcie doprowadza do wyraznych zmian
w postawie odbiorcy wobec przedstawien obrazowych, ktérych istota po-
lega na ,,skroceniu dystansu”, poszerzaniu pola widzenia (przedstawienia

Debackere, Arie Altena (red.), The Cinematic Experience. Sonic Acts XII, Sonic Acts
Press, Amsterdam 2008, s. 44.

63 Joseph Nechvatal, Immersive Ideals/Critical Distances..., op. cit., s. 14.



panoramiczne), a wraz z rozwojem dwudziestowiecznych technologii me-
dialnych — takze na coraz czestszym stosowaniu obrazowania stereoskopo-
wego. Nechvatal w kontekscie owych historycznych zmian tworzy pojecie
viewpant/immersant okredlajace nowa pozycje odbiorcy, ktoérego wczesniej
okreslato sie jako viewer/spectator™.

Nowa sytuacje odbiorcza dobrze charakteryzuje pojecie holostesii
zaproponowane przez Williama Martensa®. Slowo to zostalo stworzone
z potaczenia greckich holos (cato$¢) i aisthesia (odczuwaé albo postrzegad)
celem opisania sytuacji, w ktérej multimedialne dzielo sztuki, operujace
réznymi bodZcami zestrojonymi w jedna calo$¢ (medialne Gesamtkun-
stwerk), ksztaltuje percepcje totalng, integrujacg multisensoryczne dozna-
nia. Holostesia ewokuje zatem holostetyczny odbiér, multimedialne zestawy
technologiczne skianiaja do multimodalnego odbioru. Taka sytuacja jest
charakterystyczna dla sztuki immersyjnej wykorzystujacej rzeczywistoéé
wirtualng. Sam Martens z kolei eksperymentowal z tworzeniem szczegdlne-
go $rodowiska immersyjnego opartego na teleobecnosci. Fizycznie oddziele-
ni od siebie muzycy znajdujacy si¢ w réznych miejscach wykonuja w czasie
rzeczywistym muzyke na zywo polaczeni za pomocg wysokoprzepustowej
sieci. Wielokanatlowy dZzwiek doskonalej jakosci i transmisja obrazu daja
efekt bycia w tej samej przestrzeni i multisensorycznego do$wiadczenia®.
Projekt ten realizowano przez kilka lat w Centre for the Interdisciplinary
Research in Music Media and Technology w McGill University w Montrealu,
jego szefem byl Wieslaw Woszczyk.

Przykladéw réznorodnych instalacji wykorzystujacych idee przenie-
sienia widza do wnetrza obrazu(éw) mozna wymieni¢ oczywiscie wiele.

% Ibidem, s. 396.

% Zob. William Martens, Spacial Image Formation in Binocular Vision and Binaural
Hearing, 3D Media Technology Conference, Montreal 1989. Cyt. za: Mark D. Pesce,
Final Amputation: Pathogenic Ontology in Cyberspace, http://hyperreal.org/~mpesce.
fa.html (dostep 30.04.2009). W artykule Pesce znalez¢ mozna komentarz do kon-
cepcji Martensa.

% 7ob. Wieslaw Woszczyk, Eremy Cooperstock, John Boston, William Martens,
Invironment for Immersive Multi-sensory Communictaion of Music Using Broadband
Networks, http://ultravideo.mcgill.ca/reports/tonmeister.pdf (dostgp 14.11.2009).
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Realizuja one koncepje zanurzenia w roznej formie. W projekcie Luca
Courchesne’a Landscape One (1997) interaktor moze ingerowaé w otaczajace
go dookolnie obrazy i konwersowaé z postaciami pojawiajacymi sie na
nich, za$ The Visitor: Living by Numbers (2001) stanowi przykiad stworze-
nia mozliwosci odbywania iluzyjnej podrézy w wirtualnej przestrzeni. To
medialne zaadaptowanie idei panoramy i panoskopowego przedstawiania.
W Be Now Here (1995-2002) Michaela Naimarka®” widz wyposazony
w tréjwymiarowe gogle moze przenies¢ sie wirtualnie w przestrzen takich
miejsc, jak Dubrownik, Jerozolima, Timbuktu czy Angkor, i zanurzy¢
w $wiecie, ktéry — cho¢ fizycznie oddalony, staje sie jego $wiatem. Praca
Jeffreya Shawa Place — a user’s manual (1995) wykorzystuje cylindrycznie
skonstruowang powierzchnie ekranowa, pozwalajacg uzytkownikowi na
poruszanie si¢ w $wiecie obrazéw za pomocg zmodyfikowanej kamery wi-
deo jako interfejsu umozliwiajacego (na przyklad poprzez wykorzystanie
zoomu) nawigacje w $wiecie projektowanych obrazéw™. Projekt Simona
Penny zatytulowany Traces (1998) jest waznym krokiem w strone za-
adaptowania w sztuce idei teleobecnosci i teleimmersyjnosci. Australijski

7 Na temat tworczoéci Luca Courchesne’a zob. Maciej Ozég, Towards the Visitor —
Mastery, Control and Communication in Luc Courchesne’s Interactive Video Installations,
LArt Inquiry” 2003, vol. V(XIV), s. 227-242. Informacje o pracy Michaela
Naimarka znalez¢ mozna w niezwykle interesujacym hipereseju Olivera Graua,
Immersion and Interaction. From Circular Frescoes to Interactive Image Space, http://www.
mediaartnet.org/themes/overview_of media_art/immersion (dostep 3.05.2007).
W artykule tym Grau podejmuje szereg zagadnien, ktére sa przedmiotem réw-
niez moich dociekan, natomiast na szczegélna uwage zasiuguje hipermedialna
forma eseju i miejsce, w ktérym sie on znajduje, jest to bowiem znakomita baza
danych (http://www.mediaartnet.org, dostep 14.02.2010), prezentujaca artystow
nowych mediéw. Powstawala ona przy wspoéipracy ZKM Center for Art and Media
w Karlsruhe i Goethe-Institut w Monachium oraz finansowym wsparciu niemiec-
kiego ministerstwa do spraw nauki i edukacji. Sam Grau jest autorem i naukowym
koordynatorem innego projektu — The Database of Virtual Art — dokumentujacego
sztuke cyfrowych instalacji. Zob. http://www.virtualart.at/common/info.do (do-
step 14.02.2009). Warto tez siegnaé do eksplikacji autorskiej. Michael Naimark,
Be Now Here [w:] Jeffrey Shaw, Peter Weibel (red.), Future Cinema..., op. cit., s. 474;
Emma Crimmings, Luc Courchesne. The Visitor: Living by Numbers [w:] Jeffrey Shaw,
Peter Weibel (red.), Future Cinema..., op. cit., s. 504-505.

Na temat pracy Shawa zob. Christiane Paul, Digital Art, Thames & Hudson,
London 2003, s. 98-99.
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artysta i teoretyk nowych mediéw wykorzystal w nim mozliwoé¢ siecio-
wego polaczenia ze sobg trzech réznych CAVE (,,jaskin”) zlokalizowanych
w oddalonych miastach (Bonn, Chicago, Tokio). Poruszajacy sie w nich
uzytkownicy moga w czasie rzeczywistym kontaktowa¢ sie z osobami
w innych jaskiniach za posrednictwem ikonicznych awataréw wcho-
dzacych ze sobg w interakcje, sterowane przez kazdego z uczestnikow
tego ,telematycznego performance’u” i ,interaktywnego doswiadczenia
publicznego”, jak go okreslit sam twoérca®. Kwestia porzucenia wiasnej
cielesnosci oraz cielesnosci rozproszonej w telematycznej rzeczywistosci
jest jednym z zasadniczych probleméw poruszanych w tej pracy. Chodzi
tez o mozliwo$¢ wykorzystania czy tez udostepnienia wlasnego ciafa jako
mapy, ktéra moga postugiwac sie wspoétuczestnicy tego zdarzenia. Traces to
przyktad technologicznej teledeterytorializacji.

Przestrzen immersyjna, jaka jest CAVE, to ponowoczesna jaskinia
W oczywisty sposOb nawiazujaca zaréwno do Platonskiej jaskini prezen-
towanej w siddmej ksiedze Paristwa, jak i pewnych koncepcji obecnych w
teorii kina. Zwlaszcza chodzi tu o psychoanalitycznie zorientowang reflek-
sje, czyniacg z metafory Platona figure, ktéra ttumaczy zniewalajaca moc
filmowych przedstawien i nasze dobrowolne, wizualne niewolnictwo. Jest
ona bodaj najdoskonalszym przykiadem mozliwosci, jakie stwarza nowo-
czesna technologia dla eksperymentéw z zanurzaniem sie¢ w rzeczywisto-
$ci wirtualnej. Akronim CAVE mozna rozszyfrowywaé przynajmniej na
trzy sposoby: jako ,,Cave Automatic Virtual Environment”, ,,Computer Au-
tomated Virtual Environment” badz ,Computer-Aided Virtual Environ-
ment”. CAVE zostala zaprojektowana i skonstruowana przez Dana Sandi-
na i Thomasa A. DeFanti w roku 1991 w Electronic Visualization Labora-
tory (EVL) na Uniwersytecie Illinois w Chicago, a zaprezentowana po raz
pierwszy w roku 1992 na SIGGRAPH-ie (Special Interest Group for Gra-
phics of the Association for Computing Machinery), corocznej konferencji
poswieconej problematyce grafiki komputerowej”. Philippe Codognet,

% Por. eksplikacje autorska na stronie http://maus.gmd.de/imk_web-pre2000/docs/
ww/mars/projl_4mhtml (dostep 28.06.2009).

70 Zob. Carolina Cruz-Neira, Daniel J. Sandin, Thomas A. DeFanti, Surround-screen
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piszac o poprzednikach i antycypacjach wspodlczesnej jaskini, zwraca
uwage na castellum umbrarum (,wieza cieni”), opisane przez weneckiego
inzyniera Giovanni Fontane w roku 1420. Precyzyjna charakterysty-
ke i wyobrazenie pokoju ograniczonego przez poélprzezroczyste zaslony
z pergaminu o$wietlanego z tytu (,tylna projekcja”) i tworzacego $rodo-
wisko ruchomych obrazéw jednoznacznie kojarzy sie z nowoczesnymi
$rodowiskami immersyjnymi”. To nic innego jak wierny opis idei CAVE,
w jeszcze innej formie pojawiajacej sie na kartach Ars Magna Lucis et Um-
brae (1646) Athanasiusa Kirchera. Przedstawia on tez schemat laterna
magica, ktorej co prawda nie wynalazl, ale we wspomnianym dziele opisat
zasadg jej dzialania.

Funkcjonujaca (do roku 2008) w Museum of the Future w Ars Elec-
tronica Center w Linzu CAVE to szescian o trzymetrowych bokach,
w ktérym na trzech $cianach i podlodze, uzytych jako ekrany, prezentowa-
ne sa (wykorzystujac tylng projekcje z czterech rzutnikéw wideo) kompu-
terowo symulowane tréjwymiarowe obrazy. Chociaz, tak jak w projekcie
Masaki Fujihaty Mersea Circle (2004), moga to by¢ takze prezentowane
w specyficzny przestrzenny sposéb oraz odpowiednio zaadaptowane obra-
zy, pochodzace z kamer cyfrowych. Istnieje mozliwo$¢ zwiekszenia ilo$ci
$cian-ekrandéw nawet do szeéciu, ale doswiadczenia pokazuja, ze powodu-
je to niebezpieczenstwo dezorientacji w przestrzeni catkowicie symulowa-
nej, syntetycznej. By mdc zanurzyé sie w strumieniu wirtualnych danych,
trzeba zalozy¢ specjalne okulary, pozwalajace, by jaskinia wypelnita
sie cyfrowymi, trojwymiarowymi obrazami. W niektérych realizacjach
wykorzystywany jest takze dodatkowy interfejs w postaci pilota, ktéry
pozwala generowaé zmiany w prezentowanych obrazach wirtualnych. Na
$wiecie funkcjonuje tylko kilkanascie tego typu przestrzeni immersyjnych,
w zwigzku z tym mozliwodci ich wykorzystania w praktyce artystycznej
sg ograniczone. Kiedy w roku 2002 w Bonn, w ANIMAX Multimediathe-
ater International zorganizowano CAVE Festival pod szumng nazwa Art

Projection-based Virtual Reality: The Design and Implementatioon of the CAVE [w:] J.T.
Kajia (red.), Proceedings of SIGGRAPH 93, ACM SIGGRAPH Papers, New York 1993.

7! Zob. Philippe Codognet, Artificial Nature..., op. cit., s. 462.



of Immersion, pojawily sie tylko cztery projekty, zrealizowane zresztg na
przestrzeni kilku lat. Nie znaczy to oczywiscie, ze w ostatnich latach nie
powstawalo ich wiecej, ale ciagle stanowig one swego rodzaju ciekawost-
ke, za$ wysokie koszty realizacji sa skuteczng przeszkoda w powstawaniu
kolejnych projektéw. Wsrdd tych czterech realizacji znalazia sie bardzo
znana praca Agnes Hegeds, Jeffreya Shawa, Bernda Lintermanna i Leslie
Stuck — conFiguring the CAVE (1996), premierowa prezentacja The Living
Web (2002) Christy Sommerer, Laurenta Mignonneau i Roberto Lopez-
-Gullivera, glosna, nagrodzona Golden Nica realizacja Maurice Benayouna
i Jean-Baptiste Barriere’a Word Skin (1997) oraz instalacja interaktywna
SonoMorphis (2001) Bernda Lintermanna i Torstena Belschnera. Warto
przy okazji wspomnie¢, ze we Fraunhofer Institute for Media Communi-
cation (IMK) w Monachium bardzo intensywnie prowadzone byly prace
nad udoskonalong wersjg przestrzeni immersyjnej, nazwanej i-CONE. To
rodzaj cylindrycznej przestrzeni (270 stopni), w ktorej frontalnie projek-
towane sg obrazy o bardzo duzej rozdzielczosci i kontrascie, a przy tym
projektory automatycznie dostrajaja sie tak, by nie rzucaé¢ na dookolny
ekran cieni znajdujacych sie we wnetrzu widzéw. Pozbawione one sa ro-
géw i zalaman typowych dla przestrzeni o ostrych katach, tak jak ma to
miejsce w CAVE.

Tylko czy to, co prezentowane jest w CAVE, zalicza si¢ do obrazéw?
A wiec z natury przedstawien znajdujacych sie poza nami, w $wiecie ze-
wnetrznym. A przeciez w jaskini te obrazy znajdujg sie dookola nas, nie
sa statyczne, mozemy ingerowaé w ich strukture, reaguja one na nasza
obecnos$¢, mozemy je modyfikowaé i przeksztalcaé. Przy tym przestaje
obowiazywaé w tej sytuacji kardynalna zasada jednego punktu widzenia,
stanowiaca paradygmatyczny model percepcji obrazéw, wpisany w logike
centralnej perspektywy, owego przywolywanego juz ,kartezjanskiego
perspektywizmu”, ustanawiajacego wiladze okocentryzmu z wszelkimi
jego konsekwencjami. Oliver Grau twierdzi, ze ,,sztuka wirtualna to kon-
tynuacja procesu demontazu tradycyjnego tableau, obecnie faworyzowany

»72

jest za$ procesualny model sztuki””*. Ale jednoczesnie dodaje: ,,Cokolwiek

72 . . . .
Oliver Grau, Immersion and Interaction..., op. cit.
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bysmy nie powiedzieli i zrobili, to sa jednak ciagle obrazy — nie wiecej, ale

i nie mniej””. Nie ulega watpliwosci, ze sztuka immersyjna wykorzy-
stujaca rzeczywisto$¢ wirtualng to jedna z mozliwosci technologicznego
speinienia Wagnerowskiej idei Gesamtkunstwerk, dzieta totalnego, inte-
grujacego wszystkie rodzaje sztuk: architekture, rzezbe, scenografie,
teatr, film, fotografie, muzyke. Jednoczeénie dobitnie dowodzi to, ze dzi$
arty$ci medidw wskrzeszaja dawng tradycje sztuki jako formy poznania
rzeczywistosci i artysty jako badacza, a aktywnosci naukowej jako prak-
tyki artystycznej. Jeden ze swoich przywolywanych juz uprzednio tekstow
Laurent Mignonneau i Christa Sommerer zatytutowali w charakterystycz-
ny sposéb — Od poezji programowania do badan naukowych jako formy sztuki™.
Granice pomiedzy sztuka i nauka sa obecnie nieustannie przekraczane.

Bycie immersantem to do$wiadczenie niepowtarzalne, zmuszajace do
przemyslenia podstawowych kategorii wszelkich przedstawien, nastep-
nie probleméw reprezentacji i iluzji, wirtualnosci i realno$ci obrazéw.
Jednak przede wszystkim to nowe do$wiadczanie wlasnego ciata, ktore
staje sie integralng cze$cig wirtualnego spektaklu, nie ma juz bowiem
ramy oddzielajacej nas od obrazu, jeste$my zatem w jego wnetrzu. By¢
moze zresztg ta nowa modalno$¢ naszej percepcji — ktoéra zbliza si¢ do
percepcji architektury (czy moze raczej odbywa si¢ ona w przestrzeni
architektonicznej, a nie obrazowej) — jest wtasnie nowg forma iluzji. Dy-
chotomie immersja — iluzja badz tez traktowanie immersji jako fenomenu
postrzezeniowego, ktéry zastapi iluzje — nalezy zatem uznaé wylacznie
za zgrabna figure retoryczna, nieznajdujaca jednak potwierdzenia w rze-
czywistosci.

3. Ciato jako interfejs

By¢ moze moje pozbawione informatycznej, technologicznej, ale i filo-
zoficzno-estetycznej $cisloéci wykorzystanie kategorii interfejsu sklania

” Ibidem.

™ Laurent Mignonneau, Christa Sommerer, From the Poesy of Programming to Research
as an Art Form [w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.), Code..., op. cit.,
s. 242-249.



do podobnej oceny, jaka u Alana Sokala i Jeana Bricmonta™ uzyskali
Virilio, Deleuze, Guattari czy Baudrillard za stosowanie szeregu pojec
z nauk $cistych. Zatem nalezaloby zarzuci¢ mi woluntarystyczng i niczym
nieuzasadniong aplikacje oraz uzywanie terminu bez ogladania si¢ na
jego nie tylko semantyczne konotacje, ale i olbrzymia juz dzi$ literature
przedmiotu. Do tego moglaby dojs$¢ krytyka za matg dbalo$¢ o precyzje,
ewentualny brak poszanowania dla metodologicznej poprawnoéci, w efek-
cie prowadzaca do ,prymitywnych naduzy¢”, a moze i ,demonstrujaca
calkowita obojetnos¢, jesli nie pogarde, wobec faktow i logiki””. Zawsze
w takim momencie mozna ttumaczy¢ sie prawem do stosowania ujec
metaforycznych — zwlaszcza w dziedzinie tak trudno weryfikowalnej, jaka
jest teoria czy estetyka nowych mediéw albo wiedza (nie nauka przeciez)
o cyberkulturze. Jednak pomimo wielu nieporozumien, jakie czesto sa
efektem nadmiernego dzi§ upodobania do postugiwania sie metaforami
(nie chodzi rzecz jasna o wypowiedzi poetyckie), to przeciez trzeba do-
strzec, ze to wlasnie ten sposéb ogladu (cyber)rzeczywistosci pozwala opi-
sywa¢ obszary dotychczas nierozpoznane, nietatwo poddajace sie analizie
i zrozumieniu.

»Zrozumie¢” to tyle, co dopasowaé widzenie zjawisk do owego $wiata,
ktéry rozumie si¢ bez wysitku rozumienia, rozumie si¢ bez zastanawiania,
co to znaczy rozumie¢. Stad rola poznawcza metafory. Zestawia ona to,
co niejasne, z tym, co oczywiste; podszeptuje (zawsze wybidrczo, rzecz
jasna) powinowactwo, podobienstwo; podpowiada: tam, jak tu — a przez
to pozwala postuzy¢ si¢ jezykiem dla przejrzystego tu przeznaczonym,
a wiec i odbieranym jako przejrzysty, dla przedstawienia tego, co jak dotad
nieprzenikliwe i niewyrazalne”.

7 Por. Alan Sokal, Jean Bricmont, Modne bzdury. O naduzywaniu poje¢ z zakresu na-
uk Scistych przez postmodernistycznych intelektualistow, przel. Piotr Amsterdamski,
Prészynski i S-ka, Warszawa 2004.

7% Ibidem, s. 21.

77 Zygmunt Bauman, Kultura jako spdldzielnia spozywcow [w:] Jacek Sojka (red.),
Perspektywy refleksji kulturoznawczej, Wydawnictwo Fundacji Humaniora, Poznan
1995, s. 185.
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Do metaforycznego ujecia kategorii interfejsu upowaznia¢ moze fakt,
iz okrelenie to, jedno z najpowszechniej stosowanych w informatyce,
definiowane jest na bardzo wiele sposobéw. Jego popularnos$¢ byla tak
duza, ze nawet w polskiej wersji Wikipedii ochrzczono niegdy$ interfejs
»slowem-wybiegiem”, ,kompensujacym duze zapotrzebowanie na nazwy

»78

dla nowych produktéw i ich skiadnikéw””. W dostlownym znaczeniu jest
to co$ laczacego, sprzegajacego i ma zastosowanie zaréwno do warstwy
sprzetowej, jak i programowej. Interfejs to punkt, obszar, powierzchnia
styku pomiedzy dwoma obiektami albo wiasciwoséciami réznych przed-
miotéw. Pojecie to moze by¢ takze uzywane metaforycznie na okreélenie
polaczenia réznych obiektéw, jako swoisty rodzaj interkoneksji dwoch
systemow lub podsysteméw, ale tez co$, co taczy uzytkownika i maszyne.
»Miedzymordzie”, jak zartobliwie spolszczono wyraz, moze funkcjonowa¢
jako fizyczna granica pomiedzy jakimi$ systemami, cze$é systemu wysy-
tajaca i odbierajgca sygnaly, $rodek interkoneksji stuzacy do komunikacji
pomigdzy narzedziem a jego uzytkownikiem i vice versa. Pozostawiam
w tym momencie na boku préby precyzyjnego zdefiniowania interfejsu
oraz prezentacje wielosci propozycji w tym zakresie, jak réwniez teore-
tyczne spekulacje poswiecone tej kategorii we wspolczesnej technokultu-
rze, do czego jeszcze okazjonalnie przyjdzie mi powracaé. Jednoczesnie
mam zamiar traktowac je w sposéb mozliwie szeroki, a przy tym od-
wolujacy sie do waloryzacji jego prymarnego rozumienia, ktére zaktada
sytuacje spotkania dwoch $wiatéw; interfejs to zawsze specyficzne miejsce
styku, przestrzen graniczna zapowiadajaca ,transgresje granic””.
Problem spotkania czlowieka i komputera, swoistej ich symbiozy
byl jednym z podstawowych zagadnien, z jakimi przyszto sie borykac¢

78 Obecnie w Wikipedii hasto to ma rozbudowana posta¢ i odsyta do wielu szczegé-
towych zagadnien, takich jak interfejs graficzny, tekstowy, uzytkownika czy klasy.
Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Interfejs (dostep 29.11.2009).

7 Jeszcze raz przypomina sie prze$miewczy i obrazoburczy zarazem ,eksperyment
intelektualny” Alana Sokala, przez autora nazywany po prostu parodig, ktéry
tak zatytulowal swdj artykul opublikowany w ,Social Text” (1996, nr 46/47):
Transgresja granic: ku transformatywnej hermeneutyce kwantowej grawitacji [w:] Alan
Sokal, Jean Bricmont, Modne bzdury..., op. cit., s. 205-242.



w pionierskich czasach tworzenia komputeréw osobistych. Prototypem
takiego urzadzenia byl Dynabook, zaprojektowany przez mlodego wow-
czas pracownika Xerox PARC (Palo Alto Research Center) Alana Kaya.
To on wiasnie na poczatku lat siedemdziesiatych zaproponowat graficzny
interfejs uzytkownika (GUI), bedacy wizualna reprezentacja funkcji kom-
putera. Rewolucyjno$¢ tego pomystu opierala si¢ na zalozeniu, ze operujac
obrazami, tworzymy symbole, a jednocze$nie komputer staje sie dyna-
micznym medium wspomagajacym myslenie. Wspomnie¢ tutaj nalezy
o waznej antologii opublikowanej w roku 1990 przez Brende Laurel®, dla
ktérej interfejs jest specyficzna ,,powierzchnia kontaktu”, ale jednoczeénie
sodzwierciedleniem fizycznych wiasnosci interaktoréw”, to ,balans sity
i kontroli (...), determinujacy poznawcze i emocjonalne aspekty doswiad-

281

czenia uzytkownika”'. Antologia zgromadzila teksty kilkudziesieciu auto-
réw poruszajacych sie w bardzo wielu obszarach: od ergonomii po psycho-
logie poznawcza, od socjologii po cybernetyke, od informatyki po estetyke.
Stanowila z jednej strony swego rodzaju podsumowanie dotychczasowej
refleksji nad rozumieniem i zastosowaniem kategorii interfejsu, z drugiej
za$ rozpoczynala nowy okres w dziejach technokultury. Jesli bowiem Kaya
wypada uzna¢ za pioniera, to raczej pioniera zjawiska, ktére w latach dzie-
wiecdziesiatych powszechnie zacznie okre$la¢ sie mianem , kultury inter-
fejsu”, zwlaszcza po opublikowaniu glos$nej ksigzki Stevena Johnsona pod
takim wlasnie tytulem®. Autor twierdzi w niej, iz projektanci interfejséw
to jednocze$nie artysci i inzynierowie, ktérych dziatalno$¢ prowadzi do
»paradygmatycznego przesuniecia”, powodujacego, ze ,powinni$my my-
$le¢ o projektowaniu interfejséw jako o rodzaju dzialalno$ci artystycznej —
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by¢ moze nowym rodzaju sztuki nastepnego stulecia”®. Nastepne stulecie

trwa, a slowa Johnsona nabraly jeszcze wiekszej aktualnosci. Jednoczednie

8 Zob. Brenda Laurel (red.), The Art of Human-Computer Interface Design, Addison-

Wesley, Reading MA 1990.

Brenda Laurel, S. Joy Mountford, Introduction [w:] Brenda Laurel (red.), The Art of...,
op. cit., s. XII-XIII.

Zob. Steven Johnson, Interface Culture: How New Technology Transforms the Way We
Create and Communicate, Basic Books, New York 1997.

8 Ibidem, s. 213.
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owe zwigzki pomiedzy zjawiskami ze $wiata sztuki i technologii dzi$
stanowia jeden z najwazniejszych watkéw dysputy ponowoczesnej w za-
kresie szeroko rozumianych zmian technokulturowych, determinujacych
szereg fenomenéw cyberkultury. Ciagle jednakze ,kryterium estetyczne
w informatyce”, o czym pisal przenikliwie w ksigzce Mechaniczne pigkno
David Gelernter*, nie odgrywa takiej roli, na jakg zastuguje i jakiej domaga
sie w czasach powszechnej estetyzacji rzeczywistosci. Co wiecej, ,to, ze
nasi najlepsi naukowcy i technicy w swym dziataniu kierujg sie estetyka,
rodzi poczucie zazenowania”®. Idea ,glebokiego piekna” odnosi¢ sie moze
przeciez takze do technologii, to ono — wedle autora — okazuje si¢ by¢ sita
sprawczg takze w zakresie odkry¢ informatycznych i komputerowych, za$
»piekno mechanizmu to sita napedzajaca technologie i nauke”®.

Jedli chodzi o relacje migdzy cialem a interfejsem, uznaje traktowanie
tego pierwszego w roli drugiego jako pewien wybieg, majacy zwrdcié
uwage na specyficzne sytuacje, w jakich czasem sie mozemy znalez¢.
Przestajemy wtedy by¢ ,,uzytkownikami interfejsu” udostepnianego przez
projektanta jakiego$ systemu interaktywnego — chodzi tu przede wszyst-
kim o projekty artystyczne — a wlasnie samo cialo staje si¢ interfejsem.
I dzieje sig to z nim w przestrzeni, przy zachowaniu jego kinetyki, metabo-
lizmu, wewnetrznych i zewnetrznych funkcji. Tyle Ze nie jest to normalna
przestrzen, ale specyficznie wyczulona na osobe, oczekujaca, ze w niej kto$
zagosci, ze fizyczne w niej przebywanie sprowokuje ja do reakcji, do odpo-
wiedzi na czyja$ w niej bytno$¢. Ten typ interakcji pomiedzy cztowiekiem
i maszyna czy raczej systemem maszyn, wspoltworzacych warunki zaist-
nienia w czasie rzeczywistym kreacji obrazéw i dzwiekéw, jakie powstaja
w wyniku postrzegania przez komputer cztowieka w dziataniu, jego ge-
stow, choreografii ciala — zostal zapoczatkowany przez Myrona Kruegera.
Uczynil on to, co bylo juz wspomniane, w rozwijanych i udoskonalanych

% David Gelernter, Mechaniczne pigkno. Kryterium estetyczne w informatyce, przet. Alek
Radomski, Wydawnictwo CiS, Wydawnictwo W.A.B., Warszawa 1999.

% Ibidem, s. 23.
% Ibidem, s. 21.



w latach siedemdziesiatych i osiemdziesigtych realizacjach Videoplace®
oraz Glowflow. W odréznieniu od projektantéw tworzacych $wiaty wirtu-
alne z wejsciem w formie réznorakich stereoskopowych gogli (Head Mo-
unted Displays), amerykanski naukowiec i artysta rozpoczal budowanie
interaktywnych $rodowisk, w ktérych mogliby porusza¢ sie ludzie reagu-
jacy bezposrednio na pojawiajace sie obrazy, a te modyfikowane bytyby
przez ruchy uzytkownikéw. W wyniku tych manipulacji powstawalo co$
na ksztalt body-painting, przeobrazanych w czasie rzeczywistym interakcyj-
nych obrazéw, dokumentujacych wspoldzialanie czlowieka i komputera.
Ten ostatni steruje za$ programami graficznymi produkujagcymi obrazy
wideo. Pomyst Kruegera wyprzedzal wspoélczesne mu eksperymenty
i poszukiwania bardzo intensywnie prowadzone w $rodowisku zaréwno
artystow, jak i projektantéw pracujacych nad stworzeniem takich $rodo-
wisk, w ktorych cialo i jego ekspresja staja sie naturalnym Zrédlem, gene-
ratorem proceséw dzi$§ coraz czesciej prowadzacych do stworzenia $wiata
wirtualnego. Sam jednak twoérca uzywat i do dzi$§ woli uzywacé okreslenia
»sztuczna rzeczywisto$¢” (Artificial Reality).

Opisane wyzej dwa sposoby wkraczania w rzeczywisto$¢ wirtualng od-
daja istote dwdch zasadniczych typéw interfejséw, ktére byty efektem row-
nolegle prowadzonych poszukiwan, zwigzanych z udoskonalaniem spo-
sobéw tworzenia rzeczywistosci wirtualnej oraz immersyjnych technik
wchodzenia w sztuczne $§wiaty. W sposéb klarowny przedstawia je Pierre
Lévy: typ pierwszy polega na zanurzeniu ,,pieciu zmystéw w coraz bardziej
realistycznych $wiatach wirtualnych (...). Czlowiek przekracza rame ekra-
nu i wchodzi w fizyczng interakcje z cyfrowymi modelami”®. Ten sposéb

%7 Fragmenty dokumentacji na temat tej pracy mozna zobaczy¢ na znakomitej stronie
internetowej opracowanej przez Randalla Packera i Kena Jordana, przedstawiajacej
historie multimediéw (http://www.w2vr.com/contents.html, dostep 15.01.2010).
Stanowi ona hipermedialne uzupelnienie ksiazki przygotowanej przez tych au-
toréw, z przedmowa Williama Gibsona i postowiem Laurie Anderson, bedacej
antologia klasycznych juz dzi$ tekstow poswieconych zagadnieniom nowych me-
diéw — od Wagnera, Marinettiego, Moholy-Nagya do Ascotta, Hershman Leeson,
Lévy’ego. Zob. Randall Packer, Ken Jordan (red.), Multimedia: From Wagner to
Virtual Reality, W. W. Norton Company, Inc., New York 2002.

8 Pierre Lévy, Cyberculture, op. cit., s. 20.
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tworzenia i obcowania z rzeczywisto$cia wirtualna reprezentuja do$wiad-
czenia i prototypy urzadzen opracowane przez Jarona Laniera®, ktéremu
czesto, zresztg niestusznie, przypisuje sie autorstwo pojecia virtual reality
(VR). Tymczasem z duza doza prawdopodobienstwa mozna uznaé, ze po
raz pierwszy uzyl tego okreélenia, cho¢ w innym kontekscie, Antonin
Artaud. W opublikowanej w roku 1938 ksigzce Teatr i jego sobowtdr znalazl
sie esej zatytulowany Teatr alchemiczny i to tam wlasnie francuski aktor, re-
zyser, poeta i teoretyk teatru uzyt okreslenia la realite virtuelle®. Przy okazji
warto doda¢, ze Lanier nigdy nie uzurpowal sobie prawa do autorstwa tego
pojecia, co kilkakrotnie w réznych miejscach podkresdlal. Wyraznie réw-
noczes$nie zaznaczal, ze juz Artaud uzywat tej zbitki stownej”. Prawda jest
jednak, ze Lanier zastosowatl to okreslenie w odniesieniu do nowej tech-
nologii komputerowej, potrafigcej stworzy¢ wirtualna rzeczywisto$ci. Ale
autor ten traktowat i traktuje omawiane pojecie w sposéb metaforyczny,
bezposrednia za$ przyczyng siegniecia po nie byta che¢ wskazania réznic
pomiedzy jego eksperymentami i o wiele wcze$niejszymi, bo siegajacymi
poczatku lat szeéédziesiatych, pracami i wynalazkami Ivana Sutherlanda,
tworcy pojecia virtual worlds. Drugi typ przedstawiony przez Lévy’ego
odnosi si¢ do wszelkich rodzajéw przediuzanej rzeczywistoéci, powieksza-
nej za sprawg wielorakich sensoréw, monitoréw, kamer $ledzacych ruch
i innych urzadzen sluzacych wzmocnieniu dziatania naszych zmystéw. Za
McLuhanem okre$liliby$my je mianem ekstens;ji.

% Wiecej na ten temat zob. Piotr Zawojski, Jaron Lanier. Szkic do (wirtualnego) portretu,
,Opcje” 2000, nr 4, s. 27-29.

W polskim ttumaczeniu ksigzki Jan Blonski nie uzywa terminu ,wirtualno$¢”
w odniesieniu do sztuki teatru, tlumaczac virtuelle jako , potencjalnos¢”, czasem
»zludzenie”, co oczywiscie nie dziwi, kiedy dodamy, ze pisma Artauda w polskim
tlumaczeniu ukazaly sie po raz pierwszy w latach sze$édziesiatych. Dzi$ zapewne
nalezaloby méwic o teatrze nie jako , sztuce potencjalnej”, ale wiasnie ,wirtualnej”,
co zgadzaloby si¢ z intencjami Artauda. Por. Antonin Artaud, Teatr alchemiczny [w:]
idem: Teatr i jego sobowtdr, przel. Jan Blonski, Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe,
Warszawa 1978, s. 69-73.

Odsylam do eseju Laniera, w ktérym wyjasnia on historyczne okoliczno$ci
uzycia okreélenia VR i zwiazane z tym nieporozumienia. Jaron Lanier, Virtual
Reality. A Techno-Metaphor With a Life of Its Own, http://www.wholeearthmag.com/
ArticleBin/268.html (dostep 3.07.2008).
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Krueger — zwany nieraz ,ojcem rzeczywistosci wirtualnej” — prze-
czuwal, ze jednym z kluczowych problemdéw wspolczesnosci stanie sie
kwestia wzajemnego stosunku czlowieka i maszyny”, czyli zagadnienie
interfejsu(éw). Jednoczesnie skupial szczegdlnie swoja uwage na czyms,
co jest interfejsem najbardziej naturalnym, cho¢ czesto mimowolnym, to
znaczy na ciele. Jak slusznie zauwaza Marie-Luise Angerer, pojmowanie
ciata jako interfejsu ,wskazuje nowy intensywny zwigzek miedzy cztowie-
kiem i maszyna, a takze, ze natura ciala poprzez swa strukture zawsze
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byta »interfejsem«””. Ta, wydawaloby sie, oczywista konstatacja zapewne
leglta tez u podloza poszukiwan Kruegera. Zainspirowany ideami Johna
Cage’a — jego filozoficznymi i artystycznymi zmaganiami sie z problemami
nieokreslonosci, nieoznaczonosci, jak réwniez przemysleniami dotyczacy-
mi form partycypacji publicznoéci w zdarzeniach artystycznych — bardzo
wczesnie uznal, Ze to wlasnie stanie si¢ jednym z wiodacych i najbardziej
znaczacych watkéw przyszlej dyskusji i dzialan w zakresie wykorzysty-
wania nowych technologii komputerowych oraz cyfrowych w sztuce. Ow
Cage’owski $lad jest wazny, gdyz ten genialny artysta, mysliciel, wieczny
eksperymentator w muzyce, filozofii oraz refleksji estetycznej jako jeden
z pierwszych tak wyraZnie dostrzegal, iz nalezy radykalnie zmieni¢ tra-
dycyjna sytuacje komunikacyjna w sztuce, ktéra wyklucza aktywnosé
publicznosci czy — piszac wprost — zmusza ja do biernosci i postawy wy-
tacznie kontemplatywnej.

,Srodowiska wyczulone” (responsive environments), jak je nazwat Kru-
eger, mozna potraktowac jako prototyp wszelkich $rodowisk reagujacych
na fizyczna obecno$¢ czlowieka. Warto zatem przytoczy¢ fragment prezen-
tujacy autorska wykladnie tej koncepcji:

> Ow zwiazek w efektowny sposob — w kontekscie interfejsu — definiuje Jarostaw
Lubiak: ,Interfejs jako chiazmatyczna artykulacja Iaczy to, co mechanistyczne
w cztowieku, z tym, co antropomorficzne w maszynie; to, co wirtualne w rzeczywi-
stoéci, z tym, co realne w wirtualno$ci”. Jarostaw Lubiak, Interfejs — cztowiek versus
maszyna, ,Kwartalnik Filmowy” 2001, nr 35-36, s. 209.

» Marie-Luise Angerer, Cialo jako interfejs, przet. Ola Kubinska ,,Magazyn Sztuki”
1998, nr 1, s. 263.
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Srodowisko wyczulone to miejsce, w ktorym ludzkie zachowanie jest po-
strzegane przez komputer interpretujacy to, co percypuje oraz na co reaguje
za posrednictwem inteligentnych wizualnych i dZzwigkowych wyswietla-
czy. Od momentu zaprojektowania wielu monitoréw, mogacych operowaé
dyskretnym $wiatlem, obrazami wideo, grafikag komputerowg i muzyka
elektroniczng podlegajaca komputerowej kontroli, pojawia si¢ mozliwo$é
ustanowienia bogatego zakresu relacji, jakie da si¢ ustanowi¢ pomigdzy
jednostka a Srodowiskiem. Moze ono by¢ catkowicie kontrolowane przez
wczesniej zaprojektowany program albo uzytkownicy mogg interwenio-
waé i uzy¢ komputera do rozszerzenia ich zdolnosci kontaktowania si¢
z innymi ludZmi. W kazdym przypadku programista antycypuje mozliwe
reakcje uczestnikéw i tworzy réznorakie formy odpowiedzi w zaleznosci
od sytuacji. Program to rodzaj kompozycji, ktéra moze reagowaé, nieustan-
nie uczy¢ si¢ i rozwija¢. Sytuacja taka obrazuje unikalny zwiazek estetyki
i technologii, w ktérym kreacja zalezy od wspoétpracy pomigdzy artysta,
komputerem i uzytkownikiem. Artysta tworzy tylko sie¢ inteligentnie
reagujacych relacji. Uzytkownik eksploruje to uniwersum, poczatkowo
reagujac na odpowiedzi dosy¢ nieuwaznie, ale potem stopniowo staje si¢
coraz bardziej $wiadomy relacji przyczynowych. Komputer postrzega oraz
interpretuje zachowanie uzytkownika i reaguje w sposéb ,przemyslany”.
Dzielo sztuki jest konsekwencja interakcji pomigdzy czlowiekiem i maszy-
na, w ktérej artysta odgrywa role mediatora™.

Dzi$ rézne typy przestrzeni wyczulonych, aktywnie reagujacych na
obecnos¢ ludzi, sg szczegdlnie czestym polem badan nad immaterialnymi
interfejsami, tak jak $rodowiska (multi)sensoryczne stajg sie elementami
realizacji artystycznych. Cho¢ wyrazajac sie precyzyjniej, to artysci projek-
tuja takie przestrzenie dla zaistnienia wydarzen o charakterze hiperme-
dialnych performance’déw, w ktérych ruchome ciala generuja zmieniajace
sie obrazy, dZzwieki, dokonuja ich nieustannych transformacji, wchodza
w interakcje z wirtualnymi obiektami. Mozna przywolaé w tym miejscu gto-
$ne realizacje, przyktadowo Messa di Voce (2003), fascynujacy ,,performan-

295

ce wizualizujacy mowe i $piew””, jak brzmi podtytul tego przedsiewziecia,

** Myron W. Krueger, Artificial Reality, op. cit., s. XII-XIII.

> Tmema, Jaap Blonk, Joan La Barbara, Messa di Voce. A Performance of Visualized Speach
and Song [w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.), Code..., op. cit., s. 318.



zrealizowanego przez Golana Levina i Zachary’ego Liebermana z mysla
o dwojgu niezwyklych, eksperymentujacych wokalistéw — Joanie La Barba-
ra i Jaapie Blonku. Innym artystg szczegélnie intensywnie eksplorujacym
zagadnienia mozliwo$ci tworzenia intermedialnych spektakli z pogranicza
baletu i teatru, tanca i muzycznego performance’u jest Klaus Obermaier
— kompozytor (jego utwory wykonywali miedzy innymi Kronos Quartet,
Art Ensemble of Chicago), muzyk (koncerty z Johnem Scofieldem, Ornette
Colemanem, Peterem Erskinem), twodrca instalacji, prac wideo, projektéw
sieciowych, spektakli multimedialnych. Jego zrealizowany we wspolpracy
ze Scottem deLahunta performance Apparition (2004) pokazuje mozli-
wosci integracji nowych technologii medialnych z poruszajacym sie¢ na
scenie tancerzem. Sledzony jest on przez system kamer i czujnikéw, umoz-
liwiajacych interakcje i kontrole $rodowiska projektowanych obrazow
i elementéw muzycznych w czasie rzeczywistym przedstawienia. To zas$,
wedle stéw deLahunty,

akcentuje wzajemne oddzialywanie pomiedzy wirtuozerskimi performe-
rami, skomplikowanymi obliczeniami, dziataniami medialnymi w specy-
ficzny sposéb przyczyniajacymi si¢ do rozwoju estetyki interaktywnego
performance’u scenicznego™.

Takich realizacji powstaje w ostatnim czasie wiele, jednakze ja chcial-
bym skupi¢ swoja uwage na projektach, w ktérych szczegélng role do
odegrania majg widzowie jako interaktorzy, a $cislej rzecz biorgc cialo
interaktora w funkcji interfejsu. Oliver Grau, opisujac jedna z najbardziej
znanych realizacji, wykorzystujacych zaawansowane interaktywne $rodo-
wisko rzeczywistosci wirtualnej, jaka jest Osmose (1995) Charlotte Davies,
stwierdzil, Ze artystka rozwija w niej idee ,naturalnego interfejsu”.
Mysdle, ze to wlasnie cialo mozna uzna¢ za najbardziej naturalny interfejs
uzytkownika, 6w przezroczysty punkt styku. Cialo immersanta staje sie

integralnym skladnikiem $rodowiska reagujacego na jego mobilnoé¢, ruch,

% Scott deLahunta, Apparition [w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.), Timeshift
— The World in Twenty-Five Years, Hatje Cantz Verlag, Ostfildern-Ruit 2004, s. 316.

7 Oliver Grau, Virtual Art..., op. cit., s. 198.
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gesty oraz inne funkcje wynikajace z jego metabolizmu, somatycznosci,
fizycznoéci.

Aby w miare prosty i czytelny sposéb zaprezentowaé réznice miedzy
byciem uzytkownikiem interfejsu, korzystajacym z wiasciwosci swego
ciala, a sytuacja, w ktorej cialo uzywane jest jako interfejs (chcac tego
czy nie), chciatbym przedstawi¢ dwie prace interaktywne ukazujace od-
mienne sposoby wykorzystania ciala uzytkownika instalacji. Realizacja
Masaki Fujihaty, zatytulowana Impalability (1998), to przyklad Performan-
ceVideoComputer (PVC). Hans-Peter Schwarz stusznie dostrzega w tej
»palcowce” (skojarzenie muzyczne), bedacej ,minimalnym, brawurowym
performancem” - egzemplifikacje podstawowych zagadnien obecnych
w sztuce Fujihaty, czyli kwestie wzajemnych relacji wirtualnosci i realno-
$ci, szczegdlnie zas$ tego, jak ,wirtualna przestrzen ksztaltuje sposéb ludz-

kiego myslenia, poznawania i dzialania”*

. Wygenerowany i przetworzony
obraz ludzkiej skéry przetransponowany zostal na monitorze komputera
w wirtualng pitke. Manipulacja myszka (interfejsem) sugeruje (symuluje)
taktylny kontakt z obrazem i to, Ze reaguje on na nasze bodzce, ruchy
naszej dioni poruszaja bowiem wirtualny obraz. Nasze cialo doswiadcza
wirtualnego, pseudotaktylnego kontaktu z obrazem, ale jest usieciowione,
bo myszka — w réznych postaciach (przewodowa, bezprzewodowa) — faczy
nas z obiektem. Mozna tez zastosowal inny rodzaj interfejsu, uzywane
w palmtopach i tabletach touchpady czy chociazby tzw. lechtaczke. Cho-
ciaz, jak pisze Fujihata, ,nasze dionie sa tak pozadliwe jak nasze oczy”®,
to jednak w tym przypadku sg one uzywane jako zaimplementowana,
uwewnetrzniona cze$¢ projektu, ktoéry czyni ze mnie uzytkownika inter-
fejsu. Ta prosta praca uswiadamia problem z polaczeniem w jedng calo$é¢
réznych sensualnych doznan, ktére sa konsekwencjg korzystania z réz-
nych interfejséw. W tym konkretnym przypadku rzeczywisto$¢ wirtualna

zobrazowana na monitorze komputera moze tylko symulowa¢ dotykanie,

% Hans-Peter Schwarz, On Touching the Intangible [w:] Astrid Sommer (red.), artintact
5. Artists’ Interactive CD-ROMagazine, Cantz Verlag, Karlsruhe 1999, s. 135.

* Masaki Fujihata, Seeing, Touching, Imagining [w:] Astrid Sommer (red.), artintact 5...,
op. cit., s. 150.



za$ to, co wizualnie percypowane, da sie polaczy¢ z percepcja taktylna
wylacznie za sprawa wyobrazni, nie za$ jakiego$ urzadzenia faktycznie
zespalajacego te dwa rodzaje doznan.

Inaczej jest w przypadku instalacji Petera Weibla The Curtain of Lascaux
(1994). Tu nie jestesmy usieciowieni, a nasze cialo w calosci staje sie
interfejsem: jego wielkos¢, ruch, dynamika przemieszczania sig, zmiany
pozycji — wszystko, co okreéla nasza pozycje w przestrzeni jaskini, reguluje
i wspoéltworzy to, co dzieje sie na ekranie-kurtynie. Cialo i jego moto-
ryczne funkcje pobudzajg do Zycia przestrzen czekajaca na dopetnienie,
a wladciwie ,wprawienie jej w ruch” za sprawa fizycznej obecnoéci ciala,
oczekiwanej przez $rodowisko instalacji. W ten sposéb ciato-interfejs czy-
ni z uzytkownika (wspoéh)kreatora zdarzenia artystycznego. Dzieje sie tak
za sprawg systemu $ledzacego ruchy ciata znajdujacego sie przed plaszczy-
zng-ekranem wygladajacym jak $ciana z cegiel. Kamera wideo rejestruje
ruchy, potem komputer przeksztalca analogowy sygnal plynacy z kamery
na dane cyfrowe, ktére pojawiaja si¢ w postaci sekwencji obrazowej na
»Scianie jaskini”. Stojac przed $ciang, jednoczesnie jesteSmy wprojekto-
wywani w jej strukture, zatem w tym samym momencie znajdujemy sie
oraz funkcjonujemy w roli sceny i kurtyny. Obserwator, stajac sie czescia
obserwowanego $wiata, widzi takze siebie samego z dystansu.

Praca ta byla pionierskim, cho¢ oczywiscie nie jedynym, przedsiewzie-
ciem dla wielu eksperymentéw, ktore w efekcie zwrécily uwage na kwestie
(multi)sensorycznych $rodowisk, operujacych immaterialnymi interfej-
sami oraz reagujacymi na réznorakie bodzce plynace z ludzkiego ciala.
Takie przestrzenie moga by¢ projektowane i wykorzystywane w bardzo
réznorodny sposob. Projekt Weibla — kolejna wersja powstala w roku 1999
i funkcjonowala pod nieco innym tytutem The Wall of Lascaux — moze sta-
nowi¢ $wietny przyktad procesu, o ktérym méwi sam artysta i naukowiec:
,Po raz pierwszy w historii obraz jest systemem dynamicznym”'®. Taki
dynamiczny obraz wymaga innego podejscia do sposobdéw percepcji $wiata
i przestrzeni. Aby zrozumie¢ istote tych proceséw, bedacych konsekwencja

100 Cyt. za: Michael Rush, New Media in Late 20"-Century Art, Thames & Hudson,

London 1999, s. 170.
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tworzenia i rozwijania ,inteligentnych $rodowisk” (intelligent ambients),
charakterystycznych dla dziatan w obszarze cybersztuki, warto odwotaé
sie do autorskiej eksplikacji. Przy okazji tez nalezy zwréci¢ uwage na role
takich odautorskich wypowiedzi, ktére bardzo czesto s nieodzownym
elementem konkretnych projektéw. Obrazuje to takze zmiane roli katalo-
goéw wystaw. Nie sg one czym$ w rodzaju substytutu samej wystawy, ale
bez nich zrozumienie idei wielu projektéw staje si¢ niezwykle utrudnione,
by nie powiedzie¢ niemozliwe. Wynika to z ogélnych tendencji sztuki
wykorzystujacej nowe technologie. Zwraca na to uwage takze Weibel,
méwigc, ze

przedmiot sztuki jest takze problemem teoretycznym - kiedy patrzysz na
dzielo sztuki, nie majac zadnych dodatkowych informacji na jego temat,

nie jeste$ w stanie go zrozumie¢'”'.

Peter Weibel przedstawia trzy paradygmatyczne modele ogladu i po-
strzegania $wiata oraz pozycji, jakqg w tym procesie zajmuje obserwator'®.
Model pierwszy — arystotelesowski — ujmuje $wiat jako rodzaj sceny, czlo-
wieka natomiast jako spektatora, czyli kogo$, kto zajmuje pozycje zdecy-
dowanie zewnetrzna w stosunku do percypowanej rzeczywistosci. Model
drugi — platonski — przenosi sceng¢ do wnetrza jaskini — §wiat nie jest nam
dany bezposrednio, ale jawi sie jako niedoskonale odbicie idealnego bytu.
Model trzeci — $wiat jako punkt przeciecia — radykalnie zmienia pozycje ob-
serwatora w stosunku do rzeczywisto$ci obserwowanej. Zgodnie z wieloma
teoriami fizycznymi (choc¢by Nielsa Bohra) obecno$¢ obserwatora w rady-
kalny sposéb moze determinowacé ksztalt postrzeganego $wiata, jego obec-
no$¢ zatem nie jest obojetna dla wyniku obserwacji. John A. Wheeler méwi
o modelu ,partycypacyjnym”, w ktérym rola obserwatora moze by¢ roz-
strzygajaca dla efektow postrzegania. Trzeci model pokazuje, ze przestajemy

10! Gabriella Bartha, Computers Do What? Interview with Peter Weibel, http://www.net-

time.org/ists-Archives/nettime-1-9611/msg00003.html (dostgp 30.05.2009).
192 Zob. Peter Weibel, The Curtain of Lascaux, http://www.c3.hu/scca/buterfly/Weibel/
project.html (dostep 13.02.2007).



by¢ zewnetrznymi spektatorami, a stajemy si¢ aktywnymi ,,aktorami na sce-
nie $wiata” albo inaczej rzecz ujmujac - jestesmy zaréwno obserwatorami,
jak i tym, co obserwowane'”. Stajemy sie kurtyng (niegdy$ oddzielala nas
ona od obserwowanych fenomenoéw, dzi$ ta zaporowa funkcja znika), inte-
gralna czescia tego, co obserwujemy, ekranem projekeji przez nas samych
aktywowanej. Funkcjonujemy zatem réwnoczes$nie na zewnatrz, jak i w jego
wnetrzu, obserwujemy scene, ale i sami na niej si¢ znajdujemy, co wiecej
- nie jest ona przestrzenia statyczng, unieruchomiona, ale $rodowiskiem
stale przeksztalcanym za sprawa naszej w nim obecnosci. Rola naszego ciata
okazuje sie w tej sytuacji rozstrzygajaca — to ono stanowi punkt odniesienia,
generuje zmiany, jest miarg — by tak rzec — dla nieustannie zmieniajacego
sie $wiata, powolywanego do zycia za jego sprawa. Klasyczny model $wiata
i jego ogladu zostaje wiec w tym projekcie przezwyciezony.

Mozna byloby przytacza¢ w tym miejscu wiele réznorakich projektéw,
czynigcych z ciala obserwatora-uzytkownika-immersanta-interaktora nie-
zbywalny komponent dziela interaktywnego. Chcialbym przywotaé jesz-
cze dwa przyktady, by pokazaé réznorodno$¢ form i sposobéw korzystania
z ciala jako naturalnego interfejsu. Artystka konsekwentnie penetrujaca
mozliwosci tworzenia mostéw pomiedzy cielesnoscia i konceptualnoscia,
zagadnieniami uzycia ciala do tworzenia abstrakcyjnych systeméw sym-
bolicznych, mogacych zwrotnie oddzialywaé na nasze fizyczne ciala, jest
Camille Utterback. Zwraca ona uwage, ze

media interaktywne tworza bardzo zloZzone $rodowiska, pozwalajace ba-
da¢ zaleznosci pomiedzy fizycznymi cialami oraz mnéstwem systemoéow
reprezentacji egzystujacych w rzeczywistosci cyfrowej. Fizyczno-digitalne
interfejsy (...) tworza sie¢ polaczen miedzy naszymi cialami i kodami re-
prezentowanymi w maszynach. Owe interfejsy nalezy traktowa¢ zaréwno
jako praktyczne, jak i konceptualne wyzwanie artystyczne. Interaktywne

' Jeden ze wczesnych projektéw Petera Weibla byt charakterystycznie zatytulowany

Observation of the Observation: Uncertainty (1973) i stanowil antycypacje (w zakresie
stawianych pytan) omawianej instalacji interaktywnej The Curtain of Lascaux. Zob.
Ursuhla Frohne, Horror vacui [w:] Astrid Sommer (red.), (dis)Locations, Hatje Cantz,
Ostfildern 2001, s. 84-93.
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systemy determinujg gramatyke naszej interakcji z mediami cyfrowymi

i w efekcie umozliwiajg tworzenie znaczen'”.

Odwotywanie sie do jezyka ciala, zamiast do powszechnie ,wyko-
rzystywanego” dotyku czy wzroku, ma na celu badanie interakeji ciata
z mediami cyfrowymi oraz $ledzenie jego zachowan sie w przestrzeni wir-
tualnej. W kolejnych swoich realizacjach (Composition, 2000, Arc Tangent,
2001, Liquid Time Series, 2002) Utterback rozwija, modyfikuje, przetwarza
pewne koncepcje i pomysly, ktére pojawily sie¢ w jej pierwszej, bardzo
znanej i szeroko prezentowanej w réznych miejscach na $wiecie, réwniez
w Polsce, realizacji Text Rain (1999), stworzonej we wspétpracy z Romy
Achituvem. Inna praca artystki to Untitled 5 (2004) z cyklu realizowanego
od roku 2001, prezentowana na transmediale.05 w Berlinie i nagrodzona
tam nagroda gléwna. Jej istota polega na wykorzystaniu systemu trac-
kingowego, sledzacego ruchy ciala znajdujacego sie w przestrzeni przed
rodzajem plétna-ekranu, na ktérym w czasie rzeczywistym i pod wpty-
wem fizycznych zmian pozycji postaci generowane sa dynamiczne obrazy.
To klasyczny przyktad dziela interaktywnego, reagujacego na obecnosc¢
widza, oraz rodzaj specyficznego ,, medialnego malarstwa”. Kolejni uzyt-
kownicy-wspottworcy przeksztalcaja swoja obecnoscia przed aktywnym
plétnem-ekranem organiczne obrazy, na ktérych odwzorowywane sa
trajektorie ich ruchéw. Jednocze$nie nieustannie przeksztalca sie faktura
tego obrazu-filmu czy tez obrazu-projekcji tworzonej za sprawa strategii
kinestetycznych.

Jednak o wiele bardziej zaawansowanym i rozbudowanym projektem
jest olbrzymia interaktywna instalacja Seiko Mikami i Sota Ichikawy
Gravicells — Gravity and Resistance (2004). Mikami to jedna z najciekaw-
szych postaci sztuki skupionej przede wszystkim na badaniu zagadnien
interaktywnosci i rzeczywistosci wirtualnej jako medium sztuki, ale tez
problemach ludzkiej percepcji oraz cielesnosci w epoce spoleczenstwa in-
formatycznego. Ichikawa wspodtpracowat w przesztosci z grupa Knowbotic

104 Camille Utterback, Artist Statement, http://www.camilleutterback.com (dostep

20.12.2008).



Research, tworzyl projekty architektoniczne i realizacje netartowskie,
zajmowal sie takze VJ-ejstwem (czyli tworzeniem na zywo wizualizacji
do prezentowanej muzyki). Rozwijany przez kilka lat projekt Gravicells ma
kilka réznych wersji (to charakterystyczna cecha pracy japonskiej artystki
przedstawiajacej kolejne, udoskonalane wersje swoich projektéw, by wspo-
mnie¢ tylko jej znang realizacje Molecular Informatics, 1996-1999). Pierwot-
nie zaprezentowany byt w Yamaguchi Center for Arts and Media (YCAM)
w Japonii, pézniej wedrowal po europejskich i $§wiatowych festiwalach
sztuki nowych mediéw. Centralnym obszarem instalacji jest ziozona
z 225 elementéw podloga (6m x 6m), reagujaca na poruszajacych sie po
niej interaktoréw; wazna jest waga, tempo przemieszczen, dodatkowo
ruchy sg pozycjonowane przez system $ledzacy, a takze przez satelitarny
system GPS. Wszelkie zmiany projektowane sa na duzy ekran w postaci
obrazéw wizualizujacych zachodzace procesy przenikania si¢ fizycznych
bodzcéw oraz ich wplywu na system, kiedy kilku uzytkownikéw w tym
samym czasie znajduje si¢ w przestrzeni instalacji. Dodatkowo przez in-
teraktoréw produkowane sg dzwieki. Wypada tylko odesta¢ do dokumen-
tacji instalacji, krétkie jej przedstawienie nie oddaje bowiem zloZzonosci
i probleméw, jakie ona eksploruje. Najogdlniej rzecz ujmujac, chodzi
o mozliwo$¢ zupelnie nowego odczucia naszego ciala, ustanowienia nowej
formy grawitacji. Jego tworcy pisza:

W tym dziele sztuki mozliwe staje si¢ rozwijanie nowego ludzkiego zmystu
poprzez odczucie grawitacji zupelnie odmiennej od naturalnej oraz catko-
wicie nowej percepcji ciala. Dzielo za sprawa specjalnych mechanizméw
i sensoréw oferuje przestrzen z hipotetyczna dynamika i przeciwstawna

sita wobec grawitacji i oporu'®”.

Antoni Porczak uzyl kiedy$ formuly ,cialo jako switch”* — wydaje
sie, ze chodzito mu wtasnie o to, iz technologia i biologia zmuszone sg do
stalej, wzajemnej negocjacji wlasnych pozycji, zas ,kultura interaktywna

1% Seiko Mikami, Sota Ichikawa, The Key Concept of »Gravicells«. Gravity and Resistance,

http://g--r.com (dostep 24.05.2008).
1% Zob. Antoni Porczak, Ciato jako switch [w:] idem: Instalacje — teksty, Krakow b. d.
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jest gwarantem naszego wplywu na otoczenie””. Porczak pisze: , Tylko
cialo egzodynamiczne (mlode) moze by¢ switchingujacym, konektujacym
i komputujacym biologicznie interfejsem miedzy maszynami produkuja-
cymi formy widzenia i styszenia nieobecnego, ale doswiadczanego bliz-
niego”'”. Idea ,ciala switchingujacego”, nie tak odlegla zapewne od idei
ciata-interfejsu, pomija jednak fakt, ze chodzi nie tylko o doswiadczanie
innych ciat (,,bliznich”), ale przede wszystkim o doswiadczenie wtasnego.
Rodzi si¢ ono z poczucia doniostosci wiasnej obecnosci w wyczulonych
$rodowiskach reagujacych na bodZce wysylane przez nasze cialo, ktére
stopniowo oswaja nowg przestrzen i uczy sie kontaktowa¢ z otoczeniem
w sposéb calkowicie pozawerbalny, multisensoryczny, wykorzystujacy
jezyk ciata. Chociaz zapewne daleko najczesciej jeszcze w tej komunika-
cyjnej grze do ideatu Lanierowskiej matwy, stanowigcej wzorzec postsym-
bolicznej komunikacji, bedacej konsekwencjg wykorzystania systemow
rzeczywisto$ci wirtualnej'”. Takie realizacje interaktywne, jak Trash Mirror
(2002) Daniela Rozina, Hyperscratch (2003) Harou Ishii, Mobile Feelings
(2003) Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau, Deep Walls (2003)
Scotta Snibbe’a czy Kemuri-mai (2004) Jean-Marca Pelletiera, daja mozli-
wos¢ aktywnego wspdttworzenia dziet sztuki positkujacych si¢ fizycznym,
bardzo konkretnym cialem-interfejsem.

Pozostaje do rozstrzygniecia kwestia, czy tego typu dzialania i wspot-
dziatania interaktora mozna uznaé za rodzaj $wiadomej wspotkreacji dzie-
ta interaktywnego. Czy faktycznie to wszystko, co jest efektem ludzkiej
aktywno$ci w $rodowiskach wyznaczajacych uzytkownikom okreslone
cele do realizacji, mozna nazwa¢ tworzeniem? A moze to wspoltworze-
nie, opierajace sie na specyficznej nici porozumienia pomiedzy artysta,
designerem, projektantem danej sytuacji (dziela, kontekstu)? Pomimo
czestego poczucia waznosci roli, jakq ma do wypetnienia ciato-interfejs,
nierzadko projekty interaktywne wprowadzaja w stan konfuzji, rozpacz-
liwego poszukiwania sensu, borykania si¢ ze skomplikowana technologia

7 Ibidem, s. 13.
198 Ihidem, s. 12.

109 76b. Piotr Zawojski, Jaron Lanier..., op. cit.



albo elementarnym niezrozumieniem danej sytuacji. Dlatego tez tak waz-
ny jest w nich wyjasniajacy kontekst, rodzaj apendyksu (albo wstepu), na
ktoéry zwracat uwage Peter Weibel. Watpliwoéci te precyzyjnie wyraza Lev
Manovich w artykule dotyczacym réznych modeli autorstwa, jakie mozna
sformulowa¢, opierajac si¢ na historii oraz terazniejszo$ci sztuki i kultury
nowych mediéw. Pisze on, ze interaktywno$¢ to specyficzny rodzaj nie-
porozumienia miedzy autorem i uzytkownikiem. Zacytujmy Manovicha:

Pojecie wspoélpracy zaklada zrozumienie i wspélne cele jej uczestnikow.
W wypadku mediéw interaktywnych czynniki te czgsto sa nieobecne.
Autor planuje swojg pracg, lecz nie ma pojecia, z jakimi zalozeniami
i intencjami podejdzie do niej konkretny uzytkownik. Dlatego taki uzyt-
kownik nie moze by¢ nazywany wspdtpracownikiem autora. Z drugiej stro-
ny osoba, ktéra styka si¢ z dzietem sztuki nowych mediéw, czgsto nic nie
wie o tej pracy, o sposobie jej dzialania, interfejsie i tak dalej. Zatem dla niej
autor réwniez nie jest rzeczywistym wspolpracownikiem. W odréznieniu
od wspoétpracownikéw, autor i uzytkownik z reguly sg obcymi osobami,

ktére nie posiadajg wspdlnego kodu komunikacyjnego'’.

Apodyktyczno$¢ tego stwierdzenia prawdopodobnie wyda sie duzym
uproszczeniem, cho¢ oczywiscie wynika ono z chlodnej, wywazonej
i cechujacej postawe ostroznego sceptyka analizy zjawisk sztuki mediéw
interaktywnych. Nie bagatelizujac tych watpliwosci, nalezy jednak pa-
mietad, ze cyberkultura stwarza takze szczegélne mozliwosci budowania
obszaréw negocjacji i prowadzenia dialogu, ktéry jest podstawa wszelkich
strategii artystycznej i kulturowej komunikacji.

101 ey Manovich, Kim jest autor?, op. cit., s. 92.
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Rozdziat szosty

Teoria i praktyka dokumentacji oraz
prezentowania sztuki mediéw cyfrowych

1. Teoria. Immaterialnos¢ — metamedialnos¢

— sieciowos¢

Rozwoj sztuki nowych mediéw w ostatnich kilkunastu latach poste-
powal i postepuje z niezwykla dynamika, bedaca konsekwencjq przede
wszystkim ekspansji mediéw cyfrowych, swoistego cyfrowego przetomu
w technokulturze. Zjawisko to jest fragmentem wiekszych proceséw,
ktére mozna okreéli¢ mianem medializacji kultury, w coraz wiekszym
stopniu ksztaltowanej przez (nowe) media. A te z jednej strony sg
kotem zamachowym zmian cywilizacyjnych, z drugiej za$ czestokroé
powaznym problemem dla ksztaltujacego sie nowego ladu ponowo-
czesnego. Cybersztuka i cyberartysci graja w tych procesach znaczaca
role, wzajemne bowiem przenikanie si¢ sztuki, nauki i technologii
jest jedna z dominant szeroko pojetej cyberkultury. Ilo$¢ nieznanych
przedtem koncepcji, pradéw, tendencji, poszukiwan $wiezych $rodkéow
wyrazu, aplikacji nowych technologii do dziatan artystycznych stale sie
powieksza. Poruszanie si¢ w tym niezwykle szybko rozwijajacym si¢
$wiecie staje sie coraz bardziej skomplikowane i wymaga systematyzacji
oraz statego opisu, klasyfikacji, typologizacji, archiwizacji — podazania
rownolegtego do eksploracji artystycznych. Jednym z podstawowych
probleméw z tym zwigzanych jest postepujaca wirtualizacja, zreszta nie
tylko obiektéw artystycznych, odchodzenie od materialnych artefaktow
i tworzenie $wiata immaterialnych obiektéw estetycznych. Pod wzgle-
dem ontologicznym cechuja si¢ one nieustanna tendencja do znikania,
rozpraszania, dekompozycji, ale takze gubienia si¢ w niezmierzonych
otchlaniach sieciowej rzeczywistosci. Po raz kolejny okazuje sie dobitnie,
ze estetyka i filozofia znikania Paula Virilio nic nie stracita na aktualnos$ci



— wrecz przeciwnie, rozwdj sieciowego spoleczenstwa nieustannie aktu-
alizuje i rewaloryzuje koncepcje francuskiego filozofa'.

Tak jak w obszarze krytycznej i naukowej refleksji obowigzuje reguta
publish or perish, tak w obszarze dzialan artystycznych wykorzystujacych
nowe technologie cyfrowe mozna méwi¢ o zasadzie demo or die. Odwoluje
sie w tym miejscu do tego swego rodzaju credo, ktérym posluguja sie pra-
cownicy MIT Media Lab, jednej z najbardziej znanych na $wiecie placéwek
badawczych, zajmujacych sie nowymi technologiami (przede wszystkim
komputerowymi, cho¢ nie tylko), ale nieco zmieniam pierwotny sens jego
uzycia. ,,Demonstracja, albo inaczej »demo« — pisze Peter Lunenfeld - stata
sie momentem definiujacym praktyki cyfrowych artystow na przetomie
wiekéw™. Nie chodzi oczywiscie tylko o dynamicznie rozwijajaca sie de-
moscene, ale wiele praktyk prezentacyjnych, ktére sa rodzajem medialnych
performaces. W takich przypadkach nasuwa si¢ pytanie o mozliwosci
dokumentagji takich zdarzen, by nie staly si¢ one jedynie efemerycznym
i ,niezapisanym” dziataniem. A zatem formula demo or die determinuje
konieczno$¢ zmian prezentacji dziet wykorzystujacych cyfrowe (czesto ,,nie-
widzialne”) technologie w ,zywe”, widzialne performances, ale tez jest to
pierwszy krok do zaistnienia dziela w $wiadomosci odbiorcéw (badz wspot-
tworcow w przypadku projektéw interaktywnych). Inng sprawg jest kwestia
zapisu, archiwizacji, rozpowszechniania czy tez upowszechniania informacji
na temat charakteru danego przedsiewziecia. Nie przez przypadek ulot-
no$¢ wielu praktyk wykorzystujacych komputerowe narzedzia moze odwo-
tywa¢ nas do niepowtarzalnodci teatralnego spektaklu, ktéry jest wydarze-
niem performatywnym, na co zwrécila uwage niegdy$ Brenda Laurel’.

' Zob. Paul Virilio, The Aesthetics of Disappearance, Semiotext(e), New York 1991.

Peter Lunenfeld, Snap to Grid. A User’s Guide to Digital Arts, Media, and Cultures,
MIT Press, Cambridge MA, London 2001, s. 13. Prawdopodobnie fraza ,demo or
die” pojawila si¢ po raz pierwszy w artykule dotyczacym projektu nowego inter-
fejsu, nazwanego NEO (Network Enterprise Object). Zob. Annette Wagner, Maria
Capucciati, Demo or Die: User Interface as Marketing Theatre, http://www.acm.org/
sigchi/chi96/proceedings/desbrief/Wagner/aw_txt.htm (dostep 30.07.2007).

* Zob. Brenda Laurel, Computers as Theatre, Addison-Wesley, Reading MA 1991.
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Historia rozwoju cybersztuki w kontek$cie powszechnej historii sztu-
ki moze wydawac¢ sie¢ matym epizodem, ale wystarczy zapozna¢ sie choéby
z bazami danych zgromadzonymi na stronach internetowych najwazniej-
szych festiwali poswieconych sztuce nowych mediéw, by uswiadomi¢ sobie
jej olbrzymie zréznicowanie i nieustanne przemiany. Zmieniajace sie¢ tech-
nologie, paradygmaty poszukiwan naukowych i artystycznych powoduja, iz
kolejne formacje estetyczne i technologiczne pojawiajg si¢ w coraz krétszych
odstepach. Doskonata egzemplifikacja tego procesu proliferacji danych jest
przygotowany przez Gerharda Dirmosera, z okazji 25-lecia festiwalu Ars
Electronica w Linzu, projekt Memory Theatre’, odwolujacy sie do renesanso-
wych idei reprezentowania wizualnego wiedzy. Pierwotnie zaprezentowany
zostal jako instalacja w postaci diagramu odwotujaca sie do ponad 9000
stron z katalogéw Ars Electronica, przedstawiajaca tysiace tematéw, dziet
i probleméw, jakie pojawialy sie na tym festiwalu. Stajac przed olbrzymia ta-
blica, na ktoérej zgromadzono i w wizualno-graficznej formie zaprezentowa-
no to wszystko, co dzialo sie w Linzu od roku 1979 — mozna bylo oczywiscie
dozna¢ wrazenia totalnego zagubienia. Ale w tym rozbudowanym i skon-
tekstualizowanym ,,obrazie” przeszlosci dostrzec mozna bylo jednocze$nie
szereg prawidlowosci, krzyzowanie si¢ koncepcji naukowych, artystycznych
i technologicznych. Dominowalo jednak wrazenie, ze zwykly $miertelnik nie
jest w stanie ogarna¢ takiej iloéci danych. Dla badacza fenomenu cyberkultu-
ry moze to by¢ przezycie gleboko traumatyczne, a zarazem kolejny dowdd na
to, ze aby nie zagubi¢ sie w tym gaszczu danych, konieczny jest staly ,,mo-
nitoring” wszystkich zjawisk ze $wiata szeroko rozumianej technokultury.

W roku 2006 na Ars Electronica Dirmoser wraz z Dietmarem Offen-
huberem przedstawili nowy projekt, tym razem wykorzystujacy grafike
2-D i 3-D: SemaSpace®. Jest to rodzaj graficznego edytora, gromadzacego

Na ten temat zob. Gerhard Dirmoser, 25 Years of Ars Electronica. A Survey as Memory
Theater [w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf, Timeshift. The World in Twenty-Five Years,
Hatje Cantz, Ostfildern 2004, s. 110-111; Gerhard Dirmoser, Heimo Ranzenbacher,
Memory Theater [w:] ibidem, s. 117-121. Zob. takze sieciowa dokumentacje tego pro-
jektu: http://www.servus.at/kontext/ARS/ (dostep 24.06.2006).

Zob. Gerhard Dirmoser, Dietmar Offenhuber, SemaSpace [w:] Gerfried Stocker,
Christine Schopf (red.), Simplicity. The Art of Complexity, Hatje Cantz, Ostfildern



ponad dziesie¢ tysiecy dynamicznych rekordéw, ktére moga by¢ manual-
nie, za pomoca prostego interfejsu, wyswietlane i aranzowane w postaci
przestrzennej wizualizacji danych tekstowych, obrazowych, graficznych
czy dzwiekowych. Ta olbrzymia baza danych moze stanowié¢ swego rodza-
ju paradygmatyczny model prezentacji wiedzy w sieci, w tym przypadku
dotyczacej szeroko rozumianej cyberkultury. Zasadnicza idea opiera si¢ na
mozliwosciach wizualizowania sieci semantycznych, co stuzy¢ ma znacza-
cemu ulatwieniu i udoskonaleniu nawigacji w $wiecie stale powiekszajacej
sie panbiblioteki sieciowej. Warto wspomnie¢, ze w tym samym roku Ger-
hard Dirmoser zaprezentowal w fizycznej przestrzeni jako rodzaj instalacji
tysiace dokumentéw, sktadajacych sie na wspominang baze danych. Mialo
to miejsce w bibliotece barokowego klasztoru $w. Floriana potozonego
nieopodal Linzu. Biblioteka — gromadzaca okotlo stu piecdziesieciu tysiecy
woluminéw, z ktoérych ponad sto tysiecy (sze$édziesiat tysiecy tytuldw)
pochodzi sprzed 1900 roku - stanowita specyficzne ,tlo” dla prezentacji
zatytulowanej Ein Diagram ist (k)ein Bild.

Nie ulga watpliwosci, ze dzisiaj narzedziem o niespotykanych wcze-
$niej mozliwosciach operacyjnych moze by¢ komputer, oczywiscie nie
jako pojedynczy terminal, raczej jako swego rodzaju metafora czy pono-
woczesna ikona czego$, co mozna nazwac Gesamtkunstmedium — totalnego
medium sztuki. W odréznieniu od innych mediéw charakteryzowaloby
je polaczenie réznorakich funkeji, dzi§ bowiem trudno oddzieli¢ od sie-
bie aspekty ontologii zapisu (kwestie ,nosnika”), dystrybucji i medium
jako takiego. By¢ moze to specyficzny technovolksgeist; kiedys kwestie
produkgji i rozpowszechniania rozmaitych mediéw funkcjonowaly w réz-
nych przestrzeniach, dzi§ okazuje sie, ze takie totalne medium moze by¢
samowystarczalne i pelni¢ réznorakie funkcje. By sprawe jeszcze skom-
plikowa¢, chcialbym przywola¢ w tym miejscu okreélenie Roya Ascotta.
W roku 1989, czyli jeszcze przed faktycznym powstaniem ,,epoki sieci” czy
~Spoleczenistwa sieciowego”, pisal on o ,poszukiwaniu Gesamtdatenwerk”

2006, s. 180-181. Dodatkowe informacje na ten temat czerpiec z CD-ROM-u
udostepnionego przez autoréw i strony internetowej http://residence.aec.at/didi/
FLweb/ (dostep 8.10.2007).
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w obszarze ,danych, ktére egzystuja jako strumienie, sa efemeryczne,

26

tranzytowe i zmienne”. Na marginesie mozna tylko doda¢, ze sklonnos¢
do tworzenia coraz to nowych terminéw — czesto dziwacznych, czasem za-
skakujacych, nierzadko budzacych sprzeciw — jest swego rodzaju choroba,
charakterystyczng jednakze dla metajezykéw opisujacych nowe zjawiska
ze $wiata nauki, sztuki czy tez kultury. Lunenfeld okreéla ten syndrom
mianem - i tu kolejny neologizm — neologorrhei. To ,kompulsywna, nie-
omal histeryczna potrzeba tworzenia neologizméw, kreowania nowych
poje¢ stuzacych do opisu i konfrontowania si¢ z nowymi sytuacjami.
Neologorrhea jest prawdziwym pandemonium w obszarze technokultury™’.

Ilos¢ okreslen odnoszacych sie do powstajacych tendencji w sztuce wy-
korzystujacej nowe technologie stale sie powigksza, projektujg one bowiem
nieustannie nieznane wczesniej estetyki i pola twércze. Traktujac pojecie
cybersztuki mozliwie szeroko i nie zawezajac jej zakresu wylacznie do
praktyk zwigzanych z siecia, wypada stwierdzi¢, ze jedna z jej podstawo-
wych cech jest stata tendencja do konsekwentnego odchodzenia od mate-
rialnego artefaktu i przesuwaniu sie w strone wirtualnosci. Zjawisko sztuki
wirtualnej, opisane chocby przez Olivera Graua®, majace wielowiekowe
tradycje, dzi$ stanowi jednen z dominujacych nurtéw sztuki digitalne;.
Nie znaczy to oczywiscie, ze materialne artefakty catkowicie stracity racje
bytu. Zreszta wszelkiego typu immateriaty nie sa prostym zaprzeczeniem
ontologii materialnego artefaktu. Warto w tym miejscu przywotaé tworce
tego pojecia — Jean-Frangoisa Lyotarda — ktéry immaterialy okresla mia-
nem ,nowych materialéw”. Przygotowana przez Lyotarda w roku 1985,
we wspolpracy z Centre de Création Industrielle, ekspozycja w paryskim
Centrum Pompidou (Les Immatériaux) stala sie nie tylko wystawiennicza, ale
i filozoficzng manifestacja, programowym wystapieniem antycypujacym

Roy Ascott, Gesamtdatenwerk: Connectivity, Transformation, and Transcendence [w:]
idem: Telematic Embrace. Visionary Theories of Art, Technology, and Consciousness, ed.
and with an essay by Edward A. Shanken, University of California Press, Berkeley,
Los Angeles—London 2003, s. 224.

7 Peter Lunenfeld, Snap to Grid..., op. cit., s. 173.

8 Zob. Oliver Grau, Virtual Art. From Illusion to Immersion, MIT Press, Cambridge MA,

London 2003.



epoke zdominowana przez ekspansje réznorakich fenomenéw postmate-
rialnych, ktére egzystujg w cyberprzestrzeni badZ maja nature Swietlna
(samo $wiatlo czy tez jego ,energia” byly jednym z tematéw prezentacji’).

Cybersztuka bardzo czesto postuguje sie wiasnie immaterialami,
caly za$ syndrom immaterialnosci jest jedna z najwazniejszych cech cy-
berkultury, cho¢ przesadnie brzmi deklaracja filozofa, ktéry twierdzi, ze

»10

»ostatecznie nie ma juz materii, istnieje tylko energia”’®. Wazne jednak,
ze mySliciel ustanawia filozoficzny background obecnego rozumienia sztuki
postugujacej sie immaterialami, w perspektywie kluczowych rozwazan
dotyczacych mozliwosci jej archiwizacji, ekspozycji, dyseminacji (rozple-
nienia). Immateriat dla Lyotarda nie neguje po prostu fizycznego materia-
tu, cho¢ zamiast owej fizyczno$ci na pierwszy plan wysuwa sie zjawisko
»dematerializacji”, zwigzane z eksponowaniem projektéw mentalnych.
Immaterial zatem ,w swej wewnetrznie sprzecznej strukturze oznacza

»11

pewien material nie bedacy materia zadnego projektu”". Paradoksalng
nature immateriatu trafnie definiuje Jacques Derrida: ,,Immaterial nie jest
czyms$ niematerialnym. Oznacza on strukture, w ktorej nie ma juz miejsca
na zwyczajng opozycj¢ miedzy duchem a materig”". Przekroczenie owego
kartezjanskiego dualizmu jawi si¢ zresztg jako jeden z wielkich tematéw
sztuki i kultury powstajacej w czasach zdominowanych przez technologie,
wystarczy cho¢by wspomnie¢ eksperymenty i wypowiedzi Stelarca, by

zda¢ sobie z tego sprawe”.

Zob. Alina Mitek, Jean-Frangois Lyotarda manifest(acja) immaterialnosci. W strong
nowej antropologii [w:] Maria Popczyk (red.), Muzeum sztuki. Antologia, Universitas,
Krakéw 2005, s. 235-252.

% Tbidem, s. 244.

u Jean-Francois Lyotard, Les Immatériaux [w:] Maria Popczyk (red.), Muzeum sztuki...,

op. cit., s. 221.
Cyt. za: Alina Mitek, Jean-Frangois Lyotarda manifest(acja)..., op. cit., s. 242.

Stelarc wielokrotnie w swych wypowiedziach powraca do kwestii konieczno$ci
odrzucenia balastu, jakim jest wedlug niego kultywowanie pogladéw Kartezjusza.
Por. na przyklad: Stelarc, Marquard Smith, Animating Bodies, Mobilizing Technologies:
Stelarc in Conversation [w:] Marquard Smith (red.), Stelarc. The Monograph, MIT
Press, Cambridge MA, London 2005, s. 232. Na temat dzialalnosci Stelarca zob.
Piotr Zawojski, Destrukcja versus wspomaganie ciala w cyberprzestrzeni. Przypadek
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Jean-Frangois Lyotard $wietnie potrafil uchwycié¢ istote nowego pa-
radygmatu kulturowego, gdy ten jeszcze byl in statu nascendi. Oczywiscie
dzi$ pewne sformutowania moga wydawac sie nie do konca adekwatne, ale
pamietajmy, ze slowa te pisane byly w roku 1984:

Wystawa usituje scharakteryzowa¢ pewien aspekt naszej wspodlczesnej
sytuacji, zwigzany z nowg rewolucja technologiczna. Podczas gdy mecha-
niczne narzedzia oferowaly dotychczas ustugi o charakterze zasadniczo
,fizycznym”, roboty wygenerowane przez informatyke i elektronike moga
obecnie przeprowadzaé operacje mentalne, w rezultacie czego opanowuja
rézne dziatania umystu'.

Przedsiewziecie Lyotarda istotne jest takze dlatego, ze dotyczylo
namystu nad nowymi mozliwosciami ekspozycyjnymi, problematyka
muzeum ponowoczesnego, lokalizacja sztuki immaterialnej, co zapowia-
dalo kwestie sztuki wirtualnej i wirtualnych muzeéw, o czym bede pisat
w kolejnym rozdziale.

Powstanie i rozwdj internetu stworzyl bezprecedensows sytuacje,
powolujac nowe mozliwosci komunikacji, w tym takze komunikacji ar-
tystycznej. Internet, w metaforyczny nieco sposoéb okreslony wczesniej
jako Gesamtkunstmedium, pozwolil w krétkim czasie na powstanie szeroko
rozumianej sztuki sieci (réznie nazywanej, by wspomnie¢ takie okreslenia
jak net.art, net art, web art, internet art), a w ramach tak ogélnie definio-
wanej sztuki powstajacej z myslg o tym nowym medium, dodaé nalezaloby
dziesigtki nazw kierunkéw, ruchéw, strategii (cyber)artystycznych, este-
tycznych, komunikacyjnych. Nie chcialbym tutaj zajmowa¢ sie specyfika
sztuki sieci i historig tego zjawiska', wazne jest, ze rozmaite platformy sie-
ciowe gromadzg, opracowuja i upowszechniaja sztuke sieci oraz caly sze-
reg innych rodzajéw cybersztuki, dla ktérych internet jest tylko wtdérnym,

Stelarca, ,,Kultura Wspdlczesna” 2000, nr 1-2, s. 166-172.
' Jean-Francois Lyotard, Les Immatériaux, op. cit., s. 227.

® Warto w tym miejscu poleci¢ kompetentne i przystepne opracowanie Rachel
Greene, Internet Art, Thames & Hudson, London 2004 oraz ksigzke Ewy
Wojtowicz, net art, Rabid, Krakéw 2008.



a nie podstawowym i jedynym, jak w tym pierwszym przypadku, miej-
scem prezentacji. Mysle miedzy innymi o takich formach wspodliczesnej
sztuki nowych mediéw (coraz czesciej cyfrowych, choé nie zawsze), jak
interaktywne instalacje (multi)medialne i dZwiekowe (sound art), (multi)-
medialne performances, sztuka transgeniczna, sztuka genetyczna, pro-
jekty immersyjne (vide na przykiad CAVE), sztuka telematyczna, bio art,
sztuka robotyczna i telerobotyczna. Oprocz niesamowitego potencjatu
internetu w zakresie kreacji nowych form sztuki, immanentnie zwiazanej
z naturg sieci, takiej jak software art, realizacje flashowe, haktywizm,
sieciowe instalacje interaktywne, browser art, digitalny zapatyzm, sztuka
generatywna — internet juz dzi$ stal si¢ niezastgpionym s$rodowiskiem,
w ktorym dokumentuje si¢ wszystko to, co dzieje si¢ w $wiecie sztuki.
Charakterystyczne przesuniecie w zakresie strategii dokumentacyj-
nych dokonalo si¢ na dobra sprawe w ostatnich kilku latach. Jeszcze
w latach dziewieédziesigtych moglo sie wydawaé, ze wiodacym sposobem
hipermedialnych prezentacji sztuki bedzie wykorzystywanie CD-ROM-
o6w. Dzi$ z nostalgia siega sie na przyklad do wydawnictw publikowanych
przez ZKM (Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie) w Karlsruhe
w serii ,artintact” w latach 1994-1999. I cho¢ wszystkie pie¢ magazy-
néw poswieconych sztuce interaktywnej opublikowano w roku 2002 na
DVD, to jednak oryginalne publikacje zawieraly takze, wydane w postaci
stradycyjnej” ksiazki, teksty poswiecone pracom umieszczonym na po-
szczegblnych dyskach, czego nie ma w wersji DVD. Obecnie pojawiaja sie
podobne wydawnictwa, ale latwo$¢, jaka oferuje sie¢, mniejsze koszty,
duzy zasieg, czyli mozliwo$¢ dotarcia do znacznej liczby potencjalnych od-
biorcéw, sprawiaja, ze publikowanie takich materialéw w internecie stato
sie czym$ naturalnym, wydanie za$ autorskiego materialu na DVD nie
jest zjawiskiem zbyt czestym. Co nie znaczy, iz takie wydawnictwa si¢ nie
ukazuja. Kiedy w roku 1997 otwierano w ZKM Media Museum, ukazalo
sie kilka publikacji ksigzkowych, ktére uzupetnione (cho¢ to okreslenie
nie zawsze precyzyjnie oddaje istote sprawy) zostaty o CD-ROM-y". Byto

' Por. Hans-Peter Schwarz, Media-Art-History. Media Museum, Prestel-Verlag, Munich,
New York 1997; Margaret Morse (red.), Hardware. Software. Artware. Confluence of
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to symboliczne polaczenie starego i nowego nosnika, tradycyjnej ksiazki
i wydawnictwa hipermedialnego. Dzi$§ bardzo czesto zamiast korzystania
z dysku znajdujemy po prostu link do strony internetowej, gdzie prezento-
wane sg hipermedialne materialy, stanowiace , ilustracje” albo przediuze-
nie i uzupelnienie wydawnictwa ksigzkowego.

Ilo$¢ zjawisk artystycznych w sieci jest ogromna, poddawanie ich kry-
tycznemu, wnikliwemu opisowi czesto wigze sie ze strategia heuretyczng”
(W odréznieniu od tradycyjnej hermeneutycznej), sa to bowiem nieustanne —
archimedesowe — odkrycia zupelnie nowych obszaréw i fenomenéw. Internet
stal sie niewatpliwie podstawowym miejscem, w ktérym mozna dokumen-
towaé wszelkie strategie artystyczne postugujace si¢ mediami niestalymi,
zmiennymi, efemerycznymi oraz wspomnianymi juz immateriatami. Rodzi
sie pytanie, wedle jakiego klucza, przy uzyciu jakiej metodologii mozna
ogarng¢ tak olbrzymie i stale si¢ powiekszajace uniwersum zjawisk sztuki
nowych mediéw — zaréwno tych powstajacych w sieci i z przeznaczeniem dla
sieci, a zatem genetycznie niejako majacych nature online, jak i tych, ktérych
przestrzenia pierwotnego bytowania jest srodowisko offline, ale swoisty re-
cykling kulturowy przedluza ich zycie wiasnie w cyberprzestrzeni.

Sytuacja dzieta sztuki w dobie cyfrowej reprodukcji w zupelnie
nowym $wietle stawia klasyczne problemy jego ontologicznej natury.
W rozpatrywanej perspektywie istotniejsze wydaja si¢ by¢ zagadnienia
demokratyzacji odbioru sztuki i wytwarzanie nowego obiegu dla infor-
magji o niej. To niewatpliwe olbrzymia zastuga sieci, ale przy tym cyfrowa
reprodukcja moze by¢ szkodliwa dla sztuki, gdyz sie¢ odrywa dzieta od ich
wtlasnej historii, co oczywiscie powoduje utrate aury i w efekcie przyczynia
sie do ich marginalizacji. Zatem zalety latwosci dostepu do samej sztuki
i informacji o niej maja mniejsze znaczenie wobec faktu, ze w interne-
cie staje sie ona wylacznie towarem, narzedziem wykorzystywanym do

Art and Technology. Art Practice at the ZKM Institute for Visual Media 1992-1997, Cantz
Verlag, Ostfildern 1997.

' Pojecie to pojawilo sie w glosnej ,teleteorii” Gregory L. Ulmera, Teletheory:
Grammatology in the Age Of Video, Routledge, London-New York 1989 i zostalo
rozwiniete w kolejnej publikacji tego autora: Heuretics: The Logic of Invention, The
Johns Hopkins University Press, Baltimore 1994.



marketingu, podlega biznesowi®. Wydaje si¢ jednak, ze taka opinia jest
wysoce jednostronna. W internecie procesy komercjalizacji zachodzg po-
dobnie jak poza nim, cyberprzestrzen czesto staje sie¢ zdecydowanie alter-
natywna plaszczyzna prezentacji sztuki, jej upowszechniania, nie méwiac
juz o net arcie, czyli wlasciwej sztuce internetowej, ktéra wykorzystuje
sie¢ jako medium kreacji, a nie tylko stuzace do dystrybucji, ekspozycji
oraz informagji.

Za fundamentalny problem prezentacji sztuki w sieci nalezy uzna¢
kwestie metodologicznych zalozen, ktére powinny patronowac¢ i kierowac
poczynaniami tworcow sieciowych platform dokumentujacych réznorakie
dziatania artystyczne. Celowe w tym momencie jest odwolanie si¢ do kon-
cepcji metamediow, wlaczanie bowiem w obszar cyberprzestrzeni innych
mediéw to ponowoczesna metoda czy wersja strategii opisanej niegdys
przez Marshalla McLuhana. Polegala ona na nieustannym ,,uwewnetrz-
nianiu” starych mediéw przez nowe media, a nie na prostym ich wypiera-
niu czy zastgpowaniu. Od razu tez nalezy zaznaczy¢, ze zaproponowana
przez Lva Manovicha w artykule Awangarda jako software” i rozwinieta
w tek$cie Understanding Meta-Media® idea metamediéw stanowi dla mnie
wazny punkt odniesienia, cho¢ zapewne w konteks$cie prowadzonych roz-
wazan trzeba jg rozwingé¢ i zmodyfikowaé. Metamedia to takze fragment

'® Tendencja do utowarowienia wszelkich obiektéw egzystujacych w sieci jest rzeczy-
wistym problem, tak jak postepujaca komercjalizacja internetu, co w efekcie ge-
neruje dzialania zwigzane na przyklad z inicjatywami alternatywnymi, takimi jak
Internet II. Nie nalezy przy tym myli¢ tego pojecia z terminem Web 2.0, czyli nie-
zwykle dynamicznie rozwijajacy si¢ druga generacja ustug sieciowych, opierajacych
sig¢ w duzej mierze na filozofii jeszcze bardziej pogtebionej kolaboracji i wymianie
informacji przez uzytkownikéw sieci, odwotujacych sie do idei ,zbiorowej ma-
droséci”, ale takze swoistego powrotu do anarchicznych poczatkéw istnienia sieci.
Wystarczy jednak chocby rzuci¢ okiem na kompetentne opracowanie po$wigcone
kluczowym zagadnieniem internetu sprzed raptem ponad dziesieciu lat, jakim jest
znana ksigzka Ester Dyson, by u§wiadomi¢ sobie, w jakim tempie dokonywatly sie
zmiany w ostatnim czasie. Zob. Esther Dyson, Wersja 2.0. Przepis na zycie w epoce
cyfrowej, przel. Grazyna Grygiel, Proszynski i S-ka, Warszawa 1999.

Lev Manovich, Awangarda jako software, przet. Iwona Kurz, ,Kwartalnik Filmowy”
2001, nr 35-36, s. 323-336.

Lev Manovich, Understanding Meta-Media, http://www.ctheory.net/articles.
aspx?id=493 (dostep 18.09.2008).
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szerszego zjawiska, jakim jest kryzys pojecia medium i coraz czestsze
(W odniesieniu do rzeczywistosci postdigitalnej i postsieciowej) uzywanie
okreslenia ,,postmedia”. Wszystkie te terminologiczne innowacje sa tylko
wyrazem emancypacji i zwiekszenia znaczenia nowych kategorii, takich
jak chociazby software i szerzej kultura software’u. ZapowiedZ nowego
etapu w historii mediéw siega swymi korzeniami lat szesédziesiatych, co
wowczas opisywal McLuhan. Proces ten tak przedstawia Manovich:

Olbrzymia akumulacja zapiséw medialnych do tego czasu, obok przejscia
od spoleczenstwa industrialnego zajetego produkcja dobr do spoleczenstwa
informacyjnego zajetego przetwarzaniem danych (czego nie obserwowano
az do poczatku lat siedemdziesiatych), powoduje zmiang regut gry. Bardziej
istotne staje si¢ znajdowanie efektywnych i wydajnych sposobéw radzenia
sobie z juz zebrang masg medialng niz rejestrowanie wigcej albo na no-
wo. Nie twierdze, ze spoleczenstwo juz si¢ nie interesuje ,wygladaniem
na zewnatrz”, problemem reprezentacji i nowych form; ale akcent zostat
przesunigty na poszukiwanie nowych sposobéw postgpowania z zapisami
medialnymi uzyskanymi przez juz istniejace urzadzenia medialne®.

Opracowywanie platform sieciowych gromadzacych wiedze na temat
obecnej i przeszlej sztuki nowych mediéw jest wlasnie dziatalnoscia stricte
metamedialng, poszukujaca adekwatnych metod archiwizacji olbrzymiej
iloci danych (zdigitalizowanych), ktére dystrybuowane sa przez sieci
komputerowe. W ten sposéb dokonuje sie permanentna dyseminacja da-
nych. Owe dane — na co zwraca uwage Manovich® — moga by¢ dowolnie
transformowane w inng przestrzen, przeksztalcane (na przyklad za sprawa
GUI), opracowywane za pomocg standardowych technik komputerowych,
ale takze dzieki ciagle nowo powstajacym interfejsom. Jednoczesnie na
platformie sieciowej gromadzacej zbiory sztuki mozna dokonywaé symu-
lacji dziatania mediéw pierwotnie funkcjonujacych poza siecia.

Od idei metamedialnej dzialalno$ci w ramach funkcjonowania platform
artystycznych juz tylko krok do konstatacji, ze platformy realizuja w sposéb
doskonaly zalozenia bazy danych, cho¢ by¢ moze lepiej byloby powiedzie¢

2 Lev Manovich, Awangarda..., op. cit., s. 333.

> Zob. Lev Manovich, Understanding..., op. cit.



znéw o metabazie czy metadanych. Mamy bowiem w tym przypadku do
czynienia z klasyczna forma tworzenia danych dotyczacych innych danych
(a zatem praktyka metadatingu)®. Istota bazy danych polega na gromadzeniu
dokumentéw wedle okreslonego porzadku i schematu, ktéry zakliada jej
otwarto$¢ i mozliwo$¢ nieustannego uzupetniania o nowe zapisy nieburzace
jej fundamentoéw, ale wpisujace sie w jej logike. Jej encyklopedyczny cha-
rakter stol w opozycji wobec struktur narracyjnych wykorzystujacych jako
podstawowy sposéb rekonstrukcji rzeczywistosci linearne opowiadanie,
ktére projektuje linearny odczyt. Baza-encyklopedia (w naszym przypadku
platforma sztuki w sieci) otwiera pole nawigacji, w istocie posiada bowiem
ona strukture hipertekstowa albo hipermedialng. Cho¢ czasem prébuje sie
nawigowanie okreéli¢ mianem ,hipernarracji” albo ,narracji interaktywne;”,
to jednak pojecie nawigacji wydaje sie by¢ ciggle najbardziej adekwatne do
takich (nielinearnych) sposobéw poruszania si¢ w srodowisku bazy danych.
Filozofia baz danych to nowy sposéb indeksowania rzeczywistosci (sztuki
nowych mediéw), ktéry znakomicie nadaje sie do jej krytycznej (re)prezenta-
¢ji. Manovich, piszac o bazach danych, uznaje je za nowa forme symboliczng,
opozycyjna wobec tradycyjnej narracji. Gdyz o ile ta pierwsza ma strukture
paradygmatyczng, jest eksplicytna, o tyle ta druga przedstawia porzadek
syntagmatyczny i implicytny przy tym. Te dwie formy ,sa zatem natu-
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ralnymi wrogami”*, cho¢ by¢ moze jednym z podstawowych probleméw
wykorzystania nowych mediéw jest wiasnie sposéb ,laczenia bazy danych
i narracji w jedng forme”*. Taki zamiar udal sie znakomicie w Czlowieku
z kamerg (1929) Dzigi Wiertowa i wiasnie ten film patronuje calemu przed-

siewzieciu Manovicha, poniewaz wedle tego autora stanowi niedo$ciglty wzor

> Na ten temat zob. Lev Manovich, »Metadating« the Image [w:] Joke Brouwer, Arjen
Mulder, Susan Charlton (red.), Making Art of Databases, V2_Publishing/NAi
Publishers, Rotterdam 2003.

** Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 342. Zob. tez autokomentarz
autora: Brett Stalbaum, Geri Witting, Ina Rozumowa, Baza danych — Lev Manovich
w rozmowie z Brett Stalbaum, Geri Witting i Ing Razumowg, przel. Ewa Mikin,
http://free.art.pl/fotografie/manovich/magazyn_sztuki/manowicz.html (dostep
6.04.2008).

% Lev Manovich, Jezyk..., op. cit., s. 364.

219



220

cyberkultura > teoria i praktyka dokumentacji oraz prezentowania sztuki mediow cyfrowych >

dla artystéw nowych mediéw. Baza danych i narracja oczywiscie sa skazane
na siebie, dochodzi do nieustannych prob przemieszczania i wzajemnego
(re)ymiksowania ich konstytutywnych cech. ,Baza danych i narracja, rywa-
lizujace o nadanie $wiatu znaczenia, wytwarzajg niekonczace sie hybrydy.
Trudno znalez¢ encyklopedie, w ktdrej nie ma $ladu narracji, i odwrotnie””.

Na platformach sztuki w sieci, bedacych bazami danych, dochodzi do po-
dobnego $cierania si¢ tendencji encyklopedycznych i narracyjnych. Z jednej
bowiem strony ich twoércy pisza (W hipermedialnym jezyku) historig sztuki
nowych mediéw, z drugiej za$ tworza skomplikowane struktury relacyjne
o otwartym charakterze. Otwieraja one réznorakie mozliwosci rozbudowy-
wania bazy danych, gdyz system cechuje sie¢ dynamika i opiera na filozofii
plug-in. Mozna tez doda¢, ze niektére platformy poswiecone sztuce nowych
mediéw to strony typu wiki, cho¢ najczesciej oczywiscie system autoryzacji
(dodawanych danych) jest w ich przypadku starannie skonstruowany, co
gwarantuje utrzymanie wysokiego standardu merytorycznego danej plat-
formy. Ale jednocze$nie mamy tu posrednie nawiazanie do idei open culture
i zapoczatkowanego przez legendarnego Richarda Matthewa Stallmana
(RMS) ruchu Free Software i swoistej alternatywnej reakcji na tg koncepcje
(i organizacje), jaka byla idea Open Source. Nie wchodzac w niezwykle
interesujace zagadnienia zwigzane ze wspomnianymi inicjatywami, nalezy
zauwazy¢, ze sa one wyrazem podobnego myslenia o kulturze wieku sieci.
Ta, by mogta sie rozwija¢, musi odwotywac sie do idei otwarto$ci i wspdtpra-
cy wszystkich jej uczestnikow i wspottwoércow. Tak pojeta kolaboracyjnos¢,
interkonektywno$¢, ,zbiorowa inteligencja” (w rozumieniu Derricka de
Kerckhove’a, ktéry szybko uznal, ze uzywane przez niego wczesniej terminy
connected i collective nalezy zamieni¢ na ,otwarty”), to ciagle aktualne wy-
zwanie. Doskonale rozumie to legendarny Doug Engelbart, wciaz pracujacy
nad mozliwo$ciami wzbogacania ,, zbiorowego ilorazu inteligencji” za sprawa
technologii komputerowych. I nie jest to wcale wyraz utopijnych pragnien
spod znaku wczesnego ,Wired” i wyznawcow ,,Californian Ideology”, ktdra
trafnie i niezwykle krytycznie zdiagnozowali niegdy$ w glosnym artykule

% Ibidem, s. 352.



Richard Barbrook i Andy Cameron?”, trzezwo zauwazajac, iz marzenie
o ,cyfrowej nirwanie” dlugo jeszcze pozostanie tylko marzeniem.
Odchodzenie od sztuki przedmiotowej i coraz gwaltowniej postepu-
jaca wirtualizacja rzeczywistos$ci wyeksponowala znaczaco role rézno-
rakich powigzan, polaczen, tranzytowosci, przechodniosci, co znalazlo
wyraz w koncepcji ,estetyki relacyjnej” Nicolasa Bourriauda®. Wedlug
niego wspolczesni artysci sa ,,semionautami”, wytyczajacymi trajekto-
rie pomiedzy znakami, i wiasnie to ,pomiedzy” jest niezwykle istotne.
»Filozofia relacyjnosci”, jesli mozna tak powiedzie¢, to réwniez istotny
czynnik okreslajacy myslenie i dzialanie w ramach tworzenia platform
internetowych stuzacych do prezentacji sztuki nowych mediéw. Chodzi
przy tym o réznorakie formy relacji: te odnoszace sie do powiazan pomie-
dzy prezentowanymi obiektami na danej platformie sieciowej, umozliwia-
jacej linkowanie i tworzenie wlasnej nawigacji, badZ te, ktére zachodza
pomiedzy twoércami czy konstruktorami platform a ich uzytkownikami,
a takze pomiedzy uzytkownikami a zgromadzonymi obiektami. Liczy sie
przeciez spoleczny kontekst oraz radykalna zmiana w postrzeganiu roli
instytucji dokumentujacych i propagujacych nowe strategie artystyczne
i komunikacyjne, funkcjonujace w ramach cyberkulturowego paradygmatu.
Proces ten trafnie oddaje stwierdzenie Wolfganga Ernsta, Ze obecnie
sjestesmy w trakcie indukowanego przez media przejscia od kultury zorien-
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towanej na magazynowanie do kultury transmisji”*. Zapewne platformy
sieciowe spelniajg obydwie te funkcje — ich ,magazynem” sa serwery, ale
nade wszystko liczy sie mozliwo$¢ transmisji danych, wezesniej zdigitalizo-
wanych i poddanych odpowiednim zabiegom formatowania do wymogdéw
sieci. W naturalny tez sposéb — o czym pisze Jens Schréter”® — dochodzi do

proceséw intermedializacji, w my$l bowiem jednej z podstawowych zasad

7 Zob. Richard Barbrook, Andy Cameron, Californian Ideology [w:] Peter Ludlow
(red.), Crypto Anarchy, Cyberstates, and Pirate Utopias, MIT Press, Cambridge MA,
London 2001, s. 363-387.

28 70b. Nicholas Bourriaud, Relational Aesthetics, Les Presses du Réel, Dijon 2002.

*® Cyt. za: Jens Schroter, Archive — Post/photographic, http://www.mediaartnet.org/
themes/photo_byte/archive_post_photographic/ (dostep 4.07.2008).

30 .

Ibidem.
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okreslajacych wtasciwosci nowych medidéw, moga one ulega¢ stalemu trans-
kodowaniu, co wynika z ich numerycznej natury. Fotografie, ruchome ob-
razy, teksty, dZwieki — wszystkie te media majg wspdlna baze ontologiczna,
jaka jest kod zero-jedynkowy; ten za$ z natury umozliwia owa transkodo-
walno$¢. To wszystko kaze radykalnie przeformulowaé myslenie o kulturo-
wych archiwach w dobie cyfrowego przelomu. Tradycyjne instytucje, takie
jak galerie czy muzea, w réznoraki sposéb reaguja na wyzwania kultury
digitalnej, odmienne s tez reakcje Srodowiska profesjonalistéw zajmujacych
si¢ badaniem historii sztuki najnowszej. Nie ulega jednak watpliwosci, ze
obowiazujacy i dominujacy jeszcze do niedawna model linearnego dyskursu
historycznego, bedacy swego rodzaju bazg praktyk muzealnych, dzi$ okazuje
sie by¢ nieadekwatny w stosunku do zmieniajacych sie, przede wszystkim
pod wplywem nowoczesnych technologii, dziatann wspomagajacych ochrone
i propagowanie sztuki naszych czaséw. Coraz czesciej zreszta prowadzi to
do swoistej marginalizacji roli muzeéw, ich centralnej i dominujacej pozycji,
w ksztaltowaniu opinii i budowaniu ,oficjalnej” wersji historii. Hal Foster,
dostrzegajac swego rodzaju skostnienie samej instytucji muzeum, pisal nie-
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gdy$ o idei ,,archiwum bez muzeum””, ktére w $rodowisku cyberprzestrze-
ni staje sie czyms$ na ksztalt cyfrowego anarchivu®. Foster konstatuje, ze sztu-
ka staje sie obrazo-tekstem, info-pikselem, powszechna bowiem digitalizacja
réznorakich ,materialéw” (faktyczna immaterializacja) wszystkie formy
sztuki i tak sprowadza do monitorowego obrazu, a zatem do piksela wlasnie.
Wiaze sie to takze z dlugo utrzymujacym sie przekonaniem, do dzi$ zresztg
popularnym w kregach technofobdw, ze ,»prawdziwa sztuka« taczy sie tylko
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z mediami stalymi”®, jak ujal to w swoim ,raporcie” dotyczacym sztuki
wykorzystujacej nowe technologie artysta i teoretyk Michael Naimark.
Przy okazji warto zwréci¢ uwage, ze cho¢ okres swego rodzaju spolecznej

akceptagji kolejnych nowych mediéw znacznie sie skrocit (Naimark podaje

31 7ob. Hal Foster, The Archive without Museum, ,,October” 1996, nr 77.

3> Z wszystkimi, nieprzektadalnymi na jezyk polski, odcieniami semantycznymi tego
neologizmu.

3 Michael Naimark, Truth, Beauty, Freedom, and Money. Technology-Based Art and the
Dynamics of Sustainbility, A Raport For ,Leonardo Journal” 2004, s. 7, http://www.
artslab.net (dostgp 28.06.2008).



przyklad fotografii, ktéra czekata blisko sto lat na akceptacje ze strony $wiata
sztuki, ale video art czy sztuka instalacji juz tylko dziesie¢, dwadziedcia), to
jednak ciagle cybersztuka jest zjawiskiem elitarnym.

Tworzeniu platform sieciowych pos$wieconych szeroko rozumianej
sztuce nowych mediéw towarzyszy dyskusja historykdw i teoretykéw sztu-
ki oraz cyberartystéw, w ktdrej bardzo czesto powraca motyw integrowa-
nia w ramach sieciowych projektéw funkgji, niegdy$ wypelnianych przez
rézne instytucje. Galeria — muzeum - biblioteka — archiwum: platformy
jako bazy danych probujg laczy¢ zadania wyraznie kiedy$ od siebie od-
dzielonych instytucji zajmujacych si¢ sztuka. Implikowane to jest przede
wszystkim naturg cybersztuki, ktéra radykalnie odchodzi od skostnialej
formuty ,jednego punku widzenia” praktykowanego przez tradycyjne mu-
zea. Te czesto zajmowaly sie (i zajmuja) swego rodzaju ,,muzeumifikacjg”
sztuki*, co nierzadko pozbawia ja spotecznego rezonansu.

2. Praktyka. Archiwizacja, prezentacja
i dyseminacja cybersztuki w sieci

W roku 2005 w ramach festiwalu Ars Electronica w Linzu odbyla si¢
konferencja poswigcona cyfrowym archiwom. Jej organizatorem byt no-
wo powolany Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung. Jego
baza jest aktywna wspolpraca trzech instytucji mieszczacych si¢ w Linzu:
Ars Electronica Center, Universitdt fiir Kiinstlerische und Industrielle
Gestaltung i Lentos Kunstmuseum. Jednym z pierwszych zadan instytutu
stala sie dokumentacja, opis i ochrona dziel cyfrowych i obiektéw sztuki
nowych mediéw zgromadzonych w archiwum festiwalu Ars Electronica.
Obecnie kolekgja liczy ponad trzydziesci tysiecy prac gromadzonych od
roku 1979, kiedy powolano do zycia te impreze, na ktérej od roku 1987
odbywa sie najbardziej obecnie prestizowy na §wiecie konkurs poswiecony
sztuce nowych mediéw, sztuce medidéw cyfrowych i cybersztuce (Prix Ars
Electronica). Chodzi przy tym o konsolidacje pracy artystéw, technologdw

3 70b. Steve Dietz, Museum As Database — Database As Wonder Chamber, http://www.
yproductions.com/writing/archives/museum_as_database_database_as.html (do-
step 27.04.2008).
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i naukowcdw w celu wypracowania diugofalowej strategii wspotpracy
najwazniejszych $wiatowych instytucji podejmujacych te zagadnienia.
Podstawowe zadania instytutu stresci¢ mozna nastepujaco: 1) nauko-
wy opis dziet digitalnych w kontekscie historii sztuki; 2) archiwizacja
i konserwacja tych dziet oraz ich publiczne udostepnianie; 3) rozwijanie
narzedzi komputerowych i standardéw stuzacych do zunifikowanej siecio-
wej wymiany danych réznych instytucji; 4) upowszechnianie opracowan
historycznych i teoretycznych poprzez wielowymiarowy system sieciowej
dyseminacji; 5) dalsza wymiana informacji, dialog i wzajemna komunika-
cja sieciowa artystow, naukowcow, technikéw oraz instytucji. Jesli chodzi
o tematyczny zakres dzialalnosci dokumentacyjnej, to obejmuje on: gra-
fike komputerowa, animacje¢, muzyke komputerowy i digitalna, sztuke
interaktywna, projekty internetowe, software, rzeczywisto$¢ mieszana,
aplikacje rzeczywistosci wirtualnej, medialne performances, sztuke biolo-
giczng, cybernetyczna i genetyczng, robotyke, video art™.

Na konferencji pojawili si¢ przedstawiciele kilku najwazniejszych plat-
form sieciowych, o ktérych bede pisat w dalszej czeci (Media Art Net, Da-
tabase of Virtual Art, The Exploratory Media Lab MARS, zabraklo przed-
stawicieli ArtBase dzialajacej w ramach Rhizome.org). W roku 2005 odbyta
sie tez w Banff New Media Institute (Kanada) — pierwsza migedzynarodowa
konferencja poswiecona historii sztuki mediéw, nauki i technologii Refre-
shl’*. Zgromadzita ona duza liczbe historykéw i teoretykdéw nowych medidw,
badaczy, wyktadowcdw, ktorzy obradowali w czternastu sekcjach poswieco-
nych calemu spektrum zagadnien zwiazanych z problemami historiografii,
metodologii, dokumentacji, kuratorstwa, kolekcjonowania sztuki mediéw,
a takze roznorakich zwigzkéw zachodzacych pomiedzy sztuka, nauka
i technologig. Oto tylko kilka wybranych tematéw: ,Baza danych/Nowe
narzedzia technologiczne”, , Kolekcjonowanie, ochrona i archiwizacja sztu-
ki mediéw”, ,,Sztuka jako praca badawcza/Artysci jako badacze”, ,Sztuka

% Zob. b. a., Ludwig Boltzmann Institute for Digital Culture and Media Science in Linz [w:]
Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.), Hybrid. Living in Paradox, Hatje Cantz,
Ostfildern 2005, s. 386-387.

* Zob. http://www.mediaarthistory.org/ (dostep 15.02.2010) oraz http://www.
banffcentre.ca/bnmi/programs/archives/2005/refresh/ (dostgp 15.02.2010).



wysoka/Kultura niska — przyszto$¢ nauki o nowych mediach”, ,Czego moze
nauczy¢ sie historia nowych mediéw od historii nauki?”.

Te dwie inicjatywy dobitnie $wiadczg nie tylko o tym, Ze sztuka no-
wych mediéw i szerzej cyberkultura staly sie niezwykle waznymi elemen-
tami globalnie pojetej kultury wspdlczesnej, lecz takze o ich wyrastaniu
z wieku niemowlecego i wchodzeniu w faze ustabilizowanego funkcjo-
nowania. Wraz z dojrzaloscia rodzi sie konieczno$é¢ $wiadomej i prze-
mys$lanej ochrony dziet o ,niestalej” naturze, w warunkach niestychanie
szybko zmieniajacych sie formatéw zapisu. Ponadto wszystko, co wiaze sie
z siecig, wydarza sie ze zdwojona predkoscia. Sama sztuka sieci jest tego
najlepszym dowodem. Pierwsze realizacje sieciowe, jak sie powszech-
nie uznaje, pojawiaja si¢ w roku 1994, na przelomie roku 1995 i 1996
Vuk Cosic wprowadza (jak czesto sie powtarza) termin ,net.art”, ktory
mozna potraktowa¢ jako nazwe wczesnej sztuki sieci takich artystéow,
jak Cosic wlasnie, Antonio Muntadas, Alexei Shulgin, Natalie Bookchin,
Heath Bunting, Olia Lialina, Jodi, etoy, by wymieni¢ tylko kilku pionieréw
i klasykéw zarazem?”. Tak naprawde historia okreslenia ,net.art” wcale nie
wywodzi sie z e-maila skierowanego przez Shulgina do Cosica, w ktérym
pojawila sie przypadkowa sekwencja znakéw ,,J8~g#|\;Net.Art{-"s1”,
uzyta pdzniej przez Cosica do nazwania nowego kierunku sztuki. Jak
wyjasnia sam stowenski netartysta i aktywista sieciowy — twérca ASCII
Art i wielu projektéw internetowych, ktéry reprezentowal Slowenie na
weneckim Biennale w roku 2001, co bylo swego rodzaju konsekracjg cate-
go nurtu — po raz pierwszy uzyl tego okreélenia Pit Schultz w roku 1995%.

%7 Ten pionierski okres dobrze charakteryzuje post-manifest podpisany przez Natalie
Bookchin i Alexeia Shulgina, Introduction to net.art 1994-1999, http://www.
easylife.org/netart/ (dostep 18.11.2007). Tekst zostal przedrukowany w ksiazce
opublikowanej jako poklosie wystawy ,net_condition” w ZKM w Karlsruhe
prezentowanej réwnoczeénie w Grazu, Barcelonie i Tokio (1998-1999), jednej
z najwazniejszych prezentacji sztuki sieci w historii. Zob. Peter Weibel, Timothy
Druckrey (red.), net_condition. Art and Global Media, MIT Press, Cambridge MA,
London 2001, s. 184-187. Zob. tez kalendarium historii net artu przygotowane

przez Natali¢ Bookchin, http://bookchin.net/history.html (dostep 3.04.2007).

* Zob. Interwiew of Vuk Cosic, http://www.we-make-money-not-art.com/archives/

2006/02/interview-of-vu.php (dostep 3.03.2006).
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Schultz to netartysta, ale tez krytyk i wspdttworca ,nettime’u”, jednej
z najbardziej znanych i wplywowych list dyskusyjnych po$wieconych
zagadnieniom sieciowej komunikacji i cyberprzestrzeni, nazywanej przez
McKenzie’go Warka europejska odpowiedzig na ,Wired”. Juz na poczat-
ku roku 1998 Tilman Baumgirtel konstatuje, ze ,konczy sie pewna era.
Pierwszy, formotworczy okres kultury sieci mamy za soba”. Rok pézniej
Alex Galloway pisze: ,,Net-dot-art is dead””.

I rzeczywiscie, upowszechniona kilka lat wczeéniej formula ,net.art”,
miedzy innymi za sprawa waznego spotkania pod haslem Net.art per se,
zorganizowanego przez Ljubljana Digital Media Lab w TrieScie w roku
1996, zostala zastapiona przez ,net art”. Swego rodzaju symbolicznym
momentem byla zorganizowana przez ZKM (Zentrum fiir Kunst und
Medientechnologie) w Karlsruhe w roku 1999 wystawa ,net_condition™.
Zaprezentowano w jej ramach blisko sto projektéw netartystow wybranych
przez zespét kuratoréw, na czele ktérego stat dyrektor ZKM Peter Weibel.
Mozna powiedzie¢, ze byla to najgtosniejsza manifestacja nowego rodzaju
sztuki, cho¢ wczesniej na documenta X (1997) w Kassel po raz pierwszy
w tej rangi imprezie pojawila sie juz sztuka sieci. Weibel moéwit wtedy, iz

obecnie net art jest wielka silg, ktéra w radykalny sposéb przeksztalca
zamkniety system estetyki przedmiotu w sztuce nowoczesnej — w otwarty
system postmodernistycznego (albo na nowo modernistycznego) obszaru
dziatania®.

Zaledwie po kilku latach od pierwszych eksperymentéw i dziatan ar-
tystow wykorzystujacych nowe terytorium sztuki, jakim stal sie internet,
kuratorzy i muzealnicy probuja formulowaé programy i wypracowywac
metody prezentacji oraz ochrony sztuki sieci, i sztuki w sieci. Peter

%% Alex Galloway, net.art Year in Review, http://switch.sjsu.edu/nextswitch/switch_en-
gine/front/front.php?artc=241 (dostep 29.07.2007).

*0 http://onl.zkm.de/netcondition/start/language/default_e (dostep 2.11.2007).

*1 Peter Weibel, Art/Politics in the Online Universe, http://onl.zkm.de/netcondition/
curators/weibel/default_e (dostep 03.11.2007). Zob. tez prezentacje koncepcji
przekrojowej wystawy ,net_condition”. Peter Weibel, The Project [w:] Peter Weibel,
Timothy Druckrey (red.), net_condition..., op. cit., s. 8-19.



Weibel” po wlasnych do$wiadczeniach z organizowaniem sieciowej eks-
pozycji zwracal uwage na kilka podstawowych kryteriéw, ktérymi nalezy
kierowac sie w praktyce kuratorskiej. Po pierwsze, trzeba poszukiwa¢ dziet
w adekwatny sposéb wykorzystujacych wlasnosci sieci jako medium, ktére
projektuje realizowanie prac odrywajacych sie od miejsca swego powstania
i funkcjonowania w tej samej przestrzeni co widzowie. Do tej pory owa
wspolna przestrzen byla wymogiem kontaktu, sie¢ dokonuje w tym wzgle-
dzie znaczacej zmiany, dochodzi bowiem do oddzielenia przestrzennego,
dyslokacji widza i dzieta. Druga cecha wiaze sie z autoryzacjg prezentowa-
nych dziet przez konkretnego kuratora. Tak jak w przypadku tradycyjnej
sztuki i utartych sposobdw jej prezentacji — istotna role musi odgrywac
proces selekcji. Moze sie to wydawa¢ sprzeczne z podkreslang czesto de-
mokratyzacja odbioru czy wyboru, jaka dokonuje sie za sprawg sieci, jed-
nakze olbrzymia ilo$¢ projektéw, dziel, artystdw nieprzepuszczona przez
zadne sito to wizja tylez wspaniala, co utopijna. Trzecig cechg fortunnego
podejscia do prezentacji sztuki w sieci jest Swiadome traktowanie nowych
technologii jako narzedzi, a nie celu samego w sobie. Czwarta cecha jest
konieczno$¢ poszukiwania nowych formatéw, czyli odmiennych od do-
tychczasowych sposobéw prezentacji sztuki w sieci.

Praktyki kuratorskie zwiazane ze sztuka nowych mediéw i szerzej
mediéw wyrdznia koniecznoé¢ glebokiej znajomosci zagadnien teoretycz-
nych, co tez stanowi jej differentia specifica. Teoria stanowi narzedzie albo
mape, wedle ktérej mozna poruszaé si¢ w niezwykle zlozonym uniwersum
sztuki wykorzystujacej nowe, cyfrowe technologie. Teoretyczny background
jest absolutnie konieczny, nie wystarczy juz wylacznie historyczna wiedza
i $wiadomos¢ oraz wrazliwo$¢ estetyczna; teoria przy tym bardzo czesto
wchodzi w bliskie koneksje z nauka, co stawia przed kuratorami jeszcze
wieksze wymagania. Obok tego — jak twierdzi Weibel — role kuratora sztuki
nowych mediéw mozna bytoby poréwnac do roli producenta (na przyktad
filmowego). Muzea (wirtualne) powinny spelnia¢ nie tylko funkcje ma-
gazynéw dla dziet powstalych, lecz takze role stymulatoréw artystéw, co

42 70b. Sarah Cook, Interview with Peter Weibel, http://www.newmedia.sunderland.
ac.uk/crumb/phase3/pdf/intvw_weibel.pdf (dostep 9.08.2008).
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oczywiscie wiaze sie tez z potrzeba przemyslenia funkcji mecenatu kul-
tury i sztuki. Nowoczesne muzeum funkcjonujgce zaréwno w przestrzeni
fizycznej, jak 1 wirtualnej powinno spelnia¢ role studia produkcyjnego,
dzieki ktéremu artyéci mogliby realizowaé swoje zamierzenia, uzyskujac
niezbedne wsparcie nie tylko finansowe, ale i techniczne czy naukowe.
Kurator-producent powinien sta¢ sie koordynatorem réznorakich dziatan
stuzacych kreacji nowych wartosci i obiektéw artystycznych.

2.1. Database of Virtual Art

Prezentacje dziatalnosci czterech wybranych przeze mnie platform inter-
netowych chcialbym rozpocza¢ od stworzonej z inicjatywy Olivera Graua
Database of Virtual Art®. Projekt ten, poczatkowo sponsorowany przez fe-
deralne ministerstwo edukacji i nauki oraz Deutsche Forschungsgemein-
schaft (Niemiecka Fundacje Naukowa), powstal przy Wydziale Historii
Sztuki Uniwersytetu Humboldta w Berlinie w roku 1999. Obecnie baza
dziala pod auspicjami Donau-Universitdt w Krems (Austria), gdzie Grau
pracuje. Wspdlpracuje on z wieloma instytucjami europejskimi, amery-
kanskimi, japoniskimi, za$ liczba wspétautoréw obejmuje najbardziej zna-
czacych obecnie badaczy, teoretykéw i historykéw sztuki nowych mediéw.
Warto wymieni¢ tylko cze$¢ nazwisk, to one bowiem sa gwarantem wy-
sokiego poziomu materiatéw publikowanych w tym miejscu: Roy Ascott,
Tilman Baumgirtel, Andreas Broeckmann, Annick Bureaud, Edmond
Couchot, Florian Cramer, Dieter Daniels, Alain Depocas, Sara Diamond,
Monika Fleischmann, Rudolf Frieling, Jean Gagnon, Ken Goldberg, Erkki
Huhtamo, Jon Ippolito, Anne-Barbara Ischinger, Christina Jacoby, Ryszard
W. Kluszczynski, Machiko Kusahara, Herbert Lachmayer, Andreas Lang,
Tim Lenoir, Roger Malina, Lev Manovich, Gunalan Nadarajan, Frieder Na-
ke, Joseph Nechvatal, Christiane Paul, Xavier Perrot, Daniel Pinkas, Itsuo

3 http://www.virtualart.at/common/info.do (dostep 10.02.2010). Grau zwraca uwa-
ge na pionierski charakter tego przedsiewziecia, ale nie jest chyba tak wazne, ktéra
z omawianych inicjatyw byta , pionierska”, tym bardziej ze sporo podobnych inicja-
tyw podjeto niemal w tym samym czasie w r6znych miejscach. Zob. Oliver Grau,
Database of Virtual Art [w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf (red.), Hybrid...,
op. cit., s. 404.



Sakane, Christine Schopf, Christa Sommerer. Niezwykle wazna jest lo-
kalizacja tej platformy, gdyz wyraZnie dowodzi, Zze nowe media wkraczaja
takze do tradycyjnych placéwek akademickich. Nie ma w tym przypadku
— Grau konsekwentnie w swoich publikacjach rozwija model badania no-
wych technologii sztuki, zakorzeniony glteboko w historii i tradycji. Cho¢
w jednym z wywiadéw autor wyraznie si¢ zastrzega, iz nie twierdzi, ze
,nowe technologie obrazéw, takie jak na przykiad CAVE, istnialy daw-
niej w takich badz innych postaciach™. Jednakze jego wersja archeologii
mediéw polega na tropieniu w przeszlosci tego, co zapowiadato obecne
fenomeny artystyczne i estetyczne. To podejécie, w rézny sposoéb realizo-
wane przez takich badaczy, jak Siegfried Zielinski”, Erkki Huhtamo™ czy
Norman M. Klein”, ma dluga tradycje i bogatg literature.

Problematyka nowych mediéw musi by¢ umieszczana w kontekscie
badan historycznych, bo nawet jesli czesto uzywamy takich zwrotéw jak
cyfrowa rewolucja, to nalezy pamietaé, ze mamy na mysli dlugotrwaly
ewolucyjny proces technologicznych i medialnych odkry¢, ktére doprowa-
dzity nas do epoki digitalnej. By nie wymaza¢ z kulturowej pamieci wielu
waznych dokonan, nalezy penetrowaé przeszioé¢, tak jak Database of
Virtual Art stara sie archiwizowa¢ i udostepnia¢ publicznie wiedze na

* Oliver Grau, Interview. The Image — from Real to Virtual, http://switch.sjsu.edu/
nextswitch/switch_engine/front/front.php?artc=273 (dostep 27.04.2008).

* Siegfried Zielinski, Deep Time of the Media. Toward an Archaeology of Hearing and
Seeing by Technical Means, MIT Press, Cambridge MA, London 2006.

“ Huhtamo jest autorem licznych artykuléw poéwieconych archeologii mediéw,
obecnie przygotowuje ksiazke pos$wiecong dziewietnastowiecznym ruchomym
panoramom jako zapomnianemu medium. Zob. chociazby kilka polskich publi-
kacji autora, np. Erkki Huhtamo, Elementy ekranologii, tlum. zbior. [w:] Violetta
Kutlubasis-Krajewska, Piotr Krajewski, Agnieszka Kubicka-Dzieduszycka (red.),
Ekrany. Katalog IX Migdzynarodowego Biennale Sztuki Mediéw WRO 01, Open Studio/
WRO, Wroctaw 2001, s. 4-21; idem: Na opuszkach palcéw. O sztuce, interakcyjnosci
i doswiadczeniu dotykowym, przel. Pawel Stachura, ,Czas Kultury” 2006, nr 5-6,
s. 64-84; idem: Play! Stop! Forward! Rewind! Refleksje nad tasmgq jako nosnikiem [w:]
Violetta Kutlubasis-Krajewska, Piotr Krajewski (red.), Widok. WRO Media Art
Reader. Numer 1. Od kina absolutnego do filmu przysztosci. Materialy z historii ekspery-
mentu w sztuce ruchomego obrazu, WRO Art Center, Wroctaw 2009, s. 18-23.

Norman M. Klein, The Vatican to Vegas. A History of Special Effects, The New Press,
New York-London 2004.
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temat nowej sztuki. A tej nie byloby bez takich fenomenoéw, jak panorama,
cyklorama, latarnia magiczna, diorama i dziesiatki innych wynalazkéw
zwigzanych z kulturg obrazu i obrazowosci. Te dwa aspekty — komuni-
kacyjny i informacyjny — sa tak samo wazne. Image Science (Bildwissen-
schaft) — to projekt ,,obrazoznawstwa” uwzgledniajacego historie ewolucji
mediéw wizualnych, odwotujacy sie do koncepcji Aby’ego M. Warburga i jego
nigdy niedokorniczonego Atlasu obrazéw Mnemosyne oraz do ikonologii Erwina
Panofsky’ego®. Atlas Warburga mozna zreszta traktowac jako antycypacje
inter- i transdyscyplinarnych poszukiwan w zakresie ochrony dziet sztuki
nowych mediéw. Ten bardzo interesujacy projekt, realizowany w latach
dwudziestych ubieglego stulecia, wyprzedzat i zapowiadal pdZniejsze idee
hipertekstowosci oraz poszukiwania nowych rodzajéw nawigacji nieline-
arnej, tworzenia nieznanych wczesniej sposobéw gromadzenia materiatéw
wizualnych czy fotograficznych. Przywolane typy nawigacji odwolywaty
si¢ do tzw. visual clusters, czyli poszukiwan skomplikowanych sieci wza-
jemnych napie¢ semantycznych komponowanych i rekonstruowanych
przez aktywnie wspoluczestniczacego tym procesie widza czy tez raczej,
uzywajac dzisiejszej terminologii, uzytkownika.

The Database of Virtual Art dokumentuje szybko rozwijajacy si¢ obszar
sztuki digitalnych instalacji. Ten kompleks, badawczo zorientowany na
sztuke immersyjna, interaktywna, telematyczng i genetyczng, rozwijany
jest przy wspoludziale artystéw mediéw, badaczy i wielu instytucji. Po-
przez usytuowanie go w sieci stworzono bezplatny instrument, pozwa-
lajacy na wspodttworzenie materialéw poswieconych konkretnym projek-
tom. Kompilacja dokumentacji wideo, danych technicznych, interfejsow,
wyswietlaczy i tekstéw oferuje unikalng mozliwos$¢ sprostania wymogom
prezentowanej sztuki. Konkretne dzieta moga by¢ linkowane do instytucji
wystawienniczych, réznorakich zdarzen i Zrédet bibliograficznych. W przy-
szlo$ci w duzym stopniu powigzane ze sobg dane bedg wykorzystywane
takze jako zalazek dla systematycznej ochrony tego typu sztuki®.

* Zob. Oliver Grau, Art History as Image Science, http://193.171.60.44/dspace/bit-
stream/10002/298/1/Graulmages.pdf (dostep 24.10.2008).

9 http://www.virtualart.at/common/info.do (dostep 11.08.2008).



Zacytowana deklaracja znajduje sie na stronie bazy. Stanowi ona la-
pidarne okreslenie istoty jej dziatania. By modc staé sie jej wspoltworca,
nalezy przej$¢ procedure legitymizujaca, pozwalajaca na weryfikacje
kompetencji i przygotowania merytorycznego, co jasno wylozone zosta-
to w krétkiej informacji dla potencjalnych wspoétpracownikéw. To jedna
z mozliwo$ci realizacji idei otwartosci i kolaboracyjnosci.

Obecnie zakres zainteresowania twoércéw bazy zdecydowanie wykra-
cza poza obszar sztuki cyfrowych instalacji. Aby sobie to wyraznie uswia-
domi¢, warto przesledzi¢ kategorie gatunku w strukturze przeszukiwania
bazy, ktéra podzielona jest na cztery zasadnicze obszary: 1) estetyki,
2) gatunku, 3) stéw kluczowych, 4) technologii. W tym drugim katalogu
pojawiaja sie takie terminy, jak ,bio art”, ,animacja i grafika kompute-
rowa”, ,,sztuka baz danych”, ,sztuka genetyczna”, ,net art”, ,$rodowiska
immersyjne”, ,sztuka interaktywna”, ,instalacje dzwiekowe”, ,telematy-
ka”, ,teleobecnos¢”, ,sztuka transgeniczna”, ,rzeczywisto$¢ wirtualna”,
srobotyka”. W programowym tekscie poswieconym metodologicznym
zalozeniom organizacji platformy prezentujacej sztuke wirtualna, Oliver
Grau pisze, ze celem bazy, ,bedacej pierwszym krokiem w kierunku sys-
tematycznej kolekcji najnowszych gatunkéw sztuki”, jest ,,dokumentowa-
nie dziel, uwzgledniajac kompleksowe dane ich dotyczace; jednocze$nie
chodzi o umozliwienie uzytkownikom szybkiego dotarcia do poszuki-
wanych informacji”®. By te informacje byly pelne, kazdy zapis (rekord)
w bazie podlega ,rozszerzonej dokumentacji”, obejmujacej nastepujace
elementy: bio- i bibliograficzne dane dotyczace autora pracy, obejmujace
gtéowne dokonania i nagrody, liste wystaw, na ktérych prezentowano prace
(z tytulem, miejscem, terminem oraz organizatorami), grafike przedsta-
wiajaca strukture i schemat instalacji, cyfrowe obrazy (w réznych for-
matach — JPG, GIF, TIF), informacje o uzywanym softwarze (programy,
rozmiar plikéw) i hardwarze. Wazny element to dokumentacja wideo, jesli
takowa jest dostepna (rézne formaty: VHS, DVD, NTSC, PAL sg przysto-
sowywane do formatu Quick Time), instrukgcja techniczna, typy interfejsu

% Oliver Grau, The Database of Virtual Art: For an Expanded Concept of Documentation,
http://www.archimuse.com/publishing/ichim03/016C.pdf (dostgp 30.11.2008).
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i wyswietlacza, dokumenty audio, wywiady, komentarze widzéw badz
uzytkownikéw, odnoéniki i literatura po$wiecona artystom, informacje
dotyczace zespolu technicznego, informacje o instytucjach sztuki mediéw,
indeks przedmiotowy, copyright.

Opisanie wedle tych wytycznych dzieta pozwala uzytkownikom bazy
na doktadne zorientowanie sie w jego specyfice, wlasno$ciach, zasadach
dziatania (w przypadku instalacji multimedialnych). Jak pisze Grau,

ten uzyteczny system moze by¢ takze zastosowany do innych form sztu-
ki, takich jak instalacje, filmy czy wideo. Tym sposobem dokumentacja
zmienia si¢ z jednostronnej praktyki archiwizujacej najwazniejsze dane —
w wymagajacy aktywnosci proces transferu wiedzy™.

Tak sprofilowana platforma moze zainteresowa¢ nie tylko waskie gro-
no badaczy i znawcéw nowych mediéw, ale — jak formutuja to jej tworcy
- nauczycieli, studentéw i badaczy zainteresowanych szeroko rozumiang
humanistyka, pracownikéw bibliotek, archiwéw, muzedéw, tworcéw dzia-
tajacych w takich dziedzinach, jak architektura, fotografia, literatura i pro-
jektowanie, dziennikarzy i wydawcéw, projektantéw mediéw i technikow
czy wreszcie wszystkich zainteresowanych sztukg i kultura wspéiczesna.

2.2, ArtBase

Rhizome.org™ jest sieciowg platforma stuzaca globalnej spotecznos$ci
sztuki nowych mediéw. Jako gléwny cel jej organizatorzy, z Markiem Tri-
be na czele, uznajg wspomaganie kreacji, prezentacji, dyskusji i ochrony
wspolczesnej sztuki, wykorzystujacej w znaczacy sposdb nowe technolo-
gie. Rhizome.org zostalo zalozone w roku 1996 przez Tribe’a w Berlinie,
pdzniej ten artysta, kurator i wyktadowca przenidst sie (w 1998) do No-
wego Jorku i sam postrzega swoj projekt jako rodzaj ,,spotecznej rzezby”*,
integrujacej rozne formy aktywnosci artystdw, kuratordw, krytykéw oraz
aktywistow nowych mediéw. Od roku 2003 platforma jest afiliowana przy

> Ibidem.
> http://rhizome.com (dostep 19.01.2010).
53 Cyt. za: Rachel Greene, Internet Art, op. cit., s. 57.



New Museum of Contemporary Art, paradoksalnie jednej z nielicznych
placowek w Nowym Jorku, ktéra poswieca wiele uwagi sztuce cyfrowej,
eksperymentom wideo i projektom dzwiekowym. Poczatkowo byta to
przede wszystkim lista dyskusyjna i rodzaj sieciowego magazynu ukazu-
jacego sie co tydzien (,,Rhizome Digest”) i gazety ukazujacej sie trzy razy
w tygodniu (,Rhizome News”), z czasem dzialalno$¢ platformy obejmo-
wala coraz szerszy zakres. W odréznieniu od prezentowanej wczesniej
Database of Virtual Art ten aspekt szybkiej i czestej aktualizacji danych
jest w przypadku Rhizome.org bardzo istotny. Sama nazwa — wywodzaca
sie z jezyka botaniki — twércy nawigzuja do znanych koncepcji Gillesa De-
leuze’a i Feliksa Guattariego, wielokrotnie przywotywanych w kontekscie
debat postmodernistycznych. Pojecia rhizome uzywa si¢ w odniesieniu
do opiséw internetu jako rzeczywisto$ci o naturze juz nie tyle klacza, co
raczej hiperklacza. Przy wyborze takiej nazwy jednoznacznie chodzito
o podkreélenie nie tylko niehierarchicznej, ale wrecz antyhierarchicznej
struktury platformy, ktéra w oczywisty sposéb odwoluje si¢ do samej
natury sieci.

W roku 1999 w ramach Rhizome.org stworzono ArtBase™ - sieciowe
archiwum sztuki nowych mediéw, gromadzace obecnie ponad 2500 dziet
reprezentujacych bardzo rézne dziedziny twoérczosci: od net artu, przez
gry komputerowe jako obiekty artystyczne, do dokumentacji medialnych
performances i instalacji multimedialnych. Liczba ta rzecz jasna stale ro-
$nie. Po zalogowaniu sie na stronie uzyskuje sie mozliwos$¢ uczestniczenia
w wymianie pogladéw w sekcji dyskusyjnej, dodawania wtasnych prac
do bazy danych, ale tylko wtedy, gdy praca czy tez dokumentacja spelnia
kryteria ,,potencjalnie historycznego znaczenia”. Chodzi w tym przypadku
o estetyczng innowacyjnos$¢, konceptualne zaawansowanie badZz poli-
tyczny wymiar. Praca musi korespondowa¢ z dyskursem sztuki nowych
mediéw, wchodzi¢ tez w rodzaj korespondencji z dzietami zgromadzonymi
w Rhizome.org badZ obecnymi na innych platformach. Dane dzielo po-
winno zajmowaé wazne miejsce w dorobku tworcy, by¢ juz eksponowane
publicznie, naleze¢ do jakiej$ kolekgji.

** http://rhizome.org/art/ (dostep 29.01.2010).
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Zgromadzone przez ArtBase prace mozna podzieli¢ na dwie kategorie:
sa to obiekty sklonowane, zawierajace informacje o sobie samych i swoich
kopiach, oraz dziefa, do ktérych kierujg nas linki. W tym przypadku po-
jawiajg sie metainformacje o autorze, projekcie, stowa kluczowe opisujace
charakter realizacji, rodzaj zastosowanej technologii, eksplikacje autor-
ska i oryginalny URL. Zarzadcy strony przedstawiaja szczegdlowy opis
»praw i obowiazkéw” chcacych zaprezentowac sie artystdéw, sporzadzony
przez Rachel Greene, zwiazang z Rhizome.org autorke znanej ksigzki
o sztuce sieci®. Jest to rodzaj zgodnej z prawodawstwem amerykanskim
umowy, jaka muszg zaakceptowa¢ artysci.

Autorem programowego tekstu’ prezentujacego zalozenia ArtBase jest
Richard Rinehart. To artysta mediéw cyfrowych, wykladowca na wielu
uczeniach amerykanskich, kurator wystaw, dyrektor sekcji mediéw cyfro-
wych w Berkeley Art Museum/Pacific Film Archive. W zamysle tworcow
prezentowana platforma miata gromadzi¢ przede wszystkim obiekty net
artu, ale bardzo szybko te dosy¢ waskie ramy zostaly poszerzone o inne
rodzaje sztuki nowych mediéw. Jak pisze Rinehart, ,termin ArtBase od-
nosi sie zaréwno do narzedzi, jak i systemu uzywanego do dokumentacji
dziel, a takze do dziet jako takich””. Podstawows strategia, wyznaczajaca
sposoby ochrony i dokumentacji prac reprezentujacych media zmienne,
niestale, jest skuteczne postugiwanie si¢ emulacja. Polega ona, méwiac
w olbrzymim skrocie, na swoistej re-kreacji dziet z przeszlosci przy wy-
korzystaniu nowoczesnych narzedzi, ktérymi dysponuje sie w terazniej-
szo$ci. Nie chodzi przy tym o opisowa rekonstrukcje, ale o mozliwo$é
yuruchomienia starego, zdezaktualizowanego software’u w ramach nowe-

258

go systemu operacyjnego”*. Rinehart przedstawia to w obrazowy sposéb:

Jesli kto$ bedzie chcial uruchomi¢ jakis$ software z roku 1999 (na przy-
klad pochodzacy z ArtBase) na komputerze w roku 2050, to inna osoba

Zob. Rachel Greene, Internet Art, op. cit.

Zob. Richard Rinehart, Preserving the Rhizome ArtBase, http://rhizome.org/artbase/
report.htm (dostep 17.08.2008).

> Ibidem.

*% Ibidem.



powinna tak zaprojektowa¢ ,emulator”, ze komputery, ktére pojawia si¢
w przysztosci, beda mogly uruchomi¢ wszystkie programy powstale od
1999 roku. (...) Oryginalny software powinien dziala¢, poniewaz wy-
korzystywal bedzie interfejs komputerowy oparty na emulatorze, ktéry
przeklada¢ bedzie wszystkie wymagania oryginalnego software’u na jezyk
wspbtczesnego oprogramowania oraz hardware’u i vice versa™ .

Tylko teoretycznie jest to bardzo proste i oczywiste, w praktyce jed-
nak sprawa sie¢ zdecydowanie komplikuje. Najogdlniej jednak emulacja
to strategia wykorzystywana nie tylko w odniesieniu do sztuki nowych
mediéw. Juz wczes$niej bowiem Rinehart wspéitworzyt inny projekt
pod nazwa Archiving the Avant-Garde™, gdzie prowadzono kompleksowe
badania nad wypracowaniem uniwersalnych sposobéw archiwizowania
sztuki zmiennych mediéw. Sam Rinehart szczegdlnie zainteresowany
byt ,formalnym sposobem notacji sluzacym do opisu dziet cyfrowych
i sztuki mediéw zmiennych™, jak brzmi tytut jednego z jego artykutéw.
Autor skupia w nim swojg uwage na kwestiach praktyk implementacyj-
nych oraz zarysowuje koncepcje systemu notacji, ktéry mozna poréwnaé
do notacji muzycznej. W zamysle autora pozwolilby on na zapisywanie
i utrwalanie efemerycznych w swej naturze dziel oraz obiektéw sztu-
ki cyfrowej wykorzystujacej nowe technologie i media. Wypracowanie
standardéw i modeli archiwizacji okazuje sie koniecznym krokiem
w procesie tworzenia naukowych podstaw gromadzenia i opracowywania
materialéw reprezentujacych sztuke cyfrowa. Cze$¢ z takich projektow
nie nadaje si¢ w zaden sposéb do magazynowania, tak jak medialne per-
formances nie daja sie¢ poréwna¢ w tym zakresie do malarstwa czy rzezby.
Ale znaczny odsetek moze by¢ nie tylko zachowany, ale i w specyficzny
sposéb w przysztosci odtworzony przy wykorzystaniu systeméw emula-
cyjnych. Podkresli¢ nalezy, iz wypracowywanie standardéw jest procesem.

*° Ibidem.
% http://www.bampfa.berkeley.edu/about_bampfa/avantgarde.html (dostep 2.09.2007).

®' Richard Rinehart, A System of Formal Notation for Scoring Works of Digital and
Variable Media Art, http://www.bampfa.berkeley.edu/about_bampfa/formalnota-
tion.pdf (dostep 4.10.2007).
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Rinehart ujmuje to w ten sposéb: ,,Musialy uplyna¢ stulecia, by powstat
system notacji muzycznej. By stworzy¢ formy standaryzacji zapisu sztuki
cyfrowej, potrzebujemy takze konsekwencji i pomystowosci, jakie potrzeb-
ne byly w przypadku muzyki”®.

ArtBase postuguje sie specjalnym kwestionariuszem gromadzacym
niezbedne informacje do zaprezentowania prac artystéw na platformie.
Jego istota polega na opracowywaniu metadanych (,danych o danych”)
dotyczacych oryginalnych dziel, jak i software’éw oraz technologii nie-
zbednych do ich uruchomienia. W kazdym z tych dwéch zakresow
mozna wyrdzni¢ trzy poziomy: 1) opisowy (dotyczacy tworcow, rodzaju
obiektow etc.); 2) administracyjny (dotyczacy praw do dzieta, aktualnego
miejsca, w ktérym ono si¢ znajduje, podstawowych wymogéw koniecz-
nych do spelnienia, by obiekt mégt by¢ w przysztosci zrekonstruowany);
3) techniczny (jaka technologia potrzebna jest do funkcjonowania dzieta).
W ArtBase obecnie zrealizowany jest tylko ten pierwszy postulat — stwo-
rzono bowiem metadane opisowe zgromadzonych dziet. Pamigta¢ trzeba
przy tym, ze okreélenie ,zgromadzonych” nalezy rozumie¢ w sposéb
umowny, gdyz platforma nie gromadzi przeciez fizycznych obiektow.

Cho¢ réznorakich propozycji metodologicznych, jak i tych wynika-
jacych z praktycznych rozwiazan wykorzystanych przy budowie kon-
kretnych platform i doswiadczen kuratoréw pojawilo sie w ostatnich
kilkunastu latach sporo, to pewne ustalenia akceptowane sa przez rézne
$rodowiska. Jedna z takich kwestii to zgoda dotyczaca czterech podstawo-
wych strategii prezentacji efemerycznej sztuki nowych mediéw. Naleza
do nich: dokumentacja, migracja, emulacja i reinterpretacja. Te strategie
zostaly zaakceptowane takze przez srodowisko zwigzane z ArtBase. Mark
Tribe® wyjasnia na prostych przykltadach, na czym one polegaja. Ot6z

%2 Cyt. za: Kendra Mayfield, How to Preserve Digital Art, http://www.wired.com/cul-
ture/lifestyle/news/2002/07/53712 (dostep 25.10.2007).

% Mark Tribe, Presentation, http://archive.balticmill.com/index.php?itemid=30239
(dostep 28.03.2009). Te cztery strategie wykorzystywane sa takze w znanym
projekcie Variable Media Initiative. Zob. Jon Ippolito, Introduction to the Variable
Media Initiative, http://variablemedia.net/e/preserving/html/var_pre_ippolito.ht-
ml (dostep 27.05.2007).
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dokumentacjajestjedyna strategiag wspdlngdla sztukicyfrowejisztukitrady-
cyjnego artefaktu — moze to by¢ zapis w postaci filmowej rejestracji, wywiad
z artysta, jego eksplikacja autorska. Migracja polega na przejéciu ze starego
formatu zapisu formalnego do nowego.

Powiedzmy, iz co$ zostalo zapisane w HTML 2.0 i wigkszo$¢ tagéw nie
dziata w przegladarce Netscape 6. Sg one zdezaktualizowane i bezuzytecz-
ne. Jedyne, co mozna zrobi¢ w takim przypadku, to skorzysta¢ ze skryptu
Perl i zastapi¢ zdezaktualizowane tagi nowymi®.

O emulagji juz pisatem, na najprostszym poziomie to nic innego jak na
przykiad przystosowanie gry z Atari do $rodowiska PC. Reinterpretacja
stanowi podejécie najbardziej zlozone i radykalne, gdyz nie zawsze dzieto
W swojej pierwotnej postaci zostalo dokladnie opisane i udokumentowa-
ne. A nawet jedli tak bylo, to w odniesieniu do prac net artu pojawia si¢
problem zaadaptowania (bedacego wiasnie swoista reinterpretacjg) dzieta
- zrealizowanego przy wykorzystaniu innej technologii oraz programéw —
do zupelnie nowego $rodowiska technologicznego. Aby sie to udalo, arty-
$ci zwiazani z ArtBase wypetniajg wspomniany juz szczegélowy kwestio-
nariusz, by sklonowany obiekt mégt zachowa¢ najwazniejsze cechy dzieta
pierwotnego. W wielu przypadkach okazuje sie to jednak niemozliwe i
wtedy pozostaje tylko dokumentacja w postaci metaopisu.

Warto jeszcze wspomnieé, ze ArtBase, poza obecnoscia w sieci, od
momentu zwigzania si¢ z New Museum of Contemporary Art organizuje
takze wystawy w przestrzeni fizycznej. Zapewne mozna zastanawiaé sie
nad sensownodcig takiego prezentowania zwlaszcza net artu (jak tez
sztuki nowych mediéw) w galeriach czy muzeach, cho¢ nie ulega wat-
pliwosci, ze kazda wystawa jest sama w sobie swoistym dzielem, bedacym
wynikiem okreslonych preferencji i wyboréw kuratora, ktéry autoryzuje
kolekcje®. Jednym z takich projektéw byta wystawa zorganizowana pod

% Mark Tribe, Presentation, op. cit.

% O roznych strategiach dziatan kuratorskich w sieci i z siecig zwiazanych pisze
Steve Dietz, Kuratorstwo (w) sieci, przel. Piotr Zawojski [w:] Maria Popczyk (red.),
Muzeum sztuki. Antologia, Universitas, Krakéw 2005, s. 655-684.
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hastem ,Rhizome ArtBase 101” (2005), ktéra prezentowala sztuke no-
wych mediéw jako zjawisko mogace wnosi¢ nowatorskie rozwigzania do
kultury wspoélczesnej. Pokazano w jej ramach 40 projektéw ze zbioréw
ArtBase, ktére prezentowane byly na osobnych stanowiskach komputero-
wych w dziesieciu dzialach: Dirt Style, Net Cinema, Games, E-Commetce, Data
Visualization and Databases, Online Celebrity, Public Space, Software Art, Cy-
berfeminism, Early net.art. Prezentacja miala charakter wydarzenia specjal-
nego, gdyz na co dzien wystawy organizowane sg na stronach platformy
w internecie. Sg one przygotowywane zaréwno przez zaproszonych gosci,
jak i przez samych artystow bedacych czltonkami spotecznosci ArtBase.

2.3. netzspannung.org

Kolejng platforma, ktérg chcialbym przedstawié, jest netzspannung.org™.
Inicjatorami jej stworzenia i spiritus movens do dzi$ pozostaja Monika Fle-
ischmann i Wolfgang Strauss — obydwoje od lat (razem i osobno) pracuja,
wykorzystujac nowe technologie medialne zaréwno w obszarze praktyk
artystycznych, jak i badawczych. Byli oni wspodlzalozycielami (w roku
1988) bardzo znanego i wplywowego kolektywu projektantow, artystow,
naukowcéw i technikéw ART+COM. Obecnie Fleischmann stoi na cze-
le MARS (Media Arts Research Studies z fizyczng siedzibg w Bremie),
jednego z czterech gléwnych segmentéw Frauenhofer Institute of Media
Communications. W MARS sekcja, ktéra podejmuje zagadnienia sztuki
mediéw, projektowania i informacji jest The Exploratory Media Lab. To
wlasnie w ramach dziatalnodci Labu w roku 1998 ruszyty prace nad stwo-
rzeniem koncepcji platformy sieciowej; musialo jeszcze uptynacé kilka lat, by
w roku 2001 mogtlo pojawi¢ si¢ w internecie netzspannung.org. MARS pro-
wadzi szereg projektow badawczych zwigzanych z eksploracja zagadnien
kultury elektronicznej (eCulture), a problematyka sztuki stanowi tylko
jeden z obszaréw badawczych. Jak piszg Fleischmann i Strauss, w polu ich
zainteresowan leza przede wszystkim ,,nowe formy komunikacji i interakcji
pomiedzy czlowiekiem, sztuka i technologia jako $rodki stuzace rozwojowi

% http://netzspannung.org/index_flash.html (dostep 19.01.2010).



multimodalnych interfejséw, traktowanych jako »narzedzia kreacji sztuki
jutra« oraz technologii kulturowych, zmieniajacych formy zycia”.

Centralnym obszarem badan MARS jest sztuka i media odwotujace sie
do wiedzy naukowej oraz poszukiwanie takich rozwigzan i technologii,
ktére moga rewolucyjnie zmieni¢ nasza komunikacje oraz kulture. Aby
te zmiany zmierzaly w dobrym kierunku, bardzo wazna role odgrywa
integracja réznych $rodowisk — transdyscyplinarnos$¢, kooperacja projek-
tantdéw, artystéw, naukowcéw oraz bliski zwigzek ze spoteczenstwem.
To warunki konieczne skutecznego ksztaltowania cyberkultury. Jednym
ze $rodkéw i obszardw, na ktérym moga dokonywac sie te procesy, jest
internet. Dlatego tak wazna role w szeroko zakrojonej dzialalno$ci MARS
odgrywa platforma netzspannung.org. Od poczatku bardzo istotny w tym
projekcie byt wymiar edukacyjny, stad silny nacisk potozono na tworzenie
narzedzi mogacych skutecznie ,wizualizowaé¢ wiedze”®. Obok bardzo
obszernego zestawu rekordéw poswieconych poszczegblnym artystom
i ich projektom, co stanowi istote dokumentacyjnego charakteru platfor-
my, wazna cecha odrdzniajaca ja od innych tego typu przedsiewzie¢ jest
poszukiwanie ciagle nowych i doskonalszych aplikacji e-learningowych.
Chodzi bowiem o to, by realizowane projekty nie trafialy w préznie, a da
sie to osiggna¢ przede wszystkim dzieki konsekwentnej nauce czytania
i rozumienia sztuki mediéw. Tym zagadnieniom poswieca sie zatem wiele
uwagi i mozna powiedzie¢, ze stanowi to o specyfice tej platformy.

W kontekscie prezentacji réznych sposobéw archiwizacji sztuki no-
wych mediéw w sieci, najistotniejszym segmentem netzspannung.org

% Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss, The MARS Interactive Experience Lab at the
Fraunhofer Institute of Media Communications [w:] Gerfried Stocker, Christine Schépf
(red.), Hybrid..., op. cit, s. 406.

Zob. Wolfgang Strauss, Monika Fleischmann, Jochen Denzinger, Michael Wolf,
Yinlin Li, Knowledge Spaces: Cultural Education in the Media Age [w:] Claude Ghaoui
(red.) E-Education Applications: Human Factors and Innovative Approaches, Idea Group
Publishing, Hershey 2004, s. 291-307. W tym tekscie szczegbélowo przedstawiono
zalozZenia netzspannung.org z punktu widzenia twércoéw platformy, ale zaprezen-
towano tez rozmaite inicjatywy badawcze MARS w zakresie upowszechniania
wiedzy za pomoca nowatorskich pomystéw edukacyjnych, wykorzystujacych nowe
interfejsy, narzedzia, organizowanie warsztatow, telewykladow.
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jest publicznie dostepna baza danych, gromadzaca informacje o projek-
tach artystycznych. Twoércy platformy ciekawie — przy pomocy czterech
interfejséw oraz czterech réznych sposobéw odnajdywania informacji
- rozwiazujg mozliwo$¢ przeszukiwania bazy danych. Sg to: a) klasyczny
interfejs bazy danych umozliwiajacy eksplorowanie jej zawartosci wedle
spisu tresci, ale wykorzystujacy réznorakie kryteria (data, projekty, uzyte
narzedzia); b) przegladarka archiwéw wykorzystujaca przede wszystkim
klucz autoréw i konkretnych dziet, artykuléw, wyktadéw (prezentowanych
w postaci strumieniowej, z mozliwoécia pobrania ich na wlasny kompu-
ter); ¢) ,randomizer” automatycznie generujacy trzydzie$ci przypadko-
wych obrazéw, z ktérych kazdy, po kliknieciu, przenosi nas do przypadko-
wo wybranego obiektu w bazie danych; d) mapa semantyczna.

Warto nieco wiecej uwagi poswieci¢ temu czwartemu interfejsowi. To
on wiasnie proponuje nowatorski sposdb poruszania si¢ po platformie,
odwolujacy sie do nawigacji wizualnej, umozliwiajacej réznorakie sposoby
taczenia zjawisk za posrednictwem skojarzen semantycznych i odno-
$nikéw. Jezykowa mapa hiperlinkowej nawigacji zaprojektowana zostata
w dwoch wersjach — niemieckiej i angielskiej. Wazne jest to, ze wszelkie
dane zgromadzone w bazie sa zestawione ze soba w jednej przestrzeni,
bez podziatu na teori¢ i praktyke. Opracowania historyczne i projekty re-
alizowane obecnie — zaréwno w ramach MARS, jak i w innych miejscach
— moga zatem sgsiadowa¢ z zagadnieniami technicznymi, sztuka z nauka
etc. Odwotanie sie do graficznego wygladu mapy pozwala na swobodne
przemieszczanie si¢ bez koniecznos$ci zachowania wymogéw narzucanych
przez linearng lekture. Immanentne wiasnosci $rodowiska sieciowego sa
zatem wykorzystane w tym przypadku jako kompozycyjny model bazy.
Aby tak skonstruowac interfejs, nalezato najpierw doktadnie skatalogowaé
wszystkie dokumenty zmagazynowane w bazie, by nada¢ im specyfikacje
semantyczng, odnoszaca sie na przyklad do stéw kluczowych, charak-
teryzujacych dany dokument czy rekord (zapis). PdZniej przy pomocy
graficznej rozpisano calg baze na sie¢ powigzanych ze soba danych, ktore
zogniskowane sg wokoél podstawowych pojeé, stanowiacych jednoczesnie
centra wizualne. Mapa przypomina zatem neuronows sie¢. Znajdujemy na
niej miedzy innymi takie pojecia, jak przestrzen, dzwiek, wiedza, sztuka,



uzytkownik, obraz, komunikacja, informacja, kultura, interaktywnos¢,
wirtualno$¢. Po uzyciu specjalnego zoomu uzytkownik mapy dostrze-
ga w otoczeniu tych podstawowych o$rodkéw znaczeniowych hasta zwig-
zane z danym pojeciem. Wybierajac konkretny rekord, po prawej stronie
ekranu wyswietla si¢ krétka informacja na temat tego zagadnienia. Dlate-
go Roger Malina trafnie poréwnal ten interfejs z ,teleskopem stuzacym do
przegladu i oceny kosmosu danych”®. Z tego miejsca mozna przej$¢ do ba-
zy danych, gdzie odnajdujemy rozbudowane dane wraz z URL-em danego
projektu, ktéry odsyta nas do jego oficjalnej strony. Podstawowy cel takiej
formy interfejsu opiera sie na mozliwosci takze wizualnego kontekstuali-
zowania danych zgromadzonych na platformie. Nawigowanie (,,szperanie”
- jak méwia jej tworcy) przy pomocg mapy ma stuzy¢ indywidualnemu
odkrywaniu roznorakich powigzan, zaleznosci, kontekstow.

2.4. Media Art Net

Geneza powstania Media Art Net” wynika z dostrzezenia paradoksal-
nego charakteru spotkan publicznosci ze sztukg (multi)mediéw. Ot6z
zdecydowana wigkszo$¢ widzéw moze tylko o niej czytaé. A przeciez
katalogi wystaw, publikacje ksigzkowe czy sieciowe oparte na ideologii
linearnego tekstu jako nosnika informacji sa nieadekwatnym sposobem
przyblizania i popularyzowania wiedzy na ten temat. Konieczne jest za-
tem stworzenie takich warunkéw kontaktu odbiorcéw ze sztukg medidw,
ktoére respektowalyby wymagania nowej sytuacji artystycznej i komuni-
kacyjnej, fundowanej przez wspolczesne media. Platforma ma ambicje
prezentowania calego dorobku dwudziestowiecznej sztuki, ktérej historie
W znaczacy sposdb ksztaltowaly kolejne formacje mediéw, pojawiajace
sie w orbicie dzialan artystéw. Poszukiwanie nowych $rodkéw przekazu
to signum temporis bardzo szeroko rozumianej sztuki wspolczesnej. Jesli
wiec w prezentowanych do tej pory platformach nowe media zajmowaly
pozycje centralna, to w tym przypadku chodzi o szerszy kontekst sztuki

% Cyt. za: Wolfgang Strauss, Monika Fleischmann, Jochen Denzinger, Michael Wolf,
Yinlin Li, Knowledge Spaces..., op. cit., s. 295.

7 http://www.mediaartnet.org/ (dostep 10.02.2010).
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(multi)mediéw. Za koncepcja tego rodzaju stoja dwaj autorzy: Dieter Da-
niels i Rudolf Frieling zwigzani w przesztosci z ZKM w Karlsruhe, za$
projekt powstal przy udziale Goethe Institute oraz Hochschule fiir Grafik
und Buchkunst w Lipsku i finansowym wsparciu niemieckiego Federalne-
go Ministerstwa Edukacji i Nauki.

Daniels i Frieling swoja prace nad stworzeniem platformy rozpoczeli
od sformutowania czterech teoretycznych hipotez dotyczacych mozliwosci
partycypacji w wydarzeniach zwigzanych ze sztuka mediéw”. Brzmiag one
nastepujaco: 1) Procesualnoé¢ i interaktywno$¢ charakteryzujaca sztuke
mediéw w jej czasowym wymiarze narzuca konieczno$¢ postugiwania
sie formami multimedialnymi. 2) Sztuka mediéw wymaga teoretycznego
dyskursu, faczacego obszary teorii sztuki, studiéw medialnych i badania
technologii mediéw. 3) Multimedialny wymiar prezentacji implikuje ko-
nieczno$¢ nawigzywania kontaktéw i relacji z innymi platformami czy
opracowaniami. Z tych trzech zasadniczych hipotez wynika czwarta:
4) Aby moc z sukcesem prezentowaé sztuke mediéw, nalezy wykorzystad
do tego szeroko rozumiang sie¢, ale tez ideg sieciowej wspdtpracy wielu
instytucji.

Tworzenie platformy w cyberprzestrzeni nie oznacza radykalnej re-
zygnacji z tradycyjnego (ksigzkowego) wydawania gromadzonych mate-
rialéw, cho¢ najwazniejsza jest wielka ,ksiega sieciowa”. Jednak z racji
odwolan do swego rodzaju etosu akademickiego ukazalo sie juz kilka pu-
blikacji, ktére zawieraja materialy badz specjalnie przygotowane dla Media
Art Net, badz zaadaptowane przez twoércéw platformy™. Ten typ wspot-
dziatania dwoéch roéznych sposobéw przekazywania wiedzy tworzy wie-
loaspektowe spojrzenie na historie mediéw. A dla czytelnikéw publikacji
i uzytkownikéw platformy stanowi takze pogladowa lekcje prezentujaca
mozliwosci sieci. Hipereseje w wersji online wykorzystuja dynamiczne
linki, obrazy, fotografie, filmowe dokumentacje. Aby przekona¢ sie, jak

I Zob. Rudolf Frieling, Dieter Daniels, Medien Kunst Netz [w:] Gerfried Stocker,
Christine Schopf (red.), Hybrid..., op. cit, s. 400.

2 7ob. Rudolf Frieling, Dieter Daniels (red.), Media Art Net I: Survey of Media Art,
Springer, Vienna-New York 2004; Rudolf Frieling, Dieter Daniels (red.), Media Art
Net 2: Key Topics, Springer, Vienna-New York 2005.



to dziata, warto zapozna¢ sie z hipermedialnymi esejami zgromadzonymi
w sekeji ,Milestone of Media Art””. Sg one po$wiecone przelomowym
dzietom reprezentujacym takie dziedziny sztuki mediéw, jak intermedia
(Nam June Paik), instalacje (Peter Weibel), $rodowiska immersyjne (Char
Davies), netaktywizm (etoy), net art (Cornelia Sollfrank) czy wideo (po-
nownie Nam June Paik). W zamierzeniu autoréw celem bylo, aby tradycyj-
nie zorientowani czytelnicy mogli postugiwa¢ sie hard copy, czyli fizyczna
ksigzka, ktéra mozna czyta¢, odwotujac si¢ do materiatéw zgromadzonych
na platformie. A , generacji Google” — jak ja nazywaja Frieling i Daniels
- moze to uswiadomi¢, ze sie¢ nie zawiera wszystkich informacji. Przy
okazji niejako pojawia si¢ istotny problem, ktéry stoi przed badaczami
mediéw (i nie tylko). , Kultura sieciowa i kultura ksigzki — piszg Frieling
i Daniels — powinny zjednoczy¢ swoje szczegdlne wiasnoéci, zamiast funk-
cjonowac¢ jako opcje wzajemnie sie wykluczajgce”™.

Wisrdd prezentowanych platform Media Art Net zdecydowanie wyrdz-
nia sie poziomem oraz zakresem opracowan teoretycznych i historycznych
sztuki mediéw i nowych mediéw. Obok niezwykle interesujacego doboru
ponad 1400 dziel prawie 1000 artystéw, ktore prezentowane sg w kom-
petentny sposéb, wykorzystujac bogate mozliwosci dynamicznych linkow
i odsytaczy do innych dziel, literatury, kategorii rodzajowych — platfor-
ma zawiera osiem moduléw tematycznych, gromadzacych opracowania
i teksty specjalistéw z poszczegdlnych dziedzin wiedzy o mediach. Studia
te nie traktuja tylko o praktykach artystycznych, choé to jest oczywiscie
obszar dominujacy. Jak zawsze wazng rolg odgrywa w takim przypadku
selekcja — zaréwno jesli chodzi o konkretne dziela, jak i wybdr modutéw
tematycznych. Odnosnie tego pierwszego obszaru autorzy pisza:

Preferowana jest nie tyle liczebno$¢ czy szczegdlowe studia przypadkéow,
ile chodzi raczej o prezentacje rozsadnie wyselekcjonowanych, znaczacych
polaczen umozliwiajacych poznawanie materialu zaréwno w intuicyjny,

7 http://www.mediaartnet.org/themes/overview of media_art/milestone/1/ (do-
step 13.02.2010).

" Rudolf Frieling, Dieter Daniels, Medien..., op. cit., s. 401.
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jak i intelektualny sposéb oraz metodyczne oferowanie réznorodnych per-
spektyw ogladu prezentowanych treéci’.

W roku 2004 pojawil sie na platformie pierwszy modul problemowy
stanowiacy rodzaj wprowadzenia do wiedzy o sztuce mediéw (,,Overview
Of Media Art”), a w nim (hiper)teksty (wydane pdzniej we wspominaj juz
publikacji”), stanowiace rodzaj zakresdlenia obszaru badawczego dodawa-
nych pdzniej moduléw i kolejnych rekordéw przedstawiajacych realizacje
artystyczne. Do dzi$ nie wszystkie hasta zostaly opracowane, ale wigkszoé¢
prac opisano i przedstawiono za pomocg dokumentacji fotograficznej czy
wideo. Sa tez linki do stron oryginalnych (jesli takie byty), a takze przypo-
rzadkowanie kategorii rodzajowej (na przyklad interaktywne Srodowisko,
wideo, instalacja, rzezba, film, rzeczywisto$¢ wirtualna, telewizja, grafika
komputerowa, performance, akcja, fotografia), nastepnie odnoséniki do
stron powigzanych tematycznie i slowa kluczowe. Do wspodttworzenia
platformy udalo sie zaprosi¢ uznane autorytety w dziedzinie mediéw,
dzieki czemu obok dokumentacji i prezentacji dorobku dwudziestowiecz-
nej sztuki w jej wymiarze medialnym, Media Art Net spelnia wszystkie
wymogi opracowania naukowego. Poszczegdlne moduly przygotowane
zostaly przez uznanych specjalistéw reprezentujacych czolowe instytucje
europejskie (w jednym przypadku amerykanska), ktérzy w autorski spo-
sob dobierali wspoétpracownikéw i komponowali zestaw publikacji. Warto
krétko przedstawié¢ osiem moduléw tematycznych, by zorientowac sie, jaki
obszar zainteresowan poruszany jest w opracowaniach. Na kazdy modut
sklada sie od kilku do kilkunastu hiperesejéw. Sg to nastepujace tematy:
estetyka digitalna (kurator: Claudia Giannetti, MECAD, Media Centre
d’Art i Disseny, Barcelona), dzwiek i obraz (kurator: Dieter Daniels, Hoch-
schule filir Grafik und Buchkunst, Lipsk), ciata cyborgéw (kurator: Yvonne
Volkart, Institute Cultural Studies in Art, Media and Design, HGKZ

> Rudolf Frieling, Dieter Daniels, Introduction. Media Art Can Only Be Conveyed by
Multimedia, http://www.mediaartnet.org/themes/overview_of media_art/edito-
rial/ (dostep 9.01.2010).

76 Por. Rudolf Frieling, Dieter Daniels (red.), Media Art Net 1..., op. cit.



Zurych), foto/byte (kurator: Susanne Holsbach, Hochschule fiir Grafik
und Buchkunst, Lipsk), narzedzia generatywne (kuratorzy: Tjark Ihmels,
Julia Riedel, IMG Institute for Media Design, University of Applied Arts,
Mogungcja), sztuka i kinematografia (kurator: Gregor Stemmrich, Hoch-
schule fiir Bildende Kiinste, Drezno), mapowanie i tekst (kurator: Rudolf
Frieling, Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie, Karlsruhe), sfera
publiczna (kurator: Steve Dietz, ISEA, San José). Osobny modut stanowia
realizowane specjalnie dla Media Art Net projekty interaktywnych prac
sieciowych, reprezentujace rézne strategie net artu.

Zaprezentowane cztery platformy sieciowe w réznoraki sposéb realizu-
ja misje dokumentowania sztuki mediéw, w niektérych przypadkach (na
przyklad ArtBase) takze jej kolekcjonowania. Chodzi przede wszystkim
o sztuke nowych mediéw, lecz nie wylacznie, czego dowodzi Media Art Net.
Kazda z tych platform ustanawiala dla siebie standardy funkcjonowania,
zalozenia metodologiczne, metody organizacji materiatéw, cho¢ nietrudno
tez dostrzec podobienstwa. Jedng z podstawowych cech kazdej z nich jest
kluczowa idea, ktéra za Feliksem Stalderem mozna nazwaé realizacjg mo-

»77

delu ,kultury otwartej””. Kazda z platform, w réznym stopniu, proponuje
tez wspoldziatanie uzytkownikom i wspoéttwoércom — zaréwno praktykom
(artystom), jak i teoretykom (badaczom mediéw). ,Zwykli” uzytkownicy
tez jednak musza wykaza¢ si¢ aktywnoscia, w myél zasady prezentowanej
przez Fleischmann i Straussa. Piszg oni o zalozeniach przy$wiecajacych
netzspannung.org, w ramach ktoérych traktuje sie ,uzytkownika jako pro-

278

ducenta””, co stalo sie wazna cecha wszelkich praktyk sieciowych, nie tylko
tych zwiazanych ze sztukg.

Kolejnym waznym wyzwaniem, jakie stoi przed twércami poszczegél-
nych platform baz danych, jest kwestia integracji dziatan i wypracowania
modelu kooperacji. W tym zakresie pewnym Zrédlem inspiracji i rodzajem

wytycznych moga by¢ poczynania zwiazane z przekraczaniem ograniczen

7 Felix Stalder, Open Cultures and the Nature of Networks, New Media Center, kuda.org,
Novi Sad 2005, s. 8.

7® Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss, Multiple Roles for New Media Arts, http://
netzspannung.org/about/mars/publications/ (dostep 27.10.2008).
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»izolowanej cyfrowej kolekcji”, by osiagnaé ,interoperacyjng cyfrowa
biblioteke”, jak pisze w artykule o problemach bibliotek gromadzacych
ksigzki Howard Besser”. W zakresie bibliotekoznawstwa cyfrowego juz
od dluzszego czasu wypracowuje si¢ nowe strategie pojmowania bibliotek
nie tylko jako zwyklych magazynéw, ale ,,straznic informacji”. W Stanach
Zjednoczonych juz w roku 1994 rzad federalny przeznaczyl wielkie sumy
na misje tworzenia sieci cyfrowych bibliotek. Dzi$ jasne stalo sie, ze sztu-
ka (nowych) mediéw elektronicznych, najczesciej efemeryczna, niestata,
zmienna, by¢ moze w jeszcze wigkszym stopniu domaga si¢ ochrony niz
sztuka tradycyjna Wspomniane na poczatku rozdziatu spotkanie w Linzu,
konferencja Refresh! i kolejne spotkania z cyklu Media Art History, jakie
mialy miejsce w Berlinie (2007) i Melbourne (2009), dowodza tworzenia
si¢ swego rodzaju frontu na rzecz integracji dziatan dokumentacyjnych,
archiwizacyjnych oraz propagowania i upowszechniania cybersztuki. Jak
pisza Fleischmann i Strauss:

Interkoneksja archiwéw i baz danych rodzi wazne techniczne pytania.
Przede wszystkim dotyczg one wspoélnych standardéw, ktére pozwalatyby
na ,interoperacyjno$¢”. Kolejne, nawet bardziej zlozone, dotyczy katego-
ryzacji i standaryzacji stéw kluczowych wykorzystywanych w indeksach
baz danych. Te same terminy moga znaczy¢ zupelnie co innego w réznych
kontekstach. (...) Wyzwaniem jest rozwoj takiego rodzaju adaptera danych
dla semantycznych map réznych typéw struktur danych i kategoryzacji
systeméw w réznych archiwach®.

Problem ten pozostaje aktualny takze i dzi$, bedzie tez zapewne istot-
ny w przysztosci.

® Zob. Howard Besser, The Next Stage: Moving from Isolated Digital Collection to
Interoperable Digital Libraries, http://131.193.153.231/www/issues/issue7_6/besser/
index.html (dostep 3.05.2008).

% Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss, Multiple..., op. cit.



Rozdziat siodmy

Wirtualne muzea — nowe terytoria sztuki

1. ,Muzea bez Scian” w epoce cyfrowej

Kiedy w roku 2002 Erkki Huhtamo' przygotowywal swoje wystapienie na
sympozjum, organizowane przez Fundacje Noblowska, Virtual Museums
and Public Understending of Science and Culture, w wyszukiwarce Google
znalazt ponad 141 tysigcy witryn z okredleniem ,virtual museum”. Kiedy
wpisalem te stowa na poczatku 2010 roku — pojawila sie zawrotna licz-
ba 12 milionéw linkéw. Przyrost zawartosci internetowej panbiblioteki
w kazdej dziedzinie postepuje w tempie oszatamiajacym, ale nawet na tym
tle rozwdj wirtualnych muzeéw wyglada imponujaco. Uswiadamia to do-
bitnie zapoznanie sie z dziatalnoscia rozwijang w okresie kilkunastu ostat-
nich lat (od roku 1997) przez miedzynarodowe forum wymiany pogladow
na temat kulturowego dziedzictwa w kontekscie nowych praktyk informa-
tyczych i technologicznych. Archives and Museum Informatics® (fizycznie
miesci sie¢ ono w Toronto) stara sie integrowaé wysitki ludzi reprezen-
tujacych muzea, archiwa, biblioteki, a takze naukowcdw, muzeologdw,
kuratoréw, wydawcéw pism elektronicznych, manageréw, czyli teoretykow
i praktykéw; corocznie organizuje tez miedzynarodowe konferencje pod
hastem ,,Museum and the Web”, odbywajace si¢ w Stanach Zjednoczonych

' Erkki Huhtamo, On the Origins of the Virtual Museum, http://nobelprize.org/no-

belfoundation/symposia/interdisciplinary/ns120/lectures/huhtamo.pdf (dostep
13.03.2007). Charakterystyczny jest fakt, ze z dziesiatkdw wystapien prezentowa-
nych w trakcie wspomnianego sympozjum zdecydowana wiekszo$¢ poswiecona
byla zagadnieniom niezwigzanym ze sztukg (cho¢ mogloby si¢ wydawa¢, ze muzea
przede wszystkim jej stuza), ale obejmowala tematyke wykorzystania sieci w na-
uczaniu, upowszechnianiu wiedzy, mozliwosci wizualizacji w procesach ksztalce-
nia, upubliczniania badan naukowych; gros tekstow po$wiecono niebezpieczen-
stwom plynacym z rozwoju nauki. Zob. http://nobelprize.org/nobelfoundation/

symposia/interdisciplinary/ns120/about.html (dostep 9.08.2007).

> http://www.archimuse.com (dostep 3.11.2007).
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i Kanadzie. Gromadzg one dziesiatki uczestnikéw, a poza sesjami nauko-
wymi, wykladami, panelami dyskusyjnymi w trakcie konferencji odbywa
sie szereg prezentacji, workshopéw, wystaw. W ich trakcie przyznawane sa
takze nagrody (Best of the Web) dla najlepszych muzedw internetowych
w dziesieciu kategoriach: wystawa online, site edukacyjny, site profe-
sjonalnego muzeum, strona badawcza, spolecznoé¢ online albo serwis,
podcast (audio/wideo), eksperymentalna albo innowacyjna aplikacja, male
muzeum sieciowe; w kategorii dziewiatej glosujg zalogowani uzytkowni-
cy, w dziesiatej jury nagradza najlepsza witryne muzeum wirtualnego bez
wzgledu na rodzaj projektu (obejmuje wszystkich nominowanych). W kaz-
dej kategorii nominowanych jest od kilku do kilkudziesieciu projektow.
Wspominana na poczatku liczba linkéw moglaby by¢ znaczaco powiek-
szona, gdybysmy dodali do niej witryny pojawiajace sie, kiedy wpiszemy
terminy uzywane czesto jako synonimy wyrazenia ,wirtualne muzeum”:
»~web museum”, ,,cyberspace museum”, ,,cybermusem”, ,,digital museum”,
,museum online”, ,hypermuseum”, ,meta-museum”, ,net musem”,
»e-museum”. Przyjmuje roboczo, ze okreslenia te zasadniczo odnoszg sie
do tych samych fenomenéw istniejacych przede wszystkim w sieci, choé¢
sie¢ nie jest ich wylaczna domena. Na przyklad twércy Tokyo University
Digital Museum’ proponujg znaczgce rozrdznienie pomiedzy muzeum cy-
frowym i wirtualnym. Istot¢ muzeum wirtualnego stanowi — méwiac na
razie wstepnie i skrotowo — gromadzenie i udostepnianie informacji oraz
dziel za posrednictwem sieci (nalezaloby w tym momencie powiedzie¢ le-
piej ,,sieci sieci”). Natomiast misja realnego muzeum polega na gromadze-
niu oryginalnych dziel w celu udostepniania ich zwiedzajacym. ,,Muzeum
digitalne stanowi kombinacje muzeum wirtualnego oraz realnego, taczac
cyfrowe dane i fizyczng przestrzen w organiczna calo$¢™. Aby to krétko

* http://www.u-tokyo.ac.jp/digital (dostep 3.11.2007).

Ibidem. Na temat idei muzeum cyfrowego pisza George MacDonald i Stephen
Alsford, nazywajac je takze ,megamuzeum”, zwracajac przy tym uwage na przelo-
mowe znaczenie muzeum cyfrowego jako ,kulturowego dynama” naszych czaséw,
czyli kota zamachowego proceséw majacych doprowadzi¢ do odrodzenia sie samej
idei muzeum jako takiego. Zob. George MacDonald, Stephen Alsford, The Digital
Museum, http://www.civilization.ca/cmc/explore/resources-for-scholars/essays/

4



wyjasni¢, mozna poda¢ przyklad realizacji wykorzystujacych systemy Vir-
tual Reality czy tez Augmented Reality, pozwalajace na, w pierwszym
przypadku, poruszanie si¢ w $wiecie wirtualnym przypominajacym $wiat
rzeczywisty, w drugim za$ otrzymywanie dodatkowych informacji o ogla-
danych obiektach w postaci (wirtualnych) napiséw pojawiajacych sie nad
nimi badz komunikatéw stuchowych. Wystarczy tylko skierowaé wzrok na
dany obiekt. Oczywiscie wczesniej nalezy zatozy¢ specjalne gogle (HMD),
wyposazone w stuchawki oraz kamere, ktéra pokazuje, co w danym mo-
mencie oglada zwiedzajacy.

Trzeba sie zgodzi¢ z twierdzeniem, ze idea cyfrowego muzeum w ta-
kim kontekscie jest czym$ znacznie szerszym i nietozsamym z koncepcja
muzeum wirtualnego. Cho¢ jeszcze kilkanascie lat temu wybitny artysta
i teoretyk cyberkultury Roy Ascott, piszac w istocie o muzeum wirtual-
nym (w rozumieniu ,,sieciowym”), uzywat nie do konca zasadnie okresle-
nia ,,muzeum cyfrowe”. Dostrzegal przy tym swego rodzaju wewnetrzng
sprzeczno$¢ tego pojecia, aktualng do dzi, o ktérej przyjdzie jeszcze
nieco wiecej powiedzie¢, w ramach préby okreélenia istoty wirtualnego
muzeum. Ascott pisat:

Na pierwszy rzut oka nazwa ,Muzeum Cyfrowe” jest wewnetrznie sprzecz-
na. ,,Cyfrowy”, w moim rozumieniu, oznacza wszystko co jest plynne,
przejSciowe, niematerialne i przede wszystkim podlegajace zmianom.
»~Muzeum” za$ zawsze uosabialo solidno$¢, stabilnoéé¢ i trwanie™.

Kultura telematyczna, postbiologiczna, jest szczegdlnym obszarem,
dla ktérego dobra metafora moze by¢ ,ogrodnictwo”, polegajace na nie-
ustannej uprawie sztucznego zycia, ,zasiewania idei”, wylaniania sie
nieskonczonej ilosci projektéw bedacych konsekwencjg tego, co Ascott
nazywa ,telenoja”, czyli ,radosnymi kontaktami wolnych umysiéw na

126

calej ziemi”. Wigze sie to w oczywisty sposéb z sieciowymi projektami

museology/macdonald-and-alsford/the-digital-museum (dostep 29.5.2007).

Roy Ascott, Muzeum Cyfrowe. Kultura telematyczna i sztuczne zycie, przet. Karolina
Battaban, ,Magazyn Sztuki” 1995, nr 2/3, s. 288.

Ibidem, s. 289. Por. Roy Ascott, Telenoia [w:] idem: Telematic Embrace. Visionary
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muzedéw, cho¢ by¢ moze sam wyraz ,muzeum” nie nalezy w tym ujeciu
do zbyt precyzyjnych jako za mocno zakorzeniony w przesztosci i pewnej
tradycji jego odczytywania.

Postawmy zatem pytanie o to, czy zasadne jest odwolywanie si¢ do sa-
mej idei muzeum w przypadku realizacji powstajacych wlasnie na jego ,,ru-
inach” (Douglas Crimp), w $rodowisku ,,bez §cian”, w ,wyobrazni” (André
Malraux). The International Council of Museums (ICOM) w swoim sta-
tucie przyjetym w roku 1989, uzupelnionym w roku 1995, w nastepujacy
sposéb definiuje muzea: ,,Sg to instytucje trwate typu non-profit, powolane
w celu stuzenia spoleczenstwu i jego rozwojowi, otwarte dla publiczno$ci,
ktére pozyskuja, konserwuja, prowadza prace badawcze, informujg oraz
wystawiaja w celu studiowania, edukacji i rozrywki materiaty Swiadczace

»7

o ludziach i ich $rodowisku”’. Definicja ta znajduje oczywiscie swoje roz-
winiecie 1 uzupelnienie, méwiace, ze szereg innych instytucji mozna takze
uznac za placéwki muzealne, chociazby dzialajace non-profit galerie sztuki,
naturalne rezerwaty, parki naturalne, archeologiczne, etnograficzne, centra
naukowe i planetaria, instytucje zajmujace sie konserwacjg, badaniem,
edukacjg, dokumentacja i innymi zadaniami zwigzanymi z muzeami
i muzeologia, centra kulturalne oraz rézne instytucje utatwiajace ochrone,
zachowanie i zarzadzanie materialnym i niematerialnym dziedzictwem
(zywym i tym wynikajacym z cyfrowej aktywnoéci). Jak widaé, pojawia sie
W tym rozszerzeniu, nieco nie$mialo, odwotanie réwniez do , kreatywnosci
cyfrowej”, a takze moéwi sie o dziedzictwie ,,niematerialnym”. Gdybysmy to
ostatnie zastapili okredleniem ,immaterialne” (w rozumieniu, jakie nadaje

Theories of Art, Technology, and Consciousness, ed. and with an essay by Edward
A. Shanken, University of California Press, Berkeley, Los Angeles-London 2003,
s. 258-275.

http://icom.museum/statues.html (dostep 26.07.2007). Zob. tez interesujacy
komentarz do kwestii zwigzanych z definiowaniem pojecia muzeum przez ICOM,
a takze probe sformalizowania spraw dotyczacych probleméw internetowych do-
men muzealnych, ich opisania, rejestrowania, kategoryzowania, czyli wszystkich
tych spraw, ktére zwiazane sa z przejrzystym wyodrebnieniem w sieci sektora mu-
zealnego: Cary Karp, Born Digital. Identifying Intangible Museums, http://nobelprize.
org/nobelfoundation/symposia/interdisciplinary/ns120/lectures/karp.pdf (dostep
26.09.2007).



mu wspdlczesna cyberkultura, poczawszy od antycypacyjnych dziatan ku-
ratorskich i intuicji teoretycznych Jeana-Frangoisa Lyotarda w polowie lat
osiemdziesiatych, o czym byta juz mowa), to wilasciwie bez zbytniego
upraszczania mozna byloby uzna¢, ze wirtualne projekty spelniaja wymogi
tych regulacji.

Ale jednocze$nie istnieje potrzeba zdefiniowania istoty wirtualnych
muzedéw, nie tylko wynikajaca z przymusu terminologicznej poprawnosci
czy tez dbalodci o precyzje jezykowa, lecz takze z powodéw zakre$lenia
ram, w jakich mozna rozprawia¢ o jednym z najszybciej rozwijajacych
sie zjawisk w obszarze wspolczesnej kultury, sztuki mediéw oraz cyber-
kultury. Nie ulega watpliwosci, ze wirtualne muzea czesto rozpatrywane
sa jako cze$¢ globalnej sieci informacyjnej i kompleksu rozrywkowego,
ktérego ekspansja wynika z rozwoju internetu, a szerzej rzecz ujmujac,
z przechodzenia szeregu dziatan i praktyk spotecznych, w tym takze kul-
turowych i artystycznych, z przestrzeni fizycznej do cyberprzestrzeni. Te
procesy w oczywisty sposdb powiazane sg ze sferg tak zwanego ,biznesu
komunikacyjnego”, tak czy inaczej bowiem sieciowe projekty muzealne
niejako automatycznie stajg sie integralnym skladnikiem kultury masowe;.
Innymi slowy, muzea to swego rodzaju ,media masowe”. Na podobien-
stwa pomiedzy wymienionymi instytucjami dobitnie zwraca uwage Roger
Silverstone®, zauwazajac, iz zachowania publicznosci w obu przypadkach
podlegaja zasadom ukierunkowanego odbioru determinowanego przez
mechanizmy informacji, rozrywki i edukacji. Ale tak jak w przypadku
innych mediéw masowych liczy sie nade wszystko efekt wielkich liczb,
sukces frekwencyjny, medialny szum, zastepujacy rozsadny dyskurs
o faktycznych wartoéciach poszczegélnych wystaw, prezentacji, prze-
gladow tworczosci’. Na marginesie tylko dodajmy, ze obecnie uzywane

8 Zob. Roger Silverstone, Museums and the Media: A Theoretical and Methodological

Exploration, ,International Journal of Museum Management and Curatorship”
1988, vol. 7, nr 3, s. 231-241 oraz idem: The Medium is the Museum: on Objects and
Logics in Time and Space [w:] John Durant (red.), Museum and the Public Understanding
of Science, Science Museum, London 1992, s. 34-42.

Aby si¢ o tym przekonaé, wystarczy wybraé si¢ do dowolnej z wielkich i staw-
nych placowek muzealnych, takich jak z jednej strony Museum of Modern Art —
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przez Silverstone’a okre$lenie ,media masowe” razi¢ moze swym jedno-
znacznie pejoratywnym zabarwieniem. W ostatnim czasie w dyskursie
socjologicznym i medioznawczym bywa ono zastgpowane przez terminy
»,media spoleczne” czy ,media elektroniczne”. Wyraza si¢ bardzo czesto
jednoznaczne i utrzymane w pogardliwym tonie sady, gloszace, ze pod-
pieranie sie idea ,edutainmentu” (uczenia poprzez zabawe) w efekcie
prowadzi¢ musi wylacznie do produkowania statystycznych odbiorcow,
pozostajacych w stanie ,aktywnej drzemki” (skadinad trafne okreélenie
Heinera Treinena®). Jednak nie nalezy zapominaé, Zze obecnie nawet
w takich, a moze tylko w takich warunkach udaje si¢ nierzadko realizowa¢
warto$ciowe projekty wystawiennicze. To prawda, ze w rezultacie bardzo
czesto wiekszos¢ widzéw uprawia swoisty ,,cultural window shopping”,
ale powstaje pytanie, czy z tego powodu nalezaloby zrezygnowa¢ z wszel-
kich proéb dotarcia do potencjalnych odbiorcow.

Jedng z najbardziej znanych i powszechnie akceptowanych definicji
wirtualnego muzeum znalez¢ mozna w internetowym wydaniu Encyklo-
pedii Britannica. Autor hasta, Geoffrey Lewis, pisze nastepujgco definiujac
internetowe muzeum, iz jest to:

kolekcja cyfrowo zarejestrowanych obrazéw, plikéw dzwigkowych, doku-
mentéw tekstowych i innych historycznych, naukowych albo kulturowych
przekazéw udostgpnianych za posrednictwem mediéw elektronicznych.

prezentujacego sztuke nowoczesna, z drugiej za$ do szacownych muzedw, be-
dacych wizytéwkami miast, regionéw czy tez krajéow pokazujacych sztuke kla-
syczng. Vide Uffizi, Louvre, Prado, Ermitaz, National Gallery, by wymieni¢ tylko
kilka przyktadéw. Aspekt iloSciowy, bedacy swego rodzaju fetyszem i kryterium
warto$ciujacym, znakomicie mozna dostrzec w relacjach z wielkich i prestizowych
wystaw organizowanych przez wspomniane muzea, zwlaszcza w prasie popularne;j.
Oto w relacji z Nowego Jorku korespondentka zachwyca sig, ze ,okoto 5 tys. oséb
dziennie oglada obecnie ponad osiemdziesiat prac Cézanne’a i Pissarra” w MoMA.
Cho¢ i tak nie pobito w tym wypadku rekordéw ustanowionych przez wystawy El
Greca i Leonarda da Vinci (6,9 tys. odwiedzajacych dziennie) w nowojorskim The
Metropolitan Museum of Art w roku 2004. Zob. Marta Sawicka, Galeria Ameropa,
,Wprost” 2005 (7 sierpnia), nr 31, s. 99-100.

Heiner Treinen, What Does the Visitor Want Form a Museum? Mass-media Aspects of

Museology [w:] Sandra Bicknell, Graham Farmelo (red.), Museum Visitor Studies in
the 90s, Science Museum, London 1993, s. 89.



Muzeum wirtualne nie magazynuje rzeczywistych przedmiotéw, w zwiaz-
ku z czym nie posiada trwalych i jedynych w swoim rodzaju wiasciwosci
muzeum w tradycyjnym znaczeniu tego stowa'’.

Jesli oczywiste wydaje sie, iz podstawowgq réznice pomiedzy fizycznymi
i wirtualnymi muzeami wyznaczaja zgromadzone w nich ,,przedmioty”,
$cislej rzecz ujmujac ich ontologiczny status (immaterialne obiekty versus
materialne artefakty), to sprawa nieco sie komplikuje, kiedy stawiana jest
kwestia dosdwiadczen percepcyjnych odwiedzajacych. Z jednej strony ma-
my fizyczna przestrzen realnego muzeum, z drugiej — usadowionego przed
indywidualnym terminalem uzytkownika sieci, zanurzonego w cyber-
przestrzeni. Nie ulega watpliwoséci, ze obydwie sytuacje taczy $swiadoma
decyzja, w wyniku ktérej rozpoczyna si¢ partycypacja w danym zdarzeniu;
cho¢ mozna by tez powiedzie¢, iz zwiedzanie realnych muzedw stalo sie
swego rodzaju czynnoscig rytualng (przynajmniej dla cze$ci zwiedzajg-
cych), kolekcjonerskim zaliczaniem kolejnych atrakcji, wpisanych na przy-
ktad w turystyczne marszruty wakacyjnych bywalcéw standardowych tras,
szlakéw, miejsc. Paradoksalnie rzecz ujmujac, decyzja zwiedzenia jakiego$
wirtualnego muzeum podejmowana jest najczesciej bardziej $wiadomie,
cho¢ nie wiaze sie z koniecznoscig fizycznego przemieszczania. Intymnos¢
decyzji, brak efektu ,pokazania si¢” w danym miejscu badz udokumen-
towania swojej obecnosci w jednym ze slawnych muzedéw, polegajaca na
prezentacji swojej bytnosci w jakims$ prestizowym muzeum ex post (filmy
wideo, fotografie) — nie odgrywa tutaj wiekszej roli, jesli w ogole ma jakie$
znaczenie. Ow indywidualny, éwiadomy wybér przetamuje tak powszech-
na bezcelowos¢ i nieplanowana aktywnos$¢ charakteryzujaca bardzo czesto
wizyty w realnych muzeach, w ktérych bywanie staje si¢ dowodem na
przynalezno$¢ do pewnej grupy spolecznej (elity, ktéra reprezentuje okre-
Slone ambicje kulturalne).

Pytania o rodzaj do$wiadczenia kogo$, kto ,przebywa” w cyberprze-
strzeni, nurtuja nie tylko tych, ktérzy zajmuja sie wirtualnymi muzeami — to
jedna z kluczowych kwestii podejmowanych w zwiazku z teleobecnoscia,

""" Geoffrey Lewis, The Response of Museums to the Web, http://home.dc.Isoft.com/
archives/museum-Lhtml (dostgp 24.08.2007).
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komputerowo zapoéredniczona komunikacjg czy tez mdéwiac najprosciej
— wszelkimi formami partycypacji w wirtualnym $wiecie sieci. I cho¢ dla
wielu badaczy jest to jeden z najpowazniejszych probleméw nowej ontolo-
gii, to bez specjalnego komplikowania sprawy mozna powiedzie¢, ze da sie
go rozpatrywaé w dosy¢ oczywisty sposéb. Chodzi o uznanie, ze kontakt
z szeroko rozumiang rzeczywisto$cig wirtualng w efekcie determinuje jak
najbardziej realne doznania. Dla kogo$, kto korzystat z zaawansowanych
technologii rzeczywisto$ci wirtualnej, to raczej jasne. Czasem zreszta owo
Jrealne” doswiadczenie weale nie musi by¢ przyjemne, co wynika z uwa-
runkowan psychofizjologicznych.

Werner Schweibenz konstruuje definicje wirtualnego muzeum uwzgled-
niajacg kilka nowych okoliczno$ci:

Wirtualne muzeum jest kolekcja logicznie powigzanych ze soba obiektow
cyfrowych stworzonych przy pomocy réznych mediéw. Ich zdolnos¢ do
tworzenia réznych mozliwosci polaczen oraz miejsc dostgpu powoduje
zmiany tradycyjnych metod komunikowania i interakcji u zwiedzajacych,
ktérzy sa elastyczni w stosunku do swoich potrzeb i zainteresowan; nie
ma ono ani realnego miejsca, ani przestrzeni, jego obiekty oraz zawarto$¢
informacyjna moga by¢ rozprzestrzeniana na catym $wiecie'”.

Te definicje trzeba uzupetni¢ o ogélna uwage, ze sama idea muzeum
w tradycyjnym rozumieniu — chociazby tym, ktére wylania si¢ z definicji
zawartej w statucie ICOM-u — w przypadku muzeéw wirtualnych podkre-
$la zdecydowanie odmienne funkgje, jakie ta instytucja ma do spelnienia.
Wiaze sie to z powszechnym procesem przechodzenia od $§wiata analogo-
wego do $wiata cyfrowego. W interesujacym nas kontek$cie wyraza sie to
znamiennym odwrdceniem wektoréw udostepniania i uniedostepniania
dziel magazynowanych w muzeach. To zreszta jeden z kluczowych proble-
moéw muzeologii czy tez muzealnikéw raczej, ktdrzy bardzo czesto w imie

2 Werner Schweibenz, The »Virtual Museum«: New Perspectives For Museums to Present
Objects and Information. Using the Internet as a Knowledge Base and Communication Sys-
tem, http://is.uni-sb.de/projekte/sonstige/museum/virtual_museum_isi98 (dostep
12.09.2005).



ochrony materialnej wybitnych dziel, wartych niebotycznych pieniedzy,
z niechecig udostepniajg je zwiedzajacym. Bez zbytniej przesady mozna
powiedzie¢, iz zwiedzajac najstawniejsze muzea, nigdy wlasciwie nie ma
sie pewnodci, czy ogladamy oryginaty, czy znakomite kopie. (Czesto zresz-
ta oryginaly sa w tym czasie nie tyle w konserwacji, ale za grube pieniadze
zostaly wlasnie wypozyczone na jaka$ inng wystawe). Trafnie zauwaza
Alain Depocas:

W $wiecie analogowym ochrona dziel polegala na zmniejszaniu dostgpu
do oryginalu, za§ w $wiecie cyfrowym informacja moze by¢ chroniona
wylacznie poprzez interakcjg. Ochrona i umozliwianie dostgpu w diugim
czasie sg dzi$ nierozigczne. Nie ma ochrony bez rozprzestrzeniania, a ten
proces jest warunkiem ochrony"’.

Muzeum wirtualne w naturalny sposéb doprowadza do konwergencji
funkgji, jakie do tej pory spetniaty rézne instytucje dzialajace oddzielnie,
w malym stopniu tylko wspdlpracujac ze soba. Muzeum - biblioteka
— archiwum - centrum dokumentacyjne — baza danych; dzi§ muzeum
wirtualne przybiera ksztalt takiego hybrydalnego tworu, ktéry w zupetnie
naturalny sposéb integruje roézne zadania spoczywajace niegdy$ na wy-
specjalizowanych placéwkach. To jednak, zZe nowe media cyfrowe z natury
swojej produkujg rzeczywisto$¢ hybrydyczna, nie jest dzi$ zadnym odkry-
ciem, a raczej stwierdzeniem oczywisto$ci. Mieszajac rézne porzadki: do-
kumentacyjny, wystawienniczy, edukacyjny, zabezpieczajacy dziedzictwo
przeszlosci, muzea wirtualne sa tez dobrym przykiadem powszechnej
strategii rzeczywisto$ci postmedialnej, jak jg okresla Lev Manovich, ktéra
wyraza sie¢ w metaforze remiksu". Podstawowe narzedzie kulturowego
remiksu to obecnie komputer — zaréwno w znaczeniu technicznym, ale

" Alain Depocas, Digital Preservation: Recording the Recording. The Documentary
Strategy, http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=152
(dostep 27.11.2008).

' Zob. Lev Manovich, New Media as Remix Culture, http://www.nyartsmagazine.
com/index.php?option=com_content&task=view&id=2630&Itemid=694 (dostep
9.08.2008) oraz idem: Post-media Aesthetics [w:] Astrid Sommer (red), (dis)
Location, Hatje Cantz, Ostfildern 2001, s. 10-20.
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takze jako instrument sluzacy do nawigacji pomiedzy réznymi kulturo-
wymi interfejsami.

Wraz z pojawieniem sie komputera w pracowniach artystéw rozpoczy-
na sie fascynujaca przygoda sztuki wspolczesnej z nowymi technologiami
(i mediami), jednoczeénie naturalng konsekwencjg tych proceséw jest
konieczno$¢ ponownego przemyslenia sposobdéw, w jaki muzea mialtyby
archiwizowaé i prezentowac cybersztuke oraz sztuke tradycyjna. Warto
sobie uswiadomi¢, iz historia zwigzkéw technologii komputerowych ze
sztuka liczy sobie ponad p6t wieku. Cho¢ trudno o bardzo precyzyjna date,
to wiadomo na pewno, ze juz w roku 1950 Ben F. Laposky, artysta i mate-
matyk, stworzyl swoje pierwsze oscylacje oraz ,elektroniczne abstrakcje”
i to jego prace mozna by uzna¢ za dziatania absolutnie pionierskie”. Mike
King za date narodzin sztuki komputerowej uznaje rok 1956, opierajac
sic na swego rodzaju konsensusie wypracowanym na konferencjach
SIGGRAPH-u i pogladach Jasi Reichardt, ktéra jako kuratorka zorganizo-
wala jedna z pierwszych na $wiecie wystaw po$wieconych sztuce kompu-
terowej Cybernetic Serendipity (przy wspdlpracy miedzy innymi z Maksem
Bense") w Insitute of Contemporary Art w Londynie w roku 1968. Zapre-
zentowano wtedy szereg dziet (ponad czterdziestu artystéw), powstalych
przy uzyciu lub ze wspomaganiem komputerowym, w takich dziedzinach,
jak plastyka, rzezba, muzyka, poezja, taniec, animacja. W wydarzeniu tym
wzieli rowniez udzial inZynierowie, naukowcy, programisci i filozofowie.
Zasadnicza ideg przy$wiecajaca ekspozycji byta cheé ,przeegzaminowania

'* Zob. Cynthia Goodman, Digital Visions. Computers and Art, Harry N. Abrams,
Publishers, New York 1987, s. 18.

O jego roli w przygotowaniu tej ekspozycji oraz okolicznoéciach, w jakich rodzita
si¢ i materializowala idea wystawy, Jasia Reichardt wspomina w wystapieniu przy-
gotowanym na mie¢dzynarodowe sympozjum pos$wigcone sztuce komputerowej
w Stuttgarcie w roku 2004. Warto w tym miejscu powiedzie¢, iz jedna z oséb
wspolpracujacych od poczatku przy narodzinach pomystu Cybernetic Serendipity
byla tez Franciszka Themerson, o czym nalezy przypomnieé¢ nie tylko z patrio-
tycznego obowiazku, ale po to, by uswiadomi¢ sobie, ze artystka ta przez calte
swoje zycie nieustannie byla zwigzana z awangarda i doskonale wyczuwata, ze to
rodzaca sie sztuka komputerowa jest nowym obszarem eksploracji artystycznych.
Zob. Jasia Reichardt, Spaces in Between, http://www.akademie-solitude.de/stutt-
gart1960/3_text_reich.html (dostep 28.11.2008).
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roli cybernetyki w sztuce wspoélczesnej”, jak wspominata Reichardt”. To-
warzyszaca prezentacji publikacja, pod takim samym tytutem jak wystawa,
i pézniejsza o trzy lata praca Art and the Computer® stanowia klasyczne
dzi$ ksigzki dokumentujace narodziny sztuki komputerowej i szerzej
fenomenu sztuki nowych mediéw. Chociaz sama Reichardt podkreélala,
iz Cybernetic Serendipity nie byla wystawa w tradycyjnym rozumieniu tego
stowa ani tez przegladem ,technologicznych zabawek” czy programowym
manifestem. Funkcjonowala raczej jako rodzaj prezentacji wspdlczesnych
idei, dziatan i pomystéw zwigzanych z szeroko pojetymi procesami arty-
stycznymi wykorzystujacymi technologie cybernetyczne®.

Mike King, zwigzany z Digital Art Museum (DAM)* mieszczacym sie
w Berlinie, ale dziatajacym przede wszystkim w cyberprzestrzeni, propo-
nuje dosy¢ czytelng i funkcjonalng periodyzacje sztuki komputerowej: faza
pierwsza od roku 1956 do 1986 (,,okres pionierski”), faza druga od 1986
do 1996 (,era Paintboxu”) i faza trzecia od 1996 do dzi$ (,,era multime-
diow”)*. Sztuka komputerowa i — mutatis mutandis — sztuka nowych me-
didéw czy tez zwlaszcza artysci postugujacy sie nimi w swojej tworczosci
podwazali w niezamierzony (cho¢ czasem zamierzony, trzeba to przyznac)
sposob fundamenty szacownych instytucji muzealnych. Wtasciwie od
poczatku zaréwno muzealnicy, jak i kuratorzy nie bardzo wiedzieli, jak so-
bie poradzi¢ ze sztukg nowych mediéw, jak ja eksponowaé, prezentowac,
wystawia¢ w przestrzeni tradycyjnych muzedéw. W radykalnych interpre-
tacjach, czesto odwolujacych sie¢ do mysli Michela Foucaulta, skupionej wo-
kél instytucji wiezienia czy tez kliniki, podnoszono kwestie opresyjnosci

7 Cyt. za: www.medienkunstznetz.de/exhibitions/serendipity (dostep 29.11.2008).

'8 Jasia Reichardt (red.), Cybernetic Serendipity, Studio International, London-New
York 1968.

' Jasia Reichardt (red.), Cybernetics: Art and Ideas, London 1971, cyt. za: http:/www.
senster.com/ihnatowicz/articles/cybernetics_art_ideas.pdf (dostep 30.11.2008).

* http://www.dam.org (dostep 18.01.2010).

! Mike King, Computers and Modern Art, http://www.dam.org./dox/2661.ghiFv.H.1.
De.php (dostep 5.03.2007). W artykule tym za zakonczenie ,.ery Paintboxu” autor
uznaje rok 1994, ale na internetowej stronie DAM-u, bedacej rodzajem historycz-
nego muzeum sztuki cyfrowej, podawany jest rok 1996.
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instytucji muzeum w stosunku do dzialan artystéw, gléwnie za$ bra-
ku porozumienia pomiedzy artystami wykorzystujagcymi nowe media
i przedstawicielami muzeéw. Idac tropem wyznaczonym przez Douglasa
Crimpa, teoretycy rodzacej sie cybersztuki automatycznie zakladali, iz
tradycyjne muzea, a by¢ moze przede wszystkim tradycyjni muzealnicy,
nie sa przygotowani na przyjecie i kompetentne prezentowanie sztuki
wykorzystujacej nowe technologie. Ow faktyczny czy tez wyimaginowany
konflikt pojawil sie zresztg duzo wczeéniej. Przypomnijmy tylko radykal-
ne hasta futurystéw (,spali¢ muzea”), bedace ekstremalnym wyrazem
pewnej tendencji we wspdlczesnej kulturze, ktéra probowata podwazyé
mieszczanska, a jednoczesnie — co jest swego rodzaju paradoksem - elitar-
na koncepcje muzeum jako mauzoleum, muzeum — miejsca sakralnego. To
wlasnie miedzy innymi na bazie wplywowych i szeroko cytowanych kon-
cepcji Crimpa®, gloszacych pogrzebanie muzeum jako instytucji (przede
wszystkim za sprawa ekspansji fotografii), coraz czesciej uznawano, ze
otwarte formy sztuki nowych mediéw stoja w naturalnej sprzecznosci
z wymogami klasycznych muzedw, ktére niejako w automatyczny sposéb
dazg do ,zamykania” obiektow w siatce nie tylko tradycyjnych poje¢, ale
i konwencjonalnych praktyk wystawienniczych, bedacych forma opre-
syjnego stosunku instytucji do artystéw i ich dziet (lub dzialan). I cho¢
tak wiele sie obecnie zmienilo, to wcigz kwestia podejécia do zagadnien
wystawiania i prezentowania sztuki nowych mediéw w muzeach okazuje
sie ,nieustajacym problemem dla artystéw i przedstawicieli muzeéw”*.
Przetamywanie swoistego impasu i poszukiwanie strategii kurator-
skich szlo zasadniczo w dwoéch kierunkach. Po pierwsze, prébowano
wypracowaé roézne sposoby prezentacji sztuki nowych mediéw w trady-
cyjnych przestrzeniach funkcjonujacych juz muzedw; w tym przypadku

2 70ob. Douglas Crimp, On the Museum’s Ruins, MIT Press, Cambridge MA, London
1993.

» Zob. na przyklad charakterystycznie zatytutowany tekst obecnej dyrektorki
muzeum sztuki wspoélczesnej Lentos w Linzu Stelli Rolling, Not Yet Mutually
Reconciled: The Museum and Media Art [w:] Gerfried Stocker, Christine Schopf
(red.), Timeshift. The World in Twenty-Five Years, Hatje Cantz, Ostfidern-Ruit 2004,
s. 354-355.



swego rodzaju poligonem dos$wiadczalnym byly strategie zwigzane
z funkcjonowaniem w ramach muzedéw i galerii video artu. Przy okazji
warto w tym miejscu odwola¢ sie do wspominanego juz artykutu Erkki
Huhtamo, znakomicie pokazujacego genealogie dzialan artystycznych
i wystawienniczych, ktére poprzedzaly narodziny wspoiczesnego muzeum
wirtualnego. Co ciekawe, archeologia mediéw Huhtamo obejmuje okres
klasycznych awangard poczatkéw ubieglego stulecia, eksperymenty, prace
i koncepcje wybitnych artystéw, takich jak Laszlé Moholy-Nagy, Frederick
Kiesler, El Lissitzky, Marcel Duchamp czy Paul Klee. Pomysty w rodzaju
La Boite-en-valise Duchampa, ,telemuseum” Kieslera czy koncepcja domo-
wej pinakoteki przedstawiona przez Moholy-Nagya w klasycznej ksiazce
Malerei, Photographie, Film (z roku 1925) stanowia faktyczng zapowiedz
i swoista antycypacje rewolucji, jaka miata sie dokona¢ za kilkadziesigt
lat dzieki technologii komputerowej, a zwlaszcza w wyniku stworzenia
sieciowej infrastruktury.

Drugim kierunkiem poszukiwan nowego terytorium dla sztuki, jej
prezentacji i tworzenia jest wlasnie cyberprzestrzenn. Mnogo$¢ pomystow,
jak zagospodarowa¢ ten dziewiczy jeszcze niedawno teren, zaskakuje, za$
artysci niezwykle szybko zdali sobie sprawe, iz oto pojawilo sie metame-
dium, ktére zrewolucjonizuje nie tylko sama sztuke, ale by¢ moze przede
wszystkim ustanowi zupelnie nowe relacje pomiedzy jej twércami i od-
biorcami. Internet szybko stal sie najpowszechniejsza platforma kontaktu
i najwiekszym forum. Pozwala on na wielokierunkowe i wielokanalowe
udostepnianie wspélczesnego dorobku artystycznego i kulturowego, a za-
razem stworzyl niepowtarzalng szanse udostepniania catosci kulturowego
dziedzictwa przeszlosci. W zwiazku z tym zaistniala potrzeba wypraco-
wania podstawowych zalozen dzialan w internecie w obszarze szeroko
pojetej cybermuzeologii.

2. Media niestate i zmienne jako wyzwanie
dla cybermuzeologii

Kluczowym problemem zwigzanym z prezentacja sztuki nowych mediéw
w cyberprzestrzeni, okazalo si¢ pytanie o mozliwo$¢ dokumentowania
zjawisk artystycznych, dzialan i dziel majacych charakter niestaty, ulotny,
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zmienny, plynny, efemeryczny, a zatem, mdéwiac najprosciej, wszystkich
fenomendw nadajacych warto$¢ koncepcjom sztuki postugujacej sie im-
materialami.

,Zmaterializowa¢ niematerialne” — tak w wielkim skroécie mozna
byloby okredli¢ zadania wirtualnych muzeéw. Oczywiscie to tylko jeden
z aspektdéw obecnos$ci sztuki w cyberprzestrzeni, ale odnoszacy sie do
zjawisk z obszaru sztuki wirtualnej, czyli takiej, ktéra stanowi manife-
stacje i jeden z najwazniejszych obszaréw wspélczesnej cyberkultury. Od
razu nalezy tez u$wiadomié sobie, ze pojecie sztuki wirtualnej cechuje
brak precyzji oraz jednoznacznej definicji. Dobitnie pokazuje to nawet tak
kompetentne opracowanie jak ksigzka Olivera Graua, zatytutowana Virtual
Art*. Lecz nawet nie na tym polega najwazniejszy problem. Intuicyjnie
i czysto roboczo mozna bowiem przyjaé, ze fenomen sztuki wirtualnej
polega zasadniczo na odejSciu od fizycznego artefaktu (nie znaczy to
oczywiscie o catkowitej rezygnacji z takich obiektéw w sztuce wirtualnej)
i skupieniu sie na tworzeniu rzeczywistosci, ktdrej ontologiczne parametry
wyznaczane sg nie przez fizykalno$¢, ale przez wirtualnoéé¢ wtasnie®.

Materializowanie niematerialnego mozna uzna¢ za rodzaj wyzwania
postawionego przed ludZzmi muzedw, ktdrzy muszg zmierzy¢ sie z ekspan-
sja sztuki wirtualnej oraz zaadaptowa¢ na potrzeby artystow nowe tery-
torium, chociaz jego istota jest, paradoksalnie rzecz ujmujac, totalna de-
terytorializacja, tworzenie miejsc nie-miejsc, poruszanie si¢ w warunkach
powszechnego braku granic. Jedna z pierwszych i prekursorskich zarazem
inicjatyw w zakresie zaréwno wypracowania swego rodzaju metodologii,
teoretycznej refleksji, jak i dziatan praktycznych poswieconych sztuce
mediéw efemerycznych, poczatkowo jeszcze niekoniecznie cyfrowych, byt
manifest opublikowany w roku 1987 przez V2_Organisation, Institute for
the Unstable Media, dzialajacy obecnie w Rotterdamie. Jego historia siega

** Oliver Grau, Virtual Art. From Illusion to Immersion, MIT Press, Cambridge MA,
London 2003.

** Nie miejsce tu na spekulacje na temat tego, czym jest wirtualnos¢, chciatbym jed-
nak przypomnie¢, iz wystarczy zajrze¢ do jakiegokolwiek stownika angielsko-pol-
skiego, by zobaczy¢, ze jednym z pierwszych znaczen pojecia ,virtual” sg terminy
Lrzeczywisty” i ,prawdziwy”.



roku 1981, kiedy w ‘s-Hertogenbosch w Holandii, w squacie przy Vaugh-
terstraat 234 (w skrécie V2 ), za sprawa miedzy innymi obecnego dyrek-
tora Aleksa Adriaansensa, powstalo centrum dzialan multimedialnych.
Manifesto for Unstable Media® rozpoczynal kolejna faze dzialalnosci insty-
tugji, ktora (od 1994 juz w Rotterdamie) stala sie jedna za najwazniejszych
placowek zajmujacych sie sztuka nowych mediéw, a organizowany przez
nig Dutch Electronic Art Festiwal (DEAF) nalezy do najwazniejszych
$wiatowych wydarzen poswigconych tym zjawiskom.

Manifest mediéw niestatych byt proklamacja sztuki, ktérg mozna zde-
finiowa¢ jako zjawisko ,tworzone przy uzyciu mediéw technologicznych
(tzn. takich, ktére poddaja sie modyfikacji, posiadajacych nature otwarta,
procesualng), niestatych z natury rzeczy””. Pojawia sie tez w nim taka
charakterystyka: ,wszystkie media, ktére uzywaja elektronicznych narze-
dzi, dzwieku, $wiatla, wideo, komputeréw. Ich wiasciwoscia jest niesta-
los¢ (...). Charakteryzuje je dynamiczny ruch i zmiennoé¢ (...). Niestale,
mobilne formy elektronéw sg fundamentem mediéw niestalych”. We
weczesnym okresie w obszar zainteresowan twércow archiwum wchodzity
przede wszystkim takie zjawiska, jak sztuka kinetyczna, konceptualna,
mail art, dzialania akcyjne z kregu Fluxusu, nieco pdzniej takze ekspery-
mentalne préby z filmem interaktywnym, muzyka elektroniczna, grami
komputerowymi, by wymieni¢ tylko kilka dziedzin. Wraz z rozwojem
internetu sprawg najwazniejsza stalo sie wypracowanie metod sieciowej ar-
chiwizacji i organizacji struktur komunikacyjnych dla szeroko rozumianej
sztuki sieci (net art). Dotyczylo to rowniez sieci jako §rodowiska, w ktérym
w wirtualnych muzeach mozna prezentowac takze sztuke tradycyjna, nie-
koniecznie oparta na fundamencie cyfrowym, ale digitalizowana w celach
dokumentacyjnych, edukacyjnych, wystawienniczych, informacyjnych czy
marketingowych. Zreszta sam projekt Unstable Media mozna w pewnym

% B.a, http://framework.v2.nl/archive/archive/node/text/default.xslt/nodern-124560
(dostep 17.03.2008).

* Sandra Fauconnier, Boudewijn Ridder, Anne Nigten, V2_Archive. Archive of Living
Actualities, V2_Organisation, Rotterdam 2001, s. 30.

** B.a., http://framework.v2.nl/archive/archive/node/text/default/xslt/nodern-124560
(dostep 17.03.2008).
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sensie uzna¢ za inicjatywe majaca znamiona poczynan artystycznych. Po-
dobnie w okresie klasycznej awangardy uswiadomiono sobie, ze praktyka
wystawiennicza, projekt wystawy moze by¢ traktowany jako wypowiedz
artystyczna, specyficzny rodzaj medium, ktérym posluguje sie designer
caloéciowej koncepcji wystawy. W takim ujeciu prezentowane dzieta po-
zostaja oczywiscie wazne, ale na plan pierwszy wysuwa sie czytanie calej
ekspozycji jako spojnej wypowiedzi jej autora, projektanta, kuratora.

W praktyce jednym z najpowazniejszych probleméw domagajacych sie
rozwigzania jest kwestia emulacji danych obiektéw wirtualnych lub zdi-
gitalizowanych. Zmienno$¢ systeméw zapisu (przykladowo przy zapisie
wideo — od analogowego, przez wideo cyfrowe wykorzystujace tasme, az
do dyskéw optycznych i wreszcie magazynowania na twardych dyskach),
czego jeste$my $wiadkami w ostatnich latach, generuje konieczno$¢ nie-
ustannego poszukiwania sposobéw i mozliwosci tranzytu danych pomie-
dzy odmiennymi systemami oraz technologiami. Odnosi si¢ to zaréwno
do poziomu hardware’u, jak i software’u, za§ emulacja stanowi ogdlng
strategie pozwalajaca na imitowanie dzialania jednego systemu (np.
programu komputerowego) w ramach drugiego, wykorzystujacego inna
technologie i nowe oprogramowanie, ktére pozwala jednak na zachowanie
oryginalnego charakteru dzieta.

Jedna z najwazniejszych inicjatyw podjetych w celu wypracowania
systematycznych i paradygmatycznych procedur zwiazanych z ochrona
i dokumentowaniem ,sztuki efemerycznej” — wirtualnej czy nowych me-
diéw - jest Variable Media Initiative. Jej geneza sigga roku 2001, kiedy The
Solomon R. Guggenheim Foundation (Nowy Jork) i The Daniel Langlois
Foundation for Art, Science and Technology (Montreal) zorganizowaty
sptkanie pod hastem Preserving the Immaterial: A Conference on Variable Media.
Jedna z konsekwencji tego spotkania bylo powolanie do zycia The Variable
Media Network, ktéra wspéttworza, obok wymienionych juz instytucji, Ber-
keley Art Museum/Pacific Film Archives, Franklin Furnace Archive, Perfor-
mance Art Festiwal + Archives, Rhizome.org i Walker Art Center. Artysci

2”29

»zmiennych mediéw”* znalezli swoich sprzymierzeficow w szanowanych

2 Uzywam polskich odpowiednikéw okreslen ,,unstable” i ,variable” z duzg niechecia,



instytucjach muzealnych, za$ ich reprezentanci postanowili stworzy¢ meto-
dologiczne ramy okres$lajace zasady funkcjonowania muzeum wirtualnego,
w tym konkretnym przypadku takiego, ktére stuzy¢ ma sztuce i artystom.
Dzieki temu pomyslowi latwiejsze stanie si¢ ocalenie nie tylko pamieci, ale
takze (im)materialnego $ladu po pracach sztuki wirtualne;j.

Nie przez przypadek organizatorzy konferencji zaprosili do wyglosze-
nia wstepnego wystapienia nie kogo innego jak Bruce’a Sterlinga, autora
glosnego manifestu i sieciowego projektu zarazem, zatytulowanego Dead
Media®, dokumentujacego setki przykladéw najrozmaitszych ,martwych
mediéw”, czesto dziwacznych wynalazkéw technologicznych, majacych
w swoim czasie rewolucjonizowaé komunikacje, sztuke, telewizje, radio,
komputery, sposoby zapisu etc. W swojej wypowiedzi zatytulowanej Digital
Decay™ (,,cyfrowe znikanie”) Sterling podjat kwestie kluczows dla wszelkiej
sztuki opartej na cyfrowym fundamencie. Chodzi o wyzwania i obowiazki,
jakie narzuca nam myslenie o przysztosci w kontekscie zachowania dla po-
tomnych sztuki tworzonej przy uzyciu ,mediéw niestatych”, czyli niejako
powstajacej niezaleznie od konkretnych mediéw, co w efekcie umozliwia
jej nieskoniczong emulacje i tranzyt w przyszio$¢ poprzez wykorzystanie
uniwersalnego cyfrowego kodu zapisu i przeksztalcen.

Jon Ippolito za duchowego patrona tego przedsiewziecia uznaje Johna
Cage’a i jego koncepcje ,,niezdeterminowania”; mozna ja potraktowac jako
prefiguracje nie tylko cybersztuki, ale i wielu realizacji powstajacych na
styku tradycyjnych form sztuki z nowymi mediami. To Ippolito wiasnie

nie oddaja bowiem one dobrze angielskich wyrazéw. Dodatkowo jeszcze i w jednym
i w drugim przypadku chodzi wiasciwie o to samo - sztuke tworzong przy udziale
nowych mediéw, dzi$§ przede wszystkim cyfrowych — dlatego polskie ttumaczenia
tych poje¢ nalezy traktowaé wylacznie w sposéb roboczy.

Zob. Arpad Bak, Dead Media Project. An Interview with Bruce Sterling, http://www.
ctheory.net/articles.aspx?id=208 (dostep 27.07.2007). Niestety od pewnego czasu
strona projektu (http://www.deadmedia.org) jest (mozna mie¢ tylko takg nadzie-
je) w czasowym ,,upieniu”.

30

' Bruce Sterling, Digital Decay [w:] Alain Depocas, Jon Ippolito, Caitlin Jones

(red.), Permanence Through Change: The Variable Media Approach, The Solomon
R. Guggenheim Foundation, The Daniel Langlois Foundation for Art, Science, and
Technology, New York-Toronto 2003, s. 11-22.
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jest autorem ,kwestionariusza” mediéw zmiennych, bedacego swego ro-
dzaju paradygmatyczna matryca, wskazujaca na wymogi zwigzane z archi-
wizacja i dokumentowaniem sztuki efemerycznej. A to ona powinna by¢
w centrum zainteresowania wirtualnych galerii i muzedw. Na przestrzeni
ostatnich kilkunastu juz lat byliémy $§wiadkami formowania sie réznora-
kich strategii kuratorskich zwiazanych ze sztuka wirtualna, sztuka sieci
i sztukga obecna w sieci. Ippolito w paradygmacie mediéw zmiennych
wylicza osiem gléwnych cech faksymiliowania dziet cyfrowych, jak i two-
rzenia elektronicznych faksymiliéow fizycznych artefaktéw, ktére adaptuje
sie na potrzeby wirtualnych muzedéw. Sa to: instalowanie, performatyw-
no$¢, interaktywnos¢, reprodukowalno$é, duplikowanie, odkodowywanie,
usieciowienie oraz zawarto$¢”. Artysci maja zasadniczo do wyboru cztery
podstawowe strategie, pozwalajace na przeciwdzialanie ,znikaniu” dzieta
lub pewnych jego aspektéw, niszczenia si¢ materiatéw, z ktérych zostalo
wykonane, wychodzenia z uzycia programéw stuzacych jego ,,obstudze”.
Zaliczamy do nich: przechowywanie, emulacje, migracje i reinterpreto-
wanie. To oczywiscie tylko pewien ,,szablon”, jednak kwestie postawione
W tym programowym, a przy tym do pewnego stopnia instruktazowym
wystgpieniu mogg by¢ traktowane jako swoisty punkt odniesienia dla
wszystkich, ktérzy zastanawiaja si¢ nad metodologicznymi kwestiami
cybermuzeologii. Prawdopodobnie najwazniejszy dzi§ problem to kwe-
stia emulacji, dlatego tez w roku 2004 zorganizowano w Guggenheim
Museum wystawe temu wiadnie poswiecona (Seeing Double: Emulation in
Theory and Practice). Zaprezentowano na niej miedzy innymi ,zemulowa-
ne” prace Jodi, Nam June Paika, Mary Flanagan, Grahame’a Weinbrena
i Roberty Friedman. Towarzyszylo jej sympozjum Echoes of Art: Emulation
As a Preservation Strategy, ktorego tytul méwi sam za siebie. Emulacje
dosy¢ zgodnie uznaje si¢ za jedna z podstawowych strategii ochrony dziet
szczegblnie podatnych nie tylko na dzialanie czasu, ale tez na zmiany
technologiczne. Richard Rinehart, kurator zaangazowany z ramienia

*> Por. Jon Ippolito, Accommodating the Unpredictable: The Variable Media Questionnaire
[w:] Alain Depocas, Jon Ippolito, Caitlin Jones (red.), Permanence Through..., op. cit.,
s. 47-53.



Berkeley Art Museum/Pacific Film Archive w Variable Media Initiative,
stawia wazkie w tym kontekscie pytanie o to, czy w istocie we wszelkich
dziataniach muzealniczych chodzi najpierw o ochrone dziet, czy raczej
nalezy troszczy¢ sie o ich ,,utrzymywanie przy zyciu”*.

The Variable Media Network to przykiad kompleksowo zaprojektowa-
nej i konsekwentnie rozwijanej platformy sieciowej wypetniajacej zadania,
ktoére nie polegaja wylacznie na prezentowaniu dziel, ich digitalnej archi-
wizacji oraz wszechstronnemu oméwieniu i komentowaniu. Tworcy pro-
jektu przywiazuja bowiem réwnie duzo uwagi do opracowywania nowych
narzedzi, metod i standardéw. Nie mozna zapomina¢, ze na dobrg sprawe
ciagle jestesmy w okresie pionierskim, chociaz cyberprzestrzen rozwija sie
w blyskawicznym tempie. Odpowiedzialno$¢ za przyszty ksztalt sieciowe-
go $wiata ponosimy wiasnie my. Dlatego kiedy$ Jaron Lanier w zwigzku
z tym moéwil o syndromie , karma vertigo”. Stwierdzil on,

ze generacja ludzi zyjacych dzisiaj ponosi wyjatkowa odpowiedzialnos¢
- odnosz¢ to do pojecia ,karma” — poniewaz to my tworzymy podstawy
wszystkich tych software’éw, ktdrych idee beda wprowadzane w przyszto-
$ci. Poszczegélne software’y bedg zanika¢ i zmieniaé sie, ale zasadnicze
idee je tworzace pozostana. Moze to powodowaé zawrét glowy (,vertigo”)
i wzbudza¢ groze, kiedy zdamy sobie sprawe, jaka odpowiedzialno$¢ na
nas cigzy. Ludzie dzi$ zyjacy i pracujacy nad wysokimi technologiami,
a zwlaszcza nad zagadnieniami zwigzanymi z internetem, w szczegdlny
sposéb wyznaczaja ksztalt przysziego §wiata™.

3. Artysci - kuratorzy — wirtualne muzea

Jednym z najwazniejszych tekstéw (dzi§ majacy warto$¢ historyczng)
dokumentujacych ksztaltowanie sie $wiadomosci teoretycznej i metodo-
logicznej zwiazanej z sieciowym kuratorstwem jest artykul Steve’a Diet-
za, przygotowany na konferencje ,,Museum and the Web” w roku 1998,

* Richard Rinehart, Perspectives [w:] Alain Depocas, Jon Ippolito, Caitlin Jones (red.),
Permanence..., op. cit., s. 25.

34 Mowi Jaron Lanier, wybral i przetl. Piotr Zawojski, ,,Opcje” 2000, nr 4, s. 23.
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zatytulowany Kuratorstwo (w) sieci”. Konczac go, autor pisal: ,Jako ku-
ratorzy nie mamy wyboru. Powinni$my zmierza¢ tam, gdzie podazaja
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arty$ci”*®. To stwierdzenie wydaje sie oczywiste, wyraza ono dobitnie
przekonanie, ktére jednak wcale nie bylo i wciaz nie jest powszechnie
akceptowane, zwlaszcza przez muzealniczych decydentéw. Wzajemne
animozje, napiecia, niezrozumienie, konflikty na linii arty$ci — kuratorzy
(szerzej wszyscy ci, ktdrzy zajmuja sie posredniczeniem pomiedzy twor-
cami a odbiorcami sztuki) sa niewatpliwie jednym z powodéw kryzysu
tozsamos$ci muzedéw. Nie mamy tu do czynienia ze zjawiskiem nowym.
Marjorie Halpin, kurator Muzeum Antropologii Uniwersytetu Kolumbii

Brytyjskiej, pisze:

Od lat szeé¢dziesigtych muzea przechodza kryzys tozsamosci. Na wszyst-
kich naszych spotkaniach i w literaturze zawodowej zadajemy sobie tylko
jedno pytanie: Jakie sa nasze zadania? Jaki mamy cel? Co robimy tutaj,
jako zawodowi muzealnicy? To, co robimy, robimy wiasciwie tak samo, jak
w dziewietnastym wieku. Wiec po co to robimy?*’

Nie bedzie przesadne stwierdzenie, ze sytuacja wspolczesnego mu-
zeum wielce si¢ skomplikowata w ostatnich kilkunastu latach wskutek
technokulturowych przemian wywotanych ekspansja nowych technologii
cyfrowych, szczegdlnie za§ w zwigzku z pojawieniem si¢ nowego $rodo-
wiska, nowej przestrzeni réwnoleglej do rzeczywistej. Cyberprzestrzen
zmusila do ponownego przemyslenia podstawowych kwestii zwigzanych
z funkcjonowaniem muzedw. Generujac kryzys (czy poglebiajac go),
u$wiadomila przede wszystkim konieczno$¢ przepracowania tradycyj-
nego modelu funkcjonowania muzeéw. Symptomatyczny pozostaje fakt,
ze wiele impulséw dla tego typu refleksji ptyneto ze Srodowiska samych
artystéw, ktorzy bardzo czesto wyprzedzali w swych poszukiwaniach

% Steve Dietz, Kuratorstwo(w) sieci, przel. Piotr Zawojski [w:] Maria Popczyk (red.),
Muzeum sztuki. Antologia, Universitas, Krakéw 2005, s. 656-684.
% Tbidem, s. 684.

%7 Cyt. za: Derrick de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoleczetistwa sieciowe-
go, przel. Andrzej Hildebrandt, Ryszard Glegota, MIKOM, Warszawa 2001, s. 142.



systematyczng refleksje teoretykéw. Jako przyklad niech postuzy dziatal-
no$¢ Jeffreya Shawa, jednego z najwazniejszych artystow sztuki nowych
mediéw, ktory juz w roku 1991 zaprezentowal interaktywna instalacje
The Virtual Museum, wykorzystujaca rzeczywisto$¢ wirtualna. Byla ona
ironicznym odwotaniem do neoklasycystycznego Landesmuseum w Linzu
(Austria), tam zreszta zaprezentowang. Pozwalala ona widzowi na podré-
zowanie w wirtualnych salach wystawienniczych. Jak méwi sam artysta,
»The Virtual Museum bylo pomyslane jako rodzaj stymulacji dyskursu na
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temat przesziosci, terazniejszosci i przysziosci muzedéw”*. Realizacja Sha-
wa jest wazna dlatego, ze podejmuje jeden z najwazniejszych problemoéw
stajacych nie tylko przed artystami, muzealnikami, kuratorami, przedsta-
wicielami galerii, ale tez jeden z najistotniejszych probleméw implikowa-
nych formowaniem si¢ nowej mutacji kulturowej — cyberkultury. Chodzi
mianowicie o kwestie konfliktu/wspoéldziatania oraz konkurowania/dialo-
gu pomiedzy rzeczywisto$cig aktualng i wirtualna.

Kwestie dematerializacji, immaterializacji oraz wirtualnoéci staly sig
fundamentalnym wyzwaniem wspoélczesnosci. I to nie tylko dla artystow
wykorzystujacych media digitalne, z natury rzeczy podejmujacych zagad-
nienia nowej ontologii sztuki, a jednoczesnie sztuki, ktéra dekonstruuje
tradycyjna ontologie przedmiotu, artefaktu. Swego rodzaju awans pojecia
immaterialno$¢ dokonal sie wlasnie w zwigzku z wydarzeniem, jakie
mialo miejsce w muzeum. W roku 1985 Jean-Frangois Lyotard zorganizo-
wal w Centre Georges Pompidou wielka wystawe Les Immatériaux, ktorej
towarzyszyla publikacja zawierajaca liczne teksty po$wiecone fenomenowi
nieustannego i poglebiajacego sie dematerializowania rzeczywistosdci za
sprawg przede wszystkim rozwoju nowych technologii. Zgromadzone
w muzeum eksponaty mialy stanowi¢ tego procesu swoista egzemplifi-
kacje, a sama idea Lyotarda wyprzedzata i antycypowata zjawiska, ktére
z calg silg mialy dopiero sie pojawi¢ w nastepnej dekadzie®. Dopiero kiedy

3 Jeffrey Shaw, The Centre For Art and Media, Karlsruhe. An Interview by Johan Pijnapel
»Art & Design” 1994, nr 11/12, s. 73.

%% Zob. Jean-Francois Lyotard (red.), Les Immatériaux. Vol 1: Epreuves d’écriture. Vol 2:
Album. Inventaire, Centre Georges Pompidou, Paris 1985 oraz idem: Les Immatériaux
[w:] Maria Popczyk (red.) Muzeum sztuki. Antologia, Universitas, Krakéw 2005,
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Tim Berners-Lee ze szwajcarskiego CERNU (Europejskiej Organizacji Ba-
dan Jadrowych) opracowal podstawy World Wide Web, historia internetu
mogta rozpoczaé sie na dobre, a z nia ekspansja sztuki digitalnej, ktdrej
jedng z podstawowych cech jest wia$nie immaterialno$¢.

Artysci bardzo szybko zrozumieli, ze sie¢ stwarza im niespotykane
dotad mozliwosci, poczatkowo przede wszystkim w zakresie prezenta-
¢ji, popularyzacji oraz artystycznego marketingu. Nastepnie, moéwiac
w bardzo duzym uproszczeniu — moze by¢ ona stymulatorem powstawania
zupelnie nowej sztuki, wykorzystujacej specyficzne wlasciwosci nowego
medium. Natomiast w zakresie praktyk muzealniczych, wystawienniczych
i galeryjnych $wiadomo$¢ mozliwosci, a jednoczesnie wyzwan, jakie stajg
przed ludZmi muzeéw w dobie przelomu digitalnego, postepowata zde-
cydowanie wolniej. Oficjalne instytucje z duzg nieufno$cig odnosily sie
do nowinek technologicznych, najcze$ciej reprezentujac raczej postawe
umiarkowanej, czasem bardziej niz umiarkowanej, technofobii niz kontro-
lowanej i racjonalnej technofilii. Wspominany tekst Dietza zostal przygo-
towany na miedzynarodowa konferencje ,,Musem and the Web”, o ktdrej
byla juz mowa. Dietz zaprezentowal go na drugiej konferencji odbywajacej
sie w Toronto w roku 1998, gromadzacej ponad sze$édziesieciu dyskutan-
téw. Stanowili oni tylko jeden z segmentéw olbrzymiej imprezy, podczas
ktoérej odbywaly sie warsztaty, prezentacje, kursy, wystawy, pokazywano
tez sieciowe projekty.

Steve’a Dietza mozna uzna¢ za jednego z pionierdw $wiadomie i kon-
sekwentnie pracujacych na rzecz ufundowania zupetnie nowego modelu
funkcjonowania muzeéw w dobie cyfrowej. Jego aktywno$¢, co zreszty
jest cechg charakterystyczna wielu wspélczesnych aktywistéw cyberkultu-
rowych, taczy w sobie dwa aspekty: dzialalno$¢ w zakresie stymulowania
i organizowania wydarzen artystycznych wykorzystujacych nowe tech-
nologie, przede wszystkim za$ te zwigzane sa ze sztuka sieci (i w sieci),
nastepnie probe teoretycznej refleksji, opisu oraz systematyzacji nowych

s. 221-252. O problematyce immaterialnosci w sztuce wspodliczesnej pisalem sze-
rzej w ksiazce Elektroniczne obrazoswiaty. Migdzy sztukq a technologia, Wydawnic-
two Szumacher, Kielce 2000.



fenomendéw artystycznych, wystawienniczych, kuratorskich, galeryjnych.
To, co przedstawia w swoim tekscie Dietz, poparte zostalo indywidual-
nym dos$wiadczeniem, wyrasta z jego dzialalno$ci jako kuratora nowego
typu, funkcjonujacego w ramach tradycyjnej instytucji muzeum, ale tez
realizujacego ideg nowego typu przestrzeni wystawienniczej, ktéra nie jest
ograniczona fizycznymi barierami. Koncepcje ,,muzeum bez $cian” mozna
potraktowa¢ jako metafore nowej sytuacji, w jakiej znalazty sie tradycyjne
placéwki, ktorych celem byto (i jest) prezentowanie i gromadzenie sztuki.
By¢ moze zreszta wspominany juz kryzys ma zwiazek z zachowaniem
sensownych proporcji pomiedzy tymi dwoma podstawowymi zadaniami
muzeéw. Traumatyczne musi by¢ doswiadczenie wielu muzealnikoéw ma-
jacych $wiadomosé, jakie skarby spokojnie spoczywaja w przepastnych
magazynach muzedw. Jednocze$nie monstrualna nadprodukcja, niesamo-
wita proliferacja artystéw i ich dziel (albo ,dziel”) skazuje je na publiczny
niebyt, w najlepszym przypadku roztargnione i powierzchowne konsumo-
wanie przez poépiesznych widzéw, ktérzy — jak obliczono to w przypadku
sztuk plastycznych — majg zwykle osiem sekund na ogladanie obrazu,
z czego az piec zabiera im przeczytanie podpisu.

Maria Roussou w krétkim szkicu charakteryzujacym postawe kurator-
skg Dietza zauwaza, ze jego misja zawsze bylo odgrywanie roli swoistego

2240

»katalizatora tworczej ekspresji artystow™. Aby jednak moéc to czynié,
potrzebne mu bylo instytucjonalne zaplecze w postaci muzeum, ktére
staloby sie solidnym fundamentem (co tu ukrywaé, przede wszystkim
finansowym) wiasnych, oryginalnych pomysiéw. W roku 1996 trafit on
do Walker Art Center (WAC) w Minneapolis, gdzie stworzy! Digital Arts
Study Collection i powotlal do Zycia Gallery 9 oraz zostal kuratorem pro-
jektu New Media Initiatives (projekt o tej samej nazwie realizowal takze
w Smithsonian American Art Museum, a $cislej méwiac, byt dyrektorem

sieciowego serwisu pod nazwa National Museum of American Art*,

*0 Maria Roussou, The Shock of the News: Steve Dietz’s dismissal from the Walker Art
Center, http://www.makebelieve.gr/mr/research/papers/VCMnet_03/mroussou_
vemnet03_sdietz.pdf (dostep 25.04.2006).

4 http://americanart.si.edu (dostep 19.01.2010).
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dzialajgcego w ramach Smithsonian). Jako kurator New Media Initiatives
w WAC organizowal szereg imprez po$wieconych sztuce sieci oraz sztu-
ce wykorzystujacej nowe media, aktywnie uczestniczac takze w wielu
przedsiewzieciach poza macierzystg (wéwczas) placowka®”. W ostatnich
latach byt dyrektorem ZeroOne: The Art and Technology Network oraz
organizatorem wystawy w ramach Global Festival of Art on the Edge
w San Jose, organizowanego miedzy innymi pod auspicjami Inter-So-
ciety for the Electronic Arts (ISEA). Pierwsza edycja tej imprezy miala
miejsce w roku 2006. Swoje teksty publikowal w wielu prestizowych
pismach, nie tylko zajmujacych si¢ sztuka mediéw cyfrowych, takich jak
LArtforum”, ,Flash Art”, ,Afterimage”, ,,Art in America”, ,,Leonardo”,
ale takze na licznych forach internetowych (np. nettime). Sam animo-
wal dyskusje dotyczace sztuki digitalnej na wlasnej stronie internetowej
w specjalnym dziale Web-WalkAbout. Mozna tam wyrazaé swoje opinie
dotyczace prezentowanych projektéw, tekstéw czy inicjatyw zwigzanych
nie tylko z net artem. W ten sposéb wciela sie w zycie idea sieciowego
webringu®, ktérej celem jest dyskusja na temat sztuki i kultury cyfrowe;j.
Sam autor definiowal swéj pomyst by¢ moze w nieco gérnolotny sposéb,
ale nie ulega watpliwosci, ze chodzi o wykorzystanie sieci do tworzenia
nowego rodzaju wspoélnoty: ,,WalkAbout to rodzaj aktywnosci polegajacej
na tym, ze jeden potencjalny czlonek Delta Sigma Pi zaprasza i znaczaco
wspoéldziala z innym czlonkiem albo grupa czlonkéw Delta Sigma Pi
w celu nawigzania przyjazni™.

Jesli chodzi o Gallery 9%, to jest ona bytem wirtualnym, nie egzystuje
w fizycznym sensie, ale w calej swej dziatalnosci Dietz konsekwentnie

*# Szczegdtowe informacje dotyczace dziatalnosci Steve’a Dietza znalezé mozna na
jego stronie http://www.yproductions.com (dostep 15.02.2010).

# Webring” to okreslenie definiujace powotywane do zycia wirtualne wspélnoty
sieciowe, ktore ogniskujg swoje zainteresowania wokél jakiego$ wspoélnego wszyst-
kim uczestnikom obszaru zainteresowania. Moga to by¢ na przyktad kwestie zwia-
zane ze sztukg nowych mediéw, ale réwnie dobrze wspélnota milo$nikéw kotow.

* http://www.yproductions.com/WebWalk About/archives/walkabout.html (dostep
3.05.2005).

* http://www.walkerart.org/archive/7/96D3639B6E5717946167.htm — to ,historycz-
ny” adres strony dziatajacy w latach 1997-2003, kiedy dyrektorem byl Dietz. Obecnie



traktuje cyberprzestrzen jako miejsce spotkan realnych ludzi. A zatem
mamy do czynienia z otwarta przestrzenia, ktéra stanowi wyrazng, nie
tylko czysto symboliczna, opozycje do utrwalonego wizerunku muzeum
jako przestrzeni zamknietej. To przeciez jeden z kluczowych probleméw
kazdej instytucji gromadzacej sztuke - jak pogodzi¢ funkcje archiwiza-
cyjna z wystawiennicza, a co za tym idzie edukacyjna. Konsekwencja
podjecia tych zadan — wyplywajacych z przekonania, iz hasto ,access for
all” nie musi by¢ tylko efektownym sloganem, okreslajacym demokraty-
zacje procesu tworzenia i eksponowania dziet sztuki za posrednictwem
internetu — byl powotany do zycia w Walker Art Center projekt pod
nazwg Integrated Arts Information Access (IAIA). Chodzilo o stworze-
nie przystepnego interfejsu, ktéry moégtby by¢ wykorzystywany przede
wszystkim w celach edukacyjnych. Ma to duze znaczenie zwlaszcza wte-
dy, kiedy myslimy o pokoleniu , screenageréow”, jak je niezwykle trafnie
okreslit Douglas Rushkoff*, czyli dzieci wychowanych w zmediatyzo-
wanej, nade wszystko za sprawg telewizji i komputera, rzeczywistosci.
Rushkoff juz w podtytule swojej ksiazki (Czego mozemy sig¢ nauczy¢ od
cyfrowych dzieciakéw) sugeruje, ze doro$li powinni uczy¢ sie od dzieci
aktywnego stosunku do mediéw. Nabywajg go one przede wszystkim
poprzez doswiadczenia z grami komputerowymi, oferujacymi im od
najmtodszych lat praktyczny trening w zakresie umiejetnosci sprostania
interaktywnemu wyzwaniu nowych mediéw cyfrowych. To wiaénie inte-
raktywno$¢ jest przeciez jedna z najwazniejszych cech przetomu digital-
nego. Dzieci doskonale radza sobie z nowymi interfejsami, sg otwarte na
wprowadzane technologie, nie maja bojazliwego stosunku do cyfrowych
narzedzi, ale konieczne jest pokazanie im, co przy pomocy tych srodkéw
mozna poznawaé, czego mozna sie nauczy¢, jak mozna je wykorzystaé
we wlasnych probach twérczej dzialalnodci. Dietz jako przedstawiciel
Walker Art Center wspoéttworzyl w roku 1998 wraz z Minneapolis In-
stitute of Arts nagradzany wielokrotnie projekt edukacyjny, w postaci

galeria funkcjonuje pod adresem http://gallery9.walkerart.org (dostep 10.12.2009).

* Zob. Douglas Rushkoff, Playing the Future: What We Can Learn from Digital Kids,
Harper Collins, San Francisco 1996.
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sieciowego site’u, pod nazwa ArtsConnectEd”. Jest to nie tylko wirtual-
ne muzeum gromadzace obrazy, pliki audio i wideo, informacje teksto-
we, ale — co chyba wazniejsze — platforma oferujaca narzedzia ulatwiajace
wlasna sieciowa aktywno$¢, takze w zakresie projektéow artystycznych.
Warto w tym miejscu wspomnie¢, iz stymulowaniem tworczo$ci naj-
mtodszych zajmuje si¢ wiele powaznych instytucji i festiwali poswieco-
nych sztuce cyfrowej. Na przykiad na Prix Ars Electronica w Linzu od
roku 1998 przyznaje sie (obok innych kategorii cybersztuki, takich jak
sztuka interaktywna, muzyka digitalna, animacje komputerowe/efekty
specjalne, projekty sieciowe, sztuka hybrydyczna) Golden Nica w kate-
gorii ,,ul9 - freestyle computing” dla mtodych twércéw austriackich do
lat dziewietnastu®.

Otwarto$¢, pozbycie sie realnych i metaforycznych $cian cechuje ide-
ologie dziatan w internecie. Teoretycy proklamujacy narodziny spoteczen-
stwa sieciowego podkreélaja, ze fundamentem wszelkich strategii siecio-
wej aktywnosci musi by¢ idea kolektywnej czy tez zbiorowej inteligenciji,
ale zasadniczo wtasnie otwarto$¢ na wszelkie mozliwe ,,po(d)taczenia™
jest jej cechg zasadnicza. Dzi$ zdecydowanie promuje sie takie znaczenie
idei wszechobecnej mozliwosci taczenia wszystkiego z wszystkim. Wspo-
minane réwniez przez Dietza wielkie projekty antycypujace struktury
hipertekstowe (i hipermeddialne), opierajace si¢ na zasadzie powszechnej
tacznosci i dostepnosci wszelkich mozliwych dokumentéw (np. Memex

" http://www.arsconnected.org (dostep 9.03.2006).

* Zob. Hannes Leopoldseder, Christine Schopf, Gerfried Stocker (red.), CyberArts
2008. International Compedium. Prix Ars Electronica, Hatje Cantz, Ostifidern 2008,
s. 256-281.

Na ten temat zob. Pierre Lévy, Cyberculture, University of Minnesota Press,
Minneapolis, London 2001; idem: Towards a Language of Collective Intelligence [w:]
Gerfried Stocker, Christine Schépf (red.), Code — The Language of Our Time, Hatje
Cantz, Osterfidern-Ruit 2003, s. 88-92. Projekt podejmujacy zagadnienia zbioro-
wej inteligencji rozwijany jest na Uniwersytecie w Ottawie, tam tez znalez¢ mozna
manifest ,sieciowej inteligencji kolektywnej”: http://www.arenotech.org/Levy/
Levy -Ottawa/sld013.htm (dostep 15.11.2007). Znaczenie symptomatyczne po-
siada takze przesuniecie, jakie dokonato sie w postawie Derricka de Kerckhove’a.
O ile w Powtoce kultury uzywat on okreslenia , zbiorowa inteligencja”, o tyle p6zniej
zdecydowanie optowat za uzywaniem formuly ,inteligencja otwarta”.
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Vannevara Busha czy Xanadu Teda Nelsona), mialy wpisana w siebie za-
sade otwartosci, ktéra dopiero w dobie internetu mogta zosta¢ naprawde
urzeczywistniona,

W roku 1995 jurorzy Ars Electronica przyznajacy nagrody w kategorii
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sztuki sieciowej zaproponowali termin ,webness”® na okreélenie spe-
cyficznej postawy tworczej, ktdra jest forma zaproszenia do wspolpracy
i interakcji, a jednoczesnie stanowi rodzaj zywej tkanki, zbiorowego
wysitku w celu stworzenia interfejséw stuzacych samoregulacji owego
otwartego systemu — internetu. Problem nowych interfejséw zalicza sie do
kluczowych zagadnien sztuki cyfrowej. Nie budzi zatem zdziwienia fakt,
iz jedna z pierwszych ekspozycji Steve’a Dietza w Gallery 9 byl projekt
sieciowy zatytutlowany Beyond Interface. Net art and Art on the Net I (1998).
W towarzyszacym wystawie artykule programowym kurator, powolujac sie
na Stevena Johnsona®, wyrazal przekonanie, ze to interfejserzy wytyczaja
nowe kierunki w sztuce, tworza tez podwaliny pod nieznane wcze$niej
rozumienie instytucji muzeum. Zrywa ono radykalnie z pojmowaniem
muzeum jako formy przypominajacej — jak to okreslit Thierry de Duve —
trumne i gablote. ,, Tworcy kultury interfejsu laczq w sobie cechy artysty
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i inzyniera-interfejsera, cyberpunka oraz webmastera””. Muzea wirtualne
powinny sta¢ si¢ platformami wymiany mysli, obszarem stymulacji za-
réwno artystéw, jak i aktywnych odbiorcéw uczestniczacych w procesie
tworzenia nowej rzeczywistosci sztuki. Maja one umozliwia¢ interaktywna
wspolprace angazujacg nie tylko artystow.

W omawianej koncepcji wirtualnego muzeum nie chodzi jednak
o totalng krytyke tradycyjnie pojmowanej instytucji muzeum. I to mimo
iz czasem spotyka sie postawe negujaca sens jej fizycznego istnienia, coraz
bowiem wyrazniejszy staje sie taki oto problem: ,,Po co i$¢ do muzeum,

50 7ob. Derrick de Kerckhove, Network Art and Virtual Communities, http://www.

va.com.au/parallel/x2/journal/derrick_dk/ddk.html (dostep 30.11.2007).

Por. Steven Johnson, Interface Culture: How New Technology Transorms the Way We
Create and Communicate, Basic Books, New York 1997.
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%2 Steve Dietz, Beyond Interface. Net art and Art on the Net I, http://www.walkerart.org/

archive/9/B4739D58E2406A8D615F.htm (dostep 26.06.2008).
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gdy mozemy je sobie sprowadzi¢ do domu?”*. Istnieje zatem i nasila sie
potrzeba ponownego zdefiniowania tego, czym jest oraz czym powinno
by¢ muzeum w dobie cybersztuki.

Pomimo tego, ze robi si¢ wiele w zakresie cybermuzeologii, ktéra jest
integralnym skiadnikiem cyberkulturowych przemian cywilizacyjnych,
to jednak ciagle dla wielu ludzi pozostaje ona swego rodzaju obszarem
niszowym, traktowanym jako pole zaludnione przez tajemniczych hake-
réw, wykorzystujacych internet do jakich$ podejrzanych celéw, w najlep-
szym za$ razie nieszkodliwych maniakéw komputerowych, nawigujacych
w przepastnych czelusciach cyberprzestrzeni. Miatl racje Steve Dietz, kie-
dy w roku 2000 w wywiadzie dla nettime’u méwit:

W ostatnim czasie w Stanach Zjednoczonych coraz wigcej dyskutuje si¢
na temat mediéw cyfrowych, archiwizacji i kolekcjonowaniu net artu, ale
ciagle nie ma znaczacego wspomagania tego typu twoérczosci i produkgji,
dlatego tez mysle, ze jest czym$ naturalnym, iz artysci patrza na te wysitki
ze sceptycyzmem albo nawet niewiara™*.

I zapewne nie przypuszczal, ze i jego moze spotka¢ co$, co bedzie
potwierdza¢ te teze. Oto bowiem w maju 2003 roku dyrekcja Walker Art
Center podjeta decyzje o dymisji Dietza z funkgji kuratora programu New
Media Initiatives. W ten sposéb idea ,wiecej niz muzeum” propagowana
przez Dietza w jakims$ sensie legta w gruzach. Jako kurator doskonale ro-
zumial on i reprezentowal zupelnie nowy stosunek do tego, czym powin-
no by¢ nowoczesne centrum sztuki, nawet jesli miesci sie¢ w murach sza-
cownej instytucji z duzymi tradycjami. Na posuniecie dyrekcji Walker Art
Center spoleczno$¢ artystéw, teoretykéw, kuratordw, ludzi zwigzanych
w jakikolwiek sposéb z szeroko rozumiang cyberkulturg zareagowala li-
stem protestacyjnym®, pod ktérym podpisalo sie 689 sygnatariuszy. Moze

% Derrick de Kerckhove, Inteligencja otwarta..., op. cit., s. 148.

** Josephine Bosma, Interview with Steve Dietz, http://www.nettime.org/Lists-
Archives/nettime-10001/msg00092.html (dostep 15.09.2008).

% Sarah Cook, Open Letter to Kathy Halbreich, Director, Walker Art Center, http://www.
mteww.com/walker_letter/index.shtml (dostep 4.06.2008).



tylko tymczasowo realizacja idei Dietza zostata wstrzymana, bo dyrekcja
muzeum stwierdzila, Ze rozpoczete programy beda jednak kontynuowane.
Ale po raz kolejny okazalo sie, ze aktualnie sg wazniejsze sprawy. Chodzi-
to o rozbudowe fizycznej substancji muzeum tak, by w przysziosci moglo
ono przyjmowac rocznie 1,2 miliona zwiedzajacych. Warto jednak dodag,
ze site WAC odwiedzalo rocznie 3 miliony goéci, z czego potowa skupiala
swoja uwage na realizacjach zwigzanych ze sztukg digitalna, net artem,
nowymi mediami i cybersztuka.

Opisane zdarzenie ponownie dowiodlo, Ze wzajemne relacje artystow
i ludzi reprezentujacych instytucje powolane, przynajmniej teoretycznie,
do ich wspierania bardzo czesto dalekie sg od symbiozy, a raczej gene-
ruja konflikty. Tym samym tradycyjna idea czy instytucja muzeum coraz
bardziej rozmija si¢ ze zmieniajaca si¢ pod wplywem nowych technologii
rzeczywisto$ciag. We wspominanym juz wywiadzie dla nettime’u Steve
Dietz wyrazil przekonanie, ze ,sztuka blizsza jest temu, co robig artysci,

anizeli temu, czemu pos$wiecajg uwage muzea”

. Rodzi sie zatem pyta-
nie, czy obecnie kuratorzy reprezentujacy muzea rzeczywiscie zmierzaja
w tym samym kierunku, w ktérym podazajg artysci. W czasach wyjatko-
wo szybko dokonujacych si¢ zmian, ptynnosci i powszechnej mobilnosci
wyrazajacej sie w ruchliwoéci doslownej oraz metaforycznej - prze-
strzenny i czasowy wymiar rzeczywisto$ci, w ktorej zyjemy, podlega
nieustannym metamorfozom. Niegdy$ Soke Dinkla pisata o ,,ruchomych
dzietach sztuki” (,floating work of art”)”, dzi$ nie tylko ten rodzaj kreacji
artystycznej magazynowany jest w wirtualnych (i rzeczywistych) mu-
zeach. Rodzg sie pytania o to, jak w najbardziej wydajny sposéb dzieli¢
sie dokonaniami twoércoéw, artystéw, myslicieli, wszystkich tych, ktérzy
wspottworza cyberkulture. Przypuszczalnie weale nie trzeba poszukiwac
radykalnie nowych rozwigzan, a raczej poszukiwac inspiracji w przesztych
i nigdy do konca fortunnie zrealizowanych koncepcjach. Taka forma moze

56 Josephine Bosma, Interview with Steve Dietz, op. cit.

7 Soke Dinkla, The Art of Narrative — Towards the ,Floating Work of Art” [w:]
Martin Riesler, Andrea Zapp (red.), New Screen Media. Cinema/Art/Narrative, BFI
Publishing, London 2002, s. 34.
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sta¢ sie ponownie przemyslana i zaadaptowana do czaséw technokultury
idea dobrowolnej wymiany, nieobliczonej na szybki i wymierny zysk.
W jej ramach brak dominujacego dzi$§ myslenia o towarowej wymianie,
nawet jesli coraz cze$ciej mamy do czynienia z towarami, ktére maja cha-
rakter immaterialny, ich fundamentem zatem sg nie atomy, a bity.



Zakonczenie

Cyberkulturowa rewitalizacja
ekonomii daru

Cyberkultura roi sie od paradokséw i wewnetrznych sprzecznodci, jej
wspottwoércami sa ekscentryczne osobowosci, przykladowo Richard Mat-
thew Stallman (cze$ciej postugujacy sie akronimem RMS), czy tez emble-
matyczne figury $wiatowego biznesu komputerowego jak Bill Gates. Tego
pierwszego zna stosunkowo nieliczne grono sieciowych aktywistéw, hake-
réw, znawcoéw problematyki nowych mediéw i cyberprzestrzeni, za$ ten
drugi jest ikong rewolucji informatycznej, jaka dokonata si¢ na przestrzeni
ostatnich trzydziestu lat. Niemal réwnolatkowie (RMS urodzit sie w 1953,
czyli dwa lata przed Gatesem) w tym samym mniej wiecej czasie wkraczaja
na arene komputerowej rewolucji. Gates (i Microsoft) w 1981 prezentuje
pierwszg wersje systemu operacyjnego MS-DOS, za$ Stallman, po przygo-
dach z zacinajaca sie drukarka firmy Xerox i niemoznoécia usprawnienia
jej dzialania we wlasnym zakresie, z powodu braku dostepu do kodu Zré-
dlowego programu sterujacego jej praca, w roku 1983 oglasza powstanie
projektu GNU (pierwszy projekt Fundacji Wolnego Oprogramowania),
ktéry mial by¢ podstawa do stworzenia catkowicie wolnego i otwartego
systemu operacyjnego.

W wyniku swoich wyboréw Stallman przez cale zycie utrzymuje sie
ze stypendiéw, darowizn, honorariéw za wyklady oraz musi liczy¢ na
bezinteresowna goscinno$¢ przyjaciél w réznych zakatkach $wiata, gdzie
nieustannie dociera. Przez wszystkie te lata prowadzi nieustajaca krucjate
na rzecz wolnego oprogramowania, jego celem bowiem jest, jak sam mo-

i1

wi, ,,bycie wyzwolicielem cyberprzestrzeni”'. Krucjata owa opisana zostata

w wielu publikacjach. Najczesciej powtarza sie¢ w nich stowo ,wolno$¢”, co

! Richard Poynder, The Basement Interviews. Freeing the Code, s. 30, http://ia310134.

us.archive.org/1/items/The_Basement_Interviews/Richard_Stallman_Interview.
pdf (dostep 5.03.2009).
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nie moze budzi¢ zdziwienia, kiedy méwimy o cztowieku, ktdry jest tworca
idei Free Software (,wolnego oprogramowania”)’. Rownie czesto $rodo-
wisko hakerskie uznaje go za swego najwazniejszego guru, za$ Steven
Levy, jeden z pierwszych historykéw tego ruchu, rozdzial ksigzki Hackers,
poswiecony miedzy innymi Stallmanowi, zatytulowal The Last of the True
Hackers (,,Ostatni prawdziwi hakerzy”)’.

Bill Gates w tym samym czasie zostal najbogatszym czlowiekiem
$wiata, z fortung oceniang na 50 do 80 miliardéw dolaréw, w zalezno-
$ci od okresu. Jednoczeénie, jak skrupulatnie informujg jego biografie,
52% swoich pieniedzy przeznacza na cele charytatywne, bedac jednym
z najwiekszych filantropéw w historii. Jak wskazuja pieczolowici tropi-
ciele wszelkich posunie¢ dobroczynnych Gatesa, w latach 2000-2004
przekazal on na cele charytatywne 29 miliardéw dolaréw. Po roku 2006
jego bezposredni wplyw na zarzadzanie Microsoftem stawal sie coraz
mniejszy, obecnie prawie calkowicie zrezygnowat z funkcji kierowniczej,
pozostajac najwiekszym indywidualnym udzialowcem zalozonego przez
siebie przedsigbiorstwa.

Chociaz pozornie wszystko Stallmana i Gatesa dzieli, to jednak obie
postaci mialy i ciagle maja znaczacy wplyw na ksztaltowanie si¢ nowego
paradygmatu kulturowego, jakim jest cyberkultura. Mozna tez powie-
dzie¢, ze reprezentujg oni skrajnie odmienne poglady na to, w jaki sposéb
i na jakich zasadach powinno rozwija¢ sie spoleczenstwo informacyjne, do
jakich ideatéw ma sie¢ odwolywa¢, jakie normy etyczne i moralne uznawaé
za drogowskazy rozwoju nowych technologii. Przede wszystkim jednak
rozbieznosci dotycza koncepcji zachowania si¢ w tych okolicznosciach
uzytkownikéw nowych (cyfrowych) technologii, odbiorcéw i wspottwor-
cow cybersztuki, aktywnych uczestnikéw zaangazowanych w cyberkul-
turowe przemiany. Bo cho¢ Gates naprawde wydaje miliony dolaréw na
cele charytatywne, jego podstawowa strategia dzialania opiera si¢ na

2 F . s . . .
Sam Williams, W obronie wolnosci. Krucjata hakera na rzecz wolnego oprogramowania,

przet. Krzysztof Mastowski, Helion, Gliwice 2003. Dostgpne takze w wersji online:
http://stallman.helion.pl (dostep 9.11.2007).

Steven Levy, Hackers: Heroes of the Computer Revolution, Penguin, New York 2001.



ekonomicznej dominacji w zakresie szeroko rozumianego biznesu kom-
puterowego (a przynajmniej pewnych jego sektoréw) i przywigzaniu do
neoliberalnych, w duchu Miltona Friedmana, pogladéw, ktérych wyklad-
nig moze by¢ znane powiedzenie tego noblisty, Ze nie istnieje co$ takiego
jak darmowe obiady.

Te bardzo skrétowo zarysowane dwie perspektywy myslenia o fun-
dowaniu cyberkulturowej rzeczywistosci sa celowo przejaskrawione. Ale
taka dychotomia postaw dobrze oddaje podstawowe dylematy stojace nie-
gdy$ przed wplywowymi postaciami technologicznej rewolugji, dokonuja-
cej si¢ za sprawa narzedzi komputerowych, a takze przed tymi wszystkimi,
ktérzy obecnie ksztattuja normy zachowan oraz projektuja nowe medialne
narzedzia badzZ tez sg ich zwyklymi uzytkownikami. Jedni i drudzy pod-
legaja dominujacemu w ponowoczesnosci modelowi hiperkonsumpcji
(i konsumeryzmowi), bedacej konsekwencja rozwoju globalnego biznesu
i ekonomii towarowej centralnie planowanej. Chociaz nie chodzi rzecz
jasna o planows forme gospodarki rynkowej. Rozmaite ruchy spoleczne,
polityczne i kulturowe owa hegemonie rdznie interpretujg, proponujac
odmienne formy rozwiazan. Rozciagaja sie one od intelektualnego dekon-
struowania filozofii neoliberalnej mysli ekonomicznej, po subwersywne
i hakujace strategie, zmierzajace do manifestowania oporu wobec domi-
nujacej ideologii wolnego rynku, opierajacego sie na skrajnie pojmowanej
idei wymiany ekonomicznej. Gdybysmy sprobowali stresci¢ ja w jednym
zdaniu, by¢ moze najbardziej oczywista bytaby formuta quid pro quo (co$
za co$). W innej, bardziej zawoalowanej formie, pasuje powiedzenie do ut
des, czyli daje, aby$ i ty dawal. Dajacy nigdy nie robi tego jednak bezintere-
sownie, wrecz przeciwnie — jego dawanie jest starannie wykalkulowanym
planem, zmuszajacym do zawigzania towarowego kontraktu, najczesciej
naktaniajacego nas do nabywania rzeczy kompletnie niepotrzebnych, cho¢
zwykle chodzi o postawienie nas w sytuacji przymusu. Nieustajace kto-
poty Microsoftu — oskarzanego o rozmaite zabiegi monopolistyczne oraz
wykorzystywanie swojej pozycji hegemona na rynku oprogramowania —
mogga by¢ tego znamiennym przykladem.

Anarchizujace $rodowisko aktywistéw sieciowych wiasciwie od po-
czatku rozwoju internetu oraz cyberkultury prébowalo wypracowywac
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metody szczegdlnego rodzaju partycypacji w technokulturze, ktéra prze-
tamywataby dominujacy model rzadzacy ponowoczesnym rynkiem. In-
spiracji do tworzenia alternatywnych strategii poszukiwalo ono w bardzo
réznych obszarach, nie moze budzi¢ jednak zdziwienia fakt, ze jednym
z najwazniejszych z nich stal sie, nieco juz zapomniany, sytuacjonizm. Ten
powstaly w latach pie¢dziesigtych rewolucyjny ruch spoleczno-artystyczny
z jednej strony zapowiadal kontrkulturowe manifestacje, jakie miaty sie
przetoczy¢ przez Europe w latach sze$édziesigtych — z majem 1968 roku
na czele. Z drugiej za$ stanowil jeden z najbardziej radykalnych przeja-
wow intelektualnego ruchu oporu wobec tworzacego sie w tamtym czasie
spoleczenstwa, zdominowanego przez technokratyczne rzady i rodzacy sie
korporacyjny pankapitalizm. Obecnie zainteresowanie sytuacjonizmem
i jego teoretycznym dorobkiem w postaci ksigzek Guya Deborda‘ czy Ra-
oula Vaneigema’, troche moze niespodziewanie, odradza sie.

Paradoksalnie, nowe pokolenie — tym razem tworzace wspolnoty nie
na ulicach i w komunach, ale w wirtualnej cyberprzestrzeni — dostrzega
aktualnoé¢ wielu postulatéw cztonkéw Miedzynarodéwki Sytuacjoni-
stycznej. Filtruje je jednak przez wyzwania czaséw ponowoczesnych,
a przede wszystkim przez technologiczng (r)ewolucje. W ten sposéb stare
anarcho-komunistyczne utopie wpasowuje si¢ w coraz bardziej wirtuali-
zujacy sie $wiat ,Rzeczywistodci Integralnej”, jak ja nazywa Jean Baudril-
lard. A ta, nie bedac rzeczywistoscia ani prawdziwa, ani pozorng, ,,opiera
sie na deregulacji samej zasady rzeczywisto$ci™.

Nie jest dzielem przypadku, zZe tak jak sytuacjonisci, a poniekad takze
za ich przykladem, wspoltworcy sieciowych spolecznosci nawiazujg do
ekonomii i kultury daru, czynigc z niej przeciwwage dla panujacego dzi$
kultu towarowej (czytaj: pienieznej) wymiany. Tworca koncepdji ,,rewolugji
zycia codziennego” — Raoul Vaneigem - pisal w latach sze$édziesiatych, ze

Guy Debord, Spoleczeristwo Spektaklu, przel. Anka Ptaszkowska przy wspoélpracy
Leszka Brogowskiego, Wydawnictwo slowo/obraz terytoria, Gdansk 1998.

Raoul Vaneigem, Rewolucja zycia codziennego, przel. Mateusz Kwaterko,
Wydawnictwo slowo/obraz terytoria, Gdansk 2004.

Jean Baudrillard, Pakt jasnosci. O inteligencji zla, przel. Stanistaw Krdlak,
Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2005, s. 7.



tam, gdzie dominuje wymiana, istnieja tylko rzeczy; $wiat uprzedmioto-
wionych jednostek wcisnigtych w wykresy cybernetycznej wiadzy; $wiat
reifikacji. A mimo to ten $wiat moze réwniez, paradoksalnie, sta¢ si¢
odskocznig dla totalnej odbudowy zycia i mysli; poczatkiem, od ktérego
wszystko sie rzeczywiscie rozpocznie’.

Szczegdlnie inspirujacym tropem okazalo sie¢ odwotlanie do klasycznej
pracy Marcela Maussa, opublikowanej w roku 1925, zatytulowanej
Szkic o darze. Forma i podstawa wymiany w spolecznosciach archaicznych®.
Nie po raz pierwszy okazalo sie, ze w czasach ponowoczesnych mozna
rewitalizowa¢ szereg pomysléw zrodzonych z ducha nowoczesnodci,
a wzorcow poszukiwaé tez w odleglych dziejach. Ceremonia potlaczu
praktykowana wsréd plemion Indian Ameryki Pélnocnej, rytual kula,
opisany przez Bronistawa Malinowskiego w Argonautach Zachodniego Pa-
cyfiku, oraz podobne rytualy funkcjonujace wsréd Maoryséw na Nowej
Zelandii i opisane przez Maussa to tylko kilka przyktadéw majacych,
wydawaloby sie, niewiele wspdlnego z zaawansowanymi technologiami,
programami komputerowymi, software’ami oraz ogdélnymi kwestiami
dotyczacymi kulturowych i ekonomicznych modeli wspélpracy i dzielenia
sie zdobyczami wtasnej pracy. To wlasdnie te stare, czesto bliskie utopijnym
wizjom zasady spolecznej kooperacji dzi$ staja sie wazng inspiracja dla
tych, ktérzy poszukuja nowych sposobéw spolecznego komunikowania sie
i samoorganizacji.

Rewolucyjne pomysty anarcho-komunistyczne z lat sze$édziesiatych,
formulowane w $rodowiskach Nowej Lewicy, dzi$, po odrzuceniu ide-
ologicznego balastu, mozna prébowa¢ efektywnie adaptowaé do cyber-
kulturowej rzeczywisto$ci. Chociaz nie brakuje i takich myslicieli, ktorzy
szeroko rozumiang kulture sieci uznajg wiasnie za ponowoczesne wcie-
lenie anarcho-komunistycznych idealéw sytuacjonistéw. A przynajmniej
czedci z nich, byl to bowiem ruch bardzo zréznicowany. Jednym z nich

Raul Vaneigem, Rewolucja Zycia..., op. cit., s. 74.

Zob. Marcel Mauss, Szkic o darze. Forma i podstawa wymiany w spotecznosciach archa-
icznych [w:] idem: Socjologia i antropologia, przet. Krzysztof Pomian, Jerzy Szacki,
Marcin Krél, Wydawnictwo KR, Warszawa 2001, s. 210-231.
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jest Richard Barbrook, wspétautor bardzo glo$nego niegdy$ (jego pierwsza
wersja powstala w roku 1996) i do dzi$ przywolywanego tekstu napisa-
nego z Andy Cameronem, w ktérym dokonali oni przenikliwej krytyki,
a wlasciwie dekonstrukgji ,kalifornijskiej ideologii”®. Wedlug autoréw
wiare w naturalny i niepodwazalny triumf wolnego rynku, tym razem na-
pedzanego przez nowe technologie komunikacyjne i high-tech czy tez ra-
czej zdominowanego przez ,wirtualng klase”, zdefiniowang przez Arthura
Krokera i Michaela A. Weinsteina w pracy Data Trash™, nalezy uznac¢ za ko-
lejng wersje spotecznej utopii albo rodzaj mitu. Libertarianskie, wyrasta-
jace z ducha kontrkultury marzenia o nieograniczonej wolnosci jednostki,
bedacej konsekwencjg rozwoju nowych technologii, czesto weryfikowane
sa przez mechanizmy rynkowe, wymuszajace rozne formy uleglosci
i podporzadkowania. Niebagatelng role w tych procesach odgrywajg me-
dia. ,Digitalna nirwana” zatem nie jest ani bliZsza, ani bardziej realna
niz piekne i pociagajace idealy zrodzone w okresie kontrkulturowego
przesilenia w latach szes$édziesigtych. Przekonanie o emancypacyjnych
mozliwosciach nowych technologii komunikacyjnych i medialnych nie
sprawdza sie, wizja nieograniczonej wolnoéci przeradza si¢ w sytuacje,
kiedy ,wolno$¢ réwna sie niewoli”. A wszystko to wynika z technologicz-
nego determinizmu, naiwnej wiary w proste rozwigzania. Wyrastaja one
z aplikacji nowych cyfrowych narzedzi oraz koncepcji spolecznych, opie-
rajacych sie czesto na pieknych ideach, ale niestety trudno adaptowalnych
do rzeczywistosci politycznej, kulturowej i cywilizacyjnej.

Barbrook, dostrzegajac komercjalizacje internetu, podkresla mimo
wszystko mozliwo$ci kultywowania i rozwoju ekonomii daru. On sam,
w kontekscie praktyk sieciowych i spoteczenstwa sieciowego, okresla ja
mianem ,hi-tech gift economy” i dodaje:

° Richard Barbrook, Andy Cameron, Californian Ideology [w:] Peter Ludlow (red.),

Crypto Anarchy, Cyberstates, and Pirate Utopias, MIT Press, Cambridge MA, London
2001, s. 363-387.

1% Zob. Arthur Kroker, Michael A. Weinstein, Data Trash. The Theory of the Virtual
Class, New World Perspective, Montreal 1994.



Dla wielu ludzi sie¢ jest miejscem, gdzie pracuja, bawig si¢, kochaja, ucza
i dyskutuja z innymi ludZzmi. Nie podlegajac ograniczeniom fizycznego
oddalenia, uzytkownicy internetu wspoélpracujg ze sobg bez posrednictwa
pieniedzy czy polityki. Nie przejmujac sie prawami autorskimi, ofiarowuja
i otrzymujg informacje, nie myslac o formie zaptaty".

Taka optyka wyraza nie tylko kontestacje postepujacej komercjalizacji
internetu, ale i $wiadomie wybiera postawe odwolujacy sie do zasad spo-
lecznej odpowiedzialnosci. Krytycy takiego myslenia i dzialania w tym
momencie natychmiast beda wskazywac¢ na problemy piractwa, serwiséw
P2P, wykorzystywania nielegalnego oprogramowania i dziesiatki innych
kwestii. Jednak najczesciej nie chca oni zaakceptowaé oczywistej prawdy, ze
informacja (szeroko rozumiana) rzeczywiscie ,,chce by¢ wolna”, jest bowiem
podstawowym warunkiem rozwoju wolnej kultury. Lawrence Lessig, tworca
idei kommonizmu (pod wzgledem znaczeniowym pojecie zwodniczo bliskie
komunizmowi) i autor nowej licencji zmieniajacej zasady stosowania praw
autorskich (pod nazwa Creative Commons), stusznie zauwaza, ze ,technolo-
gie wolnosci na naszych oczach przeksztalcaja si¢ w technologie kontroli”*.

Koncepcja ,,Nowej Ekonomii” - w duzej mierze funkcjonujacej
w przestrzeni wirtualnej — nie zaklada juz tego typu radykalizmu, ktéry
charakteryzowal kontrkulturowe ruchy lat sze$édziesiatych. Chcialy one
doprowadzi¢ do stworzenia spoleczenstwa odrzucajacego bezwzglednie
wszelkie sposoby wymiany opierajace sie wylacznie na pienigdzu. Nowa
Ekonomia powinna zatem by¢ swego rodzaju mieszanka, wypadkowg eko-
nomii rynkowej i ekonomii daru. Te dwa typy spolecznej kooperacji moga
sie wzajemnie uzupelnia¢. Wbrew pozorom nie sa to wykluczajace sie
paradygmaty, ale w cyberkulturze moga one synergicznie wspdttworzy¢
odmienng od dotychczasowej, cho¢ czerpigca chocby z trybalnej tradycji,
plaszczyzne do wypracowywania nieznanego wczesniej porzadku eko-
nomicznego, dominujacego w sieciowej rzeczywistosci i technokulturze.

" Richard Barbrook, The Hi-Tech Gift Economy, http://www.firstmonday.dk/issues/
issue3_12/barbrook (dostep 4.04.2009). Zob. tez: idem, HyperMedia Freedom [w:]
Peter Ludlow (red.), Crypto Anarchy..., op. cit., s. 47-58.

'? Lawrence Lessig, Wolna kultura, ttum. zbiorowe, wstep Edwin Bendyk, Wydawnictwa
Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2005, s. 9.
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Cho¢ by¢ moze samo slowo ,dominacja” jest w tym miejscu nieadekwat-
ne, gdyz antyhierarchiczno$¢ i réznego rodzaju struktury poziome zasad-
niczo cechuja przeciez cyberkulture.

Tak procentuja doswiadczenia przesziodci. Kiedy Stallman méwil
o wolnym oprogramowaniu, nie chodzito mu przeciez o to, ze kazda forma
czerpania zysku z nowych software’déw i programoéw zastuguje na nagane
i moralny sprzeciw. Jednakze najwazniejsze jest tworzenie mozliwo$ci
rozwijania ekonomii, ktéra mogtaby laczyé zasady wymiany pienieznej
i wymiany opierajacej si¢ na filozofii daru. Poczatkowo ten typ my$lenia
czesto stuzyt do opisu praktyk hakerskich, ale dzi§ wydaje sie, ze takie po-
stepowanie mozna ekstrapolowac na inne dziedziny cyberkultury. Dlatego
to, co niegdy$ znajdowalo zastosowanie tylko przy opisie etyki hakerskiej
- moze by¢ modelem i projektem dzialania dla wszystkich uzytkownikéw
sieci, aktywnych jej wspottworcodw oraz zwykltych uzytkownikéw. Manuel
Castells trafnie prezentuje te hakerskie zasady, ale bez wigkszych prze-
szkéd mozna je aplikowacd do calej spotecznoéci cyberprzestrzeni i cyber-
kultury. Zacytujmy Castellsa:

Wolnoé¢ wiaze sie ze wspdlpraca przez praktykowanie kultury daru,
ktéra z kolei prowadzi do ekonomii daru. Haker udostepni swdj program
w sieci, jesli ma nadzieje na rewanz. Kultura daru w $wiecie hakeréw jest
specyficzna na tle innych takich kultur. Prestiz, reputacja i szacunek biora
sie ze znaczenia daru dla spolecznosci. Nie chodzi wiec tylko o oczekiwa-
ny rewanz za szczodro$¢, ale takze o natychmiastowa nagrode, jaka jest
zademonstrowanie wszystkim talentu hakera. (...) Uznanie zdobywa sie
nie tylko dlatego, ze sie co$ podarowalo, ale i dlatego, ze sie stworzylto co$
cennego (nowatorski program)".

Te charakterystyke mozna zastosowaé do wielu innych grup uzytkow-
nikéw i wspottworcow sieci. Pamietad przy tym nalezy, iz dawny moderni-
styczny podziat na tych, ktérzy ,,produkuja”, i tych, ktérzy wytacznie ,kon-
sumujy”, dzi$ coraz czesciej traci aktualnosé¢. Spolecznosci wykorzystujace
nowe media cyfrowe jako podstawowe narzedzia wiasnej aktywnosci

" Manuel Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoleczeri-
stwem, przet. Tomasz Hornowski, Rebis, Poznan 2003, s. 59.
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wspoéttworza ,kulture DIY”. Do It Yourself (Zréb to sam) nie tylko dla
siebie, ale tez z pozytkiem dla innych. Cytowany juz Vaneigem w Rewo-
lucji Zycia codziennego trafnie przewidywal, ze zadaniem na przyszlos¢ jest
nauczenie sie bezinteresownego ofiarowywania i obdarowywania innych.

Musimy na nowo odkry¢ przyjemnos$¢ dawania: dawania z nadmiaru, ze
zbytku. Spoleczenstwo dobrobytu bedzie jeszcze, chcac nie cheac, Swiad-
kiem niejednego pigcknego potlaczu, kiedy entuzjazm miodych pokolen
odkryje zasade czystego daru™.

Ekonomii daru nie nalezy traktowaé¢ dogmatycznie i ideologicznie.
Nie da sie jednak nie zauwazy¢, ze jej filozofia tworzy podwaliny pod
nowy typ kreatywnosci, opierajacy si¢ na spolecznej kolaboracji jednostek
(i grup spotecznych) w imie szeroko pojetego dobra wspoélnego, a nie tylko
kupieckiego obliczania wiasnego zysku. Czesto w kontekscie kultury daru
przywoluje sie przyklady, ktére w prosty sposéb egzemplifikujg jej istote:
banki krwi, wspélnoty AA, zapisywanie wtasnych organéw na wypadek
$mierci szpitalom, publikowanie badan naukowych jako powszechnie
dostepnych i niepodlegajacych koniecznosci kupowania. W cyberkulturze
ekonomia i kultura daru ma szczegdlne znaczenie, jest bez watpienia jed-
nym z podstawowych czynnikéw konstytuujacych cyberprzestrzen jako
fenomen spoleczny, ale i — jak mdéwi Barbrook - ,dla wiekszosci ludzi
ekonomia daru to po prostu najlepszy sposéb wspolpracy w sieci””.

Ze wspominang wczes$niej koncepcja Free Software konkuruje dzi$ ruch
Open Source (,otwartego oprogramowania”), zapoczatkowany w roku
1998 miedzy innymi przez bylego wspoélpracownika Stallmana, secesjoniste
Erika Raymonda. Opisuje on dwa modele (,katedry i bazaru”*) tworzenia
nowych programéw, z ktérych ten drugi polega na kolektywnym tworzeniu
kodu przez wspdlnote kolaboracjonistéw (Linus Torvalds i ,jego” Linux to
prekursorskie przedsiewziecie tego typu). Warto wymieni¢ inne inicjatywy

' Raoul Vaneigem, Rewolucja zycia..., op. cit., s. 75-76.
' Richard Barbrook, The Hi-Tech Gift Economy, op. cit.

'8 Zob. Eric S. Raymond, The Cathedral & the Bazaar. Musing on Linux and Open Source
by an Accidental Revolutionary, O’Reilly Media, Inc., Sebastopol 2001, s. 19-64.
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o podobnym charakterze, przyktadowo Open Access (ruch na rzecz publiko-
wania w internecie wszystkich materialéw tworzonych przez naukowcéw),
Public Library of Science, Open Access to Knowledge in the Sciences and
Humanities, a ponadto rozmaite serwisy i projekty typu wiki, oparte na
koncepcji zbiorowego wspoéitworzenia. Wymieniam tylko sztandarowe przy-
ktady ozywiania w cyberkulturze ekonomii, kultury i filozofii daru.

W swojej jak dotad ostatniej ksiazce Remiks” Lawrence Lessig — po raz
kolejny wnikliwie analizujac sytuacje zaréwno kultury oraz kulturowych
produktéw, jak i ekonomii — poszukuje nowych rozwigzan w zakresie praw
autorskich, uzywania cyfrowych obiektéw (muzyka, tekst, fotografia)
w celach prywatnych oraz jako materialéw do wiasnej tworczosci. Kulture
remiksu charakteryzuje wedlug Lessiga poszukiwanie pewnego kom-
promisu pomiedzy dwoma typami strategii ekonomicznych. Ekonomia
i gospodarka komercyjna (commercial economy) oparta jest na tradycyjnych
warto$ciach gospodarki kapitalistycznej, czyli pieniadzu i pracy. Ekonomia
i gospodarka polegajaca na dzieleniu sie (sharing economy) stanowi wyrazne
nawigzanie do ekonomii i kultury daru. Autor przede wszystkim odwo-
tuje si¢ do koncepcji Lewisa Hyde z ksiazki poswigconej kulturze daru,
zatytulowanej The Gift. Imagination and the Erotic Life of Property'*. W cyber-
kulturze mozliwe staje sie hybrydyczne potaczenie tych dwdch rodzajow
ekonomii, czego przykladem mogg by¢ takie zjawiska jak wspoélnoty sie-
ciowe (Flickr czy YouTube), ktére umozliwiajg dzielenie si¢ okreslonymi
dobrami (niematerialnymi), a jednoczesnie pozwalaja na zarabianie za
posrednictwem publikowanych tam reklam. By¢ moze argumentacja
i przyklady Lessiga wielu moga wydawac sie nieprzekonujace, jednakze nie
mozna nie bra¢ ich pod rozwage®.

' Lawrence Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaly w hybrydowej gospodarce, przet.
Rafal Préchniak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009.

'® Lewis Hyde, The Gift. Imagination and the Erotic Life of Property, Vintage Books, New
York 2004.

" Dodajmy jednak, ze Lessig wyraznie korzysta z opracowan i propozycji teore-
tycznych przedstawionych przez Yochaia Benklera, zwlaszcza za$ z jego ksiazki
Bogactwo sieci. Jak produkcja spoteczna zmienia rynki i wolnos¢, przet. Rafal Prochniak,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2008.



Cyberkulturowe rewitalizowanie filozofii daru oznacza takze umiejet-
no$¢ indywidualnego poruszania sie w $wiecie nowych technologii i me-
diéw. Przypominaja sie tutaj ciekawe spostrzezenia francuskiego filozofa
i socjologa Michela de Certeau, dotyczace sposobéw ,,oswajania” kultury
masowej przez jednostki wyzwalajace sie spod przemoznego wplywu
masowych trendéw™. De Certeau, budujac swojg koncepcje, siega po okre-
$lenie ,uzytkownik”. (Przy okazji zwr6¢my uwage na uzycie tego pojecia
na poczatku lat osiemdziesigtych; w cyberkulturze stanie si¢ ono waz-
nym terminem strategii interaktywnych). Otdz tak ujeta jednostka musi
nieustannie dokonywaé $wiadomych wyboréw, ktére de Certeau nazywa
dziataniami taktycznymi. Strategie i taktyki to kluczowe pojecia filozofa.
Strategie, jako narzedzia wladzy i instytucji, zawsze sa homogenizujace,
staraja si¢ zdominowa¢ myslenie i dzialanie jednostki. Taktyki za$ to
odpowiedzi jednostki na wyzwania ekspansywnych strategii, $wiadomie
podejmowane tworzenie wtasnych i niepowtarzalnych rozwigzan. Badacz
postuguje sie przyktadem miasta jako strategii — zaplanowanego architek-
tonicznie i ideologicznie systemu narzucajacego nam, jak mamy si¢ po
nim poruszaé, wierni odgérnie ustanawianym przewodnikom i mapom.
Taktyczne zadanie uzytkownika miasta polega na znajdowaniu naglych
skrétow, obejsé, odkrywaniu wiasnych $ciezek i przejsé.

Stosujac te metafore, mozna powiedzie¢, ze cyberkultura moze by¢
traktowana jako rodzaj strategii, ktéra domaga sie taktycznej odpowiedzi
z naszej — jej wspoltwdrcoéw i uzytkownikéw — strony. Jak kazda struktura
i organizacja zycia spolecznego cyberkultura ma tendencje do zawlaszcza-
nia swoich uzytkownikéw i narzucania im okreslonego sposobu dzialania,
a takze sformalizowanego dyskursu werbalnego i symbolicznego. Tylko
od nas samych zalezy, czy bedziemy sie godzi¢ na dominacje strategii, czy
raczej wybierzemy droge tworzenia wlasnych taktyk — niepewnych, wyma-
gajacych stalego wysitku i doskonalenia.

*% Ksiazka The Practice of Everyday Life, do ktorej sie odwotuje, po raz pierwszy ukazata
si¢ po francusku w roku 1980, a zatem w czasach, kiedy uzywanie okreélenia , kul-
tura masowa” bylo powszechne. Dzi§ ma ono wyraznie pejoratywne zabarwienie,
w zwigzku z czym unikam go. Zob. Michel de Certeau, The Practice of Everyday Life,
University of California Press, Berkeley 1984.
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Postowie do II wydania

Zastanawiajac sie nad sensowno$cia ponownego wydania Cyberkultury,
ktéra ukazata sie w roku 2010, bratem pod uwage mozliwo$¢ dokonania
w niej zmian, uzupelnien, czy tez dopisania dalszego ciggu tworzonego
w innej rzeczywisto$ci tekstu. Raptem kilka lat, ktére uplyneto od jej
pierwszego wydania to czas dynamicznych zmian, permanentnego prze-
obrazania sie pejzazu Swiata nowych medidéw i cyberkultury. Dyskusje
nad nowymi mediami i nowymi technologiami dzi§ przede wszystkim
eksploruja zagadnienia postmediéw, mediéw postcyfrowych i postinter-
netowych.

Nie znaczy to, ze kwestie cyberkultury sg juz nieistotne, ale wyda-
je sie, ze ten paradygmat kulturowy ksztaltujacy sie w swojej dojrzatej
postaci w okresie przechodzenia od fenomenéw $wiata sieciowego w wer-
sji 1.0 do wersji Web 2.0 - to z dzisiejszej perspektywy okres historycznie
zamkniety.

Dlatego warto pozostawic te ksigzke w takim ksztalcie w jakim zosta-
ta ona opublikowana pierwotnie. Stanowi ona bowiem rodzaj zapisu $wia-
domoéci teoretycznej i badawczej charakterystycznej dla czasu, w ktérym
powstawata. Liczne glosy recenzentéw oraz przede wszystkim fakt, ze
ksigzka ta stala sie swego rodzaju podrecznikiem akademickim wykorzy-
stywanym na studiach kulturoznawczych, medioznawczych, w uczelniach
artystycznych, a takze czytana byta przez wszystkich tych, ktérych intere-
sujg zagadnienia nowych mediéw i cyberkultury — sktonity mnie do tego,
by mogta ona stuzy¢ takze jako dokument historyczny, bedacy Swiadec-
twem ksztaltowania sie refleksji na temat cyberkultury in statu nascendi.

Po latach, rzecz jasna, mam $wiadomoé¢ jej brakéw i niedoskonato-
$ci, ale jednocze$nie widze, ze wynikaly one przede wszystkim z braku
dystansu do omawianych zjawisk i faktu, iz ksigzka powstawata w cza-
sach, w ktérych rozgrywaty sie opisywane w niej zdarzenia. Bedac obser-



watorem, ale i wspottwérca na réznych polach cyberkultury, chciatbym
przedtuzy¢ zycie tej publikacji, w czym utwierdzaly mnie glosy tych kté-
rzy, z rdznych zresztg powoddéw, domagali sie jej wznowienia. Bez watpie-
nia to te przede wszystkim zachety sktonity mnie do decyzji o ponownym
wydaniu Cyberkultury w jej niegdysiejszym ksztalcie. Tradycyjnej edycji
ksiazkowej tym razem towarzyszy¢ bedzie wydanie w postaci e-booka,
co dzi$ ciggle nie jest norma wydawnicza, ale w tym przypadku wyda-
je sie by¢ czym$ koniecznym i oczywistym, w zwigzku z oczekiwaniami
potencjalnych czytelnikéw, zwlaszcza tych reprezentujacych $rodowisko
akademickie.

Jesli chodzi o kontynuacje i rewizje oraz rozwiniecie moich autor-
skich koncepcji teoretycznych, moge poleci¢ Czytelnikom zapoznanie sie
z pézniejszymi (to znaczy tymi, ktdére ukazaty si¢ po roku 2010) publika-
cjami dotyczacymi zjawisk wspoéiczesnej kultury medidéw. W tym przede
wszystkim ksiazki opublikowanej w roku 2016, zatytutowanej Technokul-
tura i jej manifestacje artystyczne. Medialny Swiat hybryd i hybrydyzacji. Jest ona
w pewnym sensie zwieniczeniem swoistej trylogii, ktéra uzupetnia wyda-
na w roku 2012 ksigzka zatytutowana Sztuka obrazu i obrazowania w epoce
nowych mediéw. W Technokulturze dokonuje pewnych przesunieé i reinter-
pretacji w moich teoretycznych konstatacjach prezentujac nowe fenome-
ny wylaniajace si¢ w obszarze kultury mediéw, przede wszystkim o natu-
rze hybrydycznej. To hybrydyczno$¢, a takze kwestie hybryd medialnych
i proceséw hybrydyzacji w obszarze medialnej technokultury, staje si¢
punktem wyjscia do opis rzeczywisto$ci postmedialnej. Swoistym apen-
dyksem wspomnianej trylogii jest ostatnia jak dotad opublikowana przeze
mnie ksigzka Ruchome obrazy zatrzymane w pamieci. Reminiscencje teoretyczhe
i krytyczne (2017), w ktérej dokonuje spojrzenia w przeszto§é wtasnych
rozpoznan dotyczacych moich teoretycznych i krytycznych eksploracji
badawczych skupionych na zagadnieniach obrazdw, wizualnos$ci, widzial-
nosci, audiowizji oraz zagadnien wspdtczesnej sztuki medidéw.

Piszac wspomniang Technokulture czasem zagladatem do Cyberkultury
pisanej przeciez w nie tak odlegtej przeszitoéci. Historyczne konteksty
i tlo rozwoju cyberkultury zarysowane w niej zostaly z punktu widze-
nia badacza, ktéry $ledzil na biezaco dokonujace sie zmiany w kulturze
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mediéw bedacej przed, albo raczej w trakcie przechodzenia od epo-
ki nowych mediéw do epoki postmediéw. Warto wréci¢ pamiecia
do czaséw pionieréw, wynalazcow, prorokéw przysziosci, ktére, to
oczywiste, zawsze wygladaja inaczej anizeli jej wyobrazone scenariu-
sze. Z drugiej jednak strony, podazajac za Richardem Barbrookiem,
autorem ksigzki Przysztosci wyobrazone. Od myslgcej maszyny do globalnej
wioski, mozna skonstatowa¢ zapewne z duzym zdziwieniem, Ze owa
wyobrazona (w przesztosci) przysztos§¢ ,wciaz jest taka sama”.

W pewnych obszarach nalezy jednak zweryfikowa¢, pod wptywem
naporu rzeczywistosci, swoje wczeéniejsze sady i prognozy. W tym
konkretnym przypadku odnosi si¢ to przede wszystkim do nazbyt by¢
moze optymistycznego zakonczenia Cyberkultury, w ktérym pisatem
o rewitalizacji ekonomii i kultury daru, co dzi$§ wydaje si¢ by¢ wyso-
ce problematyczne. Komercjalizacja oraz monetyzacja (w) sieci to
obecnie bardzo wyraZna tendencja funkcjonowaniu internetu. Skom-
plikowane mechanizmy rzadzace logika owej monetyzacji zmuszajg
do gruntownego przemyslenia, czy tez krytycznego zweryfikowania,
by¢ moze nadmiernie aprobatywnych ocen internetu jako przestrzeni
wolnoéci. Pisalem wéwczas, to znaczy w roku 2010, ze ,,cyberkultura
jest emanacjg wolnej kultury”, dzi$ to stwierdzenie nalezatoby opa-
trzy¢ szeregiem zastrzezen i watpliwo$ci. Mimo wszystko, mimo wie-
lu niepokojacych i nie akceptowanych przeze mnie tendencji zwigza-
nych z funkcjonowaniem cyberkultury — rachunek zyskéw i strat oraz
potencjalnych, a takze faktycznych zagrozen wydaje si¢ w oczywisty
sposéb pozytywny. Zapewne nie jest tak znakomicie, jak oceniajg to
niepoprawni optymisci, ale na pewno nie jest tez tak Zzle, jak sadza
liczni malkontenci i pesymisci.

Zmienito sie zatem niemal wszystko od czaséw pionierskich
pomystéw tworcéw sieci ARPANET z konica lat sze$édziesigtych ubie-
glego stulecia, pojawily sie nowe, czasem prawdziwie fascynujace,
czasem przerazajace koncepty futurologiczne. Wspomnijmy choéby
o Kurzweilowskiej technologicznej Osobliwosci, pamietajac o tym, ze
koncept ten rozwijany byt przez Vernora Vinge’a juz w latach osiem-
dziesiatych, a jeszcze wcze$niej przez Stanistawa Ulama czy Johna



von Neumanna, obecnie za$ znajduje krytykdéw w osobach Billa Joya czy
Nicka Bostroma. Méwiac w najwiekszym skroécie chodzi o to, ze oko-
to roku 2045 zostanie stworzona niebiologiczna sztuczna inteligencja
miliard razy silniejsza niz cata obecna inteligencja ludzka.

Technologiczna Osobliwo$¢ mozna tez interpretowaé inaczej — jako
moment w przysztosci, w ktérym przewidywanie jakiejkolwiek przyszto-
$ci bedzie niemozliwe, bowiem postep technologiczny bedzie tak szybki,
ze to, co mogliby$my wymysli¢ rano — wieczorem bedzie juz nieaktualne.
Co zatem pocza¢, kiedy pomimo takich wizji by¢ moze bardziej przeko-
nywujace sg ciagle aktualne konstatacje Barbrooka: nasze, czy tez naszych
antenatow, spekulacje dotyczace przysztosci w zakresie rozwoju techno-
logicznego i cywilizacyjnego w istocie pozostajg niezmienne od dobrych
kilkudziesieciu lat?

Cyberkultura nie zawiera(fa) jednakowoz prospektywnych spekula-
cji, byla/jest raczej préba opisu historycznego ksztattowania sie nowe-
go (wéwczas) paradygmatu kulturowego, ktéry dzi§ mozna potraktowaé
jako forme czasu przesztego dokonanego. Jest zatem dokumentem okre-
su, w ktérym powstawata i, mam nadzieje, ciagle potrzebnym i uzytecz-
nym materiatem zZrédlowym nie tylko dla archeologéw mediéw, ale tez
wszystkich tych Czytelnikéw, ktérzy poszukujg ksigzki mogacej stuzy¢
za rodzaj wprowadzenia do wiedzy o cyberkulturze. Dodam tylko, ze
w zasadzie, niestety, nie powstaly (w Polsce) konkurencyjne opracowania
autorskie poswigcone temu zagadnieniu. Moze zatem decyzja o ponow-
nym wydaniu Cyberkultury. Syntopii sztuki, nauki i technologii (takze w wersji
elektronicznej), z pozoru dyskusyjna, znajduje swoje uzasadnienie. Gle-
boko w to wierze.
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