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Slowo wstepne

W wydanej 10 lat temu ksiazce Spoleczenstwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multi-
mediow okreslitem cyberkulturg jako wieloaspektowy kompleks, ktory wyrasta ze spotecz-
nego doswiadczenia zycia w $wiecie zdominowanym przez technologie informatyczno-
-komunikacyjne. W jej strukturze — pisatem dalej — wyr6zni¢ mozna zinternalizowana,
tkwiaca w spolecznej §wiadomosci warstwe nowo ksztattujacych si¢ wzordéw, zasad i war-
tosci oraz zespot pojec 1 koncepcji sktadajacych sie¢ wspolnie na rozwijajaca si¢ Swiado-
mos¢ postbiologiczna; warstwe dziatan, ktore stanowig zobiektywizowany wyraz poprzed-
nio wskazanej sfery; warstwg wytworow tych czynnosci (i innych obiektow pozostajacych
w zwigzku z tymi czynno$ciami); a takze warstwe instytucji podtrzymujacych i reguluja-
cych funkcjonowanie catosci badz stanowiacych jej przedhuzenie i ekspresje. Posrod licz-
nych wlasciwo$ci wymienianych jako charakterystyczne dla cyberkultury wskazywatem,
migdzy innymi, globalizacje, interaktywnos$¢, interkonektywno$é, multimedialnos$¢, wir-
tualnosé.

Przywotana definicja byta niczym innym, jak proba ujgcia cyberkultury z perspekty-
wy wczesniejszych badan kulturowych, proba dostrzezenia w niej kultury przeobrazanej
1 ksztattowanej przez technologie informatyczno-komunikacyjne. Jesli zaakceptujemy ro-
zumienie kultury jako ciaglego procesu wytwarzania znaczen z do§wiadczenia spoteczne-
g0, to cyberkultura pojawi si¢ w tej perspektywie jako proces, poprzez ktory wypowiada
si¢ spoleczenstwo informacyjno-sieciowe. Proces wytwarzania znaczefi, nadawania sensu
przedstawieniom rzeczywistosci i spoteczne jej wytwarzanie odbywa si¢ tam w warunkach
wyznaczanych przez dominacj¢ owych technologii w Zzyciu spotecznym.

Wspotczesne ujgcia cyberkultury zwracajg uwage na jej narastajaca ztozonosé, na wzra-
stajaca role nauk $cistych w ksztaltowaniu jej oblicza, na rozwijanie si¢ nowych srodowisk
spotecznych, nowych typéw wspdlnot i tozsamosci jednostkowych, na ksztattowanie sie
nowych wzorcow partycypacji kulturowej, na zmieniajace si¢ formy praktyk artystycznych
1 16l podejmowanych przez artystow.

Autorzy tekstow zgromadzonych w tym numerze ,,Przegladu Kulturoznawczego” na t¢
wlasnie roznorodno$é zjawisk stanowiacych o dzisiejszym obliczu cyberkultury zwracaja
szczegolng uwage. W polu analizowanych zjawisk pojawiaja si¢ nowomedialne transforma-
cje tradycyjnych dyscyplin artystycznych, nowe wzorce spoteczno-kulturowe, gry kompu-
terowe jako nabierajacy znaczenia paradygmat praktyk artystycznych i spotecznych, dialog
sztuki z nauka. Wypowiadaja si¢ w tym numerze badacze kultury, artysci, naukowcy. Z ich
czastkowych obserwacji, uogolniajacych wnioskdw i prob teoretycznych wytania si¢ obraz
wspotczesnej kultury jako formacji gleboko spluralizowanej, ktorej sktadniki czy tez czyn-
niki pozostaja w sieci dynamicznych wzajemnych odniesien, dla ktdrej scenariusze pisane sa
obecnie — w czasie rzeczywistym — w laboratoriach informatyczno-medialnych i naukowych.

Ryszard W. Kluszczynski
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Jaromir Bogacz

Klopoty z inzynierig filozoficzna

Stosowana filozofia lingwistyczna

»|Problem jezyka] nigdy tak jak dzisiaj nie opanowat jako taki catego horyzontu naj-
rozmaitszych badan i najr6znorodniejszych —co do intencji, metody, ideologii — dyskursow”!.
Te stowa napisat w latach szes¢dziesiatych XX wieku Jacques Derrida. I rzeczywiscie przez
duza czes¢ ubieglego stulecia nauki humanistyczne, a filozofia w sposéb szczegolny, porzu-
city swoje dawne problemy, albo tez przemiescily je w ten sposdb, ze nowych odpowiedzi
zaczely szuka¢ w badaniach jezyka. Przez krétka chwilg jezykoznawstwo osiagneto po-
zycje, jaka od zawsze przynalezata filozofii — nauce zapewniajacej podwaliny wszystkim
pozostatym. Charakterystyczne, ze najwigkszy roztam filozofii dwudziestowiecznej — na
szkot¢ anglosaska 1 kontynentalng — dotyczyt niemal wszystkiego, od metodologii po uzy-
wang retoryke, poza tym wspolnym dla obu polem badan — jezykowym. I gdy jedni, dazac
do ideatu obiektywnosci, zastepowali jezyk z trudem dajacym si¢ wyartykutowaé zargonem
matematycznym, to drudzy, w szalonej probie odcisni¢cia na nim wlasnego pietna, uzywali
go w sposob idiomatyczny.

Nic dziwnego, ze wérdd samych filozoféw pojawity si¢ glosy, ze zwrot lingwistyczny
oddalit filozofi¢ od kwestii naprawdg istotnych. Nawet ci, ktérzy sympatyzowali z tym nur-
tem, zaczeli si¢ zastanawiac, czy nie zabrni¢to w $lepa uliczke. Jerry Fodor, omawiajac co
bardziej kuriozalne wybryki swych kolegéw po pidrze (przyktadowo za pomoca analizy
jezyka zaczeto poszukiwacé odpowiedzi na pytanie o zycie po $mierci?), nie mogt powstrzy-
mac si¢ od pytan w stylu: ,,Czy to sg rzeczywiscie sprawy, ktérymi powinna zajmowac si¢
filozofia? Czy dorosli ludzie powinni traci¢ czas na takie problemy?””.

Obecnie, gdy filozofia kontynentalna zostala w duzej czesci wchlonigta przez badania
kulturowe (cultural studies), a mysliciele anglosascy porzucili spekulacje na rzecz ,,twar-
dej” nauki — przede wszystkim kognitywistyki — bardziej adekwatne wydaje si¢ pytanie, czy
w tym szalenistwie byta metoda. Pewng nadzieje moga dawac¢ stowa Hilary’ego Putnama,
ktéry pisat, ze ,,neutralne i czysto techniczne” badania filozofow okazujq sie ,,czgsto punk-
tem wyjscia w nauce i sprawach ludzkich™. I tak, wedtug Putnama, z idei Bacona zrodzito
si¢ cate nowoczesne przyrodoznawstwo, a Locke przygotowal grunt pod rewolucje¢ amery-

' J. Derrida, O gramatologii, tam. B. Banasiak, Wydawnictwo KR, Warszawa 1999, s. 25.

2 J.Fodor, Water s Water Everywhere, za: http://www.Irb.co.uk/v26/n20/jerry-fodor/waters-water-everywhere
(data dostgpu: 24.07.2011).

3 Ibidem.

4 H. Putnam, Jezyk i filozofia, w: Jezyk w Swietle nauki, wybor i oprac. B. Stanosz, Czytelnik, Warszawa 1980,
s. 363.
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kanska. W tym eseju chciatbym pokazaé, jak w trakcie przygotowan do (kolejnej) rewolu-
¢ji informatycznej przywrocono do zycia kluczowe pytania dwudziestowiecznej filozofii
jezyka. Podczas prac nad architektura Sieci Semantycznej — projekt ten miat na celu takie
przeksztatcenie sieci WWW, aby zawarte tam dane mogly by¢ ,,rozumiane” przez maszy-
ny — drobna uwaga naniesiona w dokumentacji technicznej sprawita, ze pytanie o kwestig¢
reprezentacji zaczeli sobie zadawaé inzynierowie.

Agenci w sieci

W 2001 roku na tamach ,,Scientific American” pojawit si¢ glosny tekst autorstwa Tima
Bernersa-Lee (napisany wraz z dwojka wspolpracownikéw), w ktérym znany fizyk i pro-
gramista kreslit wizje przysztosci swojego stynnego wynalazku — sieci WWW. Owa wizja,
ktéra nazwal Siecig Semantyczna, stata si¢ na dhugie lata przedmiotem goracych sporéw
technicznych geekow — po czesci wynikato to z doglgbnosci proponowanych zmian, ale
réwnie wazna byla tu jednak sama osoba niezwykle charyzmatycznego pomystodawcy.

Swdj programowy tekst dla ,,Scientific American” Tim Berners-Lee rozpoczat od fu-
turystycznej opowiastki o Piotrze 1 Lucji. Dowiaduja si¢ oni, ze ich mama choruje. Lucja
otwiera laptopa, uruchamia swojego agenta i...

»Program ten blyskawicznie uzyskat od agenta lekarza informacje o przepisanej terapii,
przejrzat spisy ustugodawcow oferujacych ustugi zdrowotne, wyszukujac kliniki uznawane
przez firmy ubezpieczenia zdrowotnego mamy i znajdujace si¢ nie dalej niz 30 km od miej-
sca zamieszkania, ktdrych ocena dokonana przez godne zaufania serwisy waloryzacyjne
byta: znakomity Iub bardzo dobry. Nastepnie program starat si¢ uzgodni¢ wolne terminy za-
biegdw, przekazane przez agentéw rezydujacych w witrynach sieciowych poszczegdlnych
klinik, z napigtym terminarzem zajg¢¢ Piotra i Lucji™.

Ta futurystyczna wizja réwnoleglego spoteczenstwa wirtualnych agentow miata przede
wszystkim zakresli¢ horyzont oczekiwan i wzbudzi¢ niezbgdne zainteresowanie. Na razie
w oficjalnych dokumentach Sie¢ Semantyczna przedstawiana byta jako sie¢ danych (Web
of data), ktora dostarczy ,,wspdlnego formatu do integracji i taczenia danych uzyskanych
z roznych zrodet”. Takimi zrédtami mogg by¢ np. dostgpne w sieci bazy danych lub ozna-
czone metadanymi informacje na stronach WWW. Dalej otrzymujemy obraz wedrowki
przez ,,nieskonczony zbidr baz danych, ktdre sg polaczone nie tyle przewodami, co wspol-
nym tematem’’. Programy i serwisy internetowe zbierajace dane z rdéznych miejsc sieci
1 wizualizujace efekty takiej pracy (w rodzaju np. poréwnywarek cen) statyby sie powszech-
ne. Obecnie wykorzystywane w nich informacje najczg¢sciej sa albo dostarczane przez sa-
mych autorow, ktorym zalezy na dotarciu do jak najwigkszej grupy odbiorcéw, albo wiel-
kim wysitkiem ,,zeskrobywane ze stron”, tzn. wyszukiwanie bezposrednio w kodzie strony.
Pierwsza opcja wymaga jednak duzej motywacji od publikujacych, najczesciej motywacji

> T. Berners-Lee, J. Hendler, O. Lassila, Sie¢ Semantyczna, ,,Swiat Nauki”, lipiec 2001, s. 43.
¢ W3C Semantic Web Activity, za: http://www.w3.0rg/2001/sw/ (data dostgpu: 24.07.2011).
7 Ibidem.
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ekonomicznej, druga, tzw. site scrapping, jest trudna do zaprogramowania i bardzo zawod-
na — mozna w ten sposob uzyskac tylko najprostsze dane.

Dopiero pojawienie si¢ Sieci Semantycznej pozwolitoby na taczenie ztozonych danych
z catego swiata. W efekcie, jak przekonywat Berners-Lee, banalnie proste byloby np. nanie-
sienie rzadowych danych o miejscach i liczbie wypadkéw na mape Google albo dowiedze-
nie sie¢, ktory z filmow wyswietlanych obecnie w najblizszym kinie najbardziej podobat si¢
naszym znajomym.

WWWi GGG

Wedhug definicji pomystodawcy, ,,Sie¢ Semantyczna to rozszerzenie obecnej sieci,
w ktérym informacji zostaje przypisane dobrze zdefiniowane znaczenie, umozliwiajace
komputerom i ludziom lepsza wspdtprace podczas pracy’®. Piszac o Sieci Semantycznej
jako rozszerzeniu, Berners-Lee zaznaczyl, ze nie ma ona zastapi¢ WWW, tylko nada¢ jej
nowe mozliwo$ci, natomiast termin ,,dobrze zdefiniowane” oznacza obecnos¢ formalnej,
matematycznej definicji.

Jak mozna jednak informacji przypisa¢ znaczenie? Mozna — w podobny sposob, jak to
ma miejsce juz teraz, w Web 2.0 — poprzez oznaczenie metadanymi, otagowanie. Tyle ze
obecnie tagi uzywane w roznych miejscach sieci nie majq z sobg nic wspdlnego. Podsta-
wowym pomystem Bernersa-Lee i jego wspolpracownikéw byto wprowadzenie oznaczen,
ktére bytyby wspdlne dla calej sieci. Wykorzystali juz oni przy tym obowiazujacy w WWW
schemat URI (jednym z jego rodzajow jest URL, czyli adres internetowy). W ten sposdb
URI moze — cho¢ nie musi — by¢ uzywany jednoczesnie jako znak i kierowa¢ na strong,
gdzie znajdziemy opis danego pojegcia. Teraz wystarczy udostgpnic¢ zbior takich identyfi-
katoréw do oznaczenia poje¢ z konkretnej dziedziny — w Sieci Semantycznej takie zbiory
nazywane sg ontologiami — tak aby kazdy mogt sie nimi poshuzy¢ do przypisania umiesz-
czanym przez siebie informacjom okre§lonego znaczenia.

Dla twércéw Sieci Semantycznej bardzo istotny byt kolejny krok — otéz identyfikato-
ry, niezaleznie czy naleza do tej samej ontologii, czy réznych, moga zosta¢ polaczone za
pomoca relacji (rozne rodzaje relacji rdwniez mozna oznaczy¢ identyfikatorami). W ten
sposdb mozna taczy¢ ontologie, np. stwierdzajac, ze dane pojecie w jednej z nich ma to
samo znaczenie, co jego odpowiednik w innej. W efekcie dane z sieci WWW sg potaczone
rownolegly siecia, ktora Berners-Lee nazywal niekiedy wielkim globalnym grafem (GGG
— Giant Global Graph).

Ostatnim krokiem jest mozliwos$¢ zdefiniowania typu relacji, co umozliwia automatycz-
ne tworzenie kolejnych. Prosty przyktad — jesli zdefiniujemy relacje¢ ,,znajduje si¢ w” jako
przechodnia, to z dwoch faktow: ,,Krakow znajduje si¢ w Matopolsce™ i ,,Sukiennice znaj-
duja si¢ w Krakowie” komputer bedzie mdgl automatycznie wywnioskowaé kolejng — ze
Sukiennice znajduja si¢ w Malopolsce.

8 T. Berners-Lee, E. Miller, The Semantic Web Lifts Off, za: http://www.ercim.eu/publication/Ercim_News/
enw51/berners-lee.html (data dostgpu: 24.07.2011).
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Akademicki flame war

Wré¢my do poczatku: owa ,,drobna uwaga”, o jakiej wspomniatem, zostata umieszczo-
na przez Tima Bernersa-Lee (ktory, jak si¢ zdaje, byl przekonany, ze dopowiada rzecz dla
wszystkich oczywista) w technicznej notce skierowanej do grupy pracujacej nad architektu-
ra Sieci Semantycznej i brzmiata: ,,.Specyfikacja URI definiuje sktadni¢ URI i wyjasnia, ze
kazde URI identyfikuje jedng rzecz”. Problematyczne okazaty sie¢ trzy ostatnie stowa — jak
co$ moze ,,identyfikowa¢ jedna rzecz”. Odpowiedz Pata Hayesa — znanego z barwnego
jezyka logika, jednego z najwigkszych autorytetow w dziedzinie badan nad sztuczng inteli-
gencja — zaczeta sie od cierpkiej uwagi, ze ,,wypowiadanie autorytatywnym tonem sadow
w oczywisty albo mozliwy do udowodnienia sposéb fatszywych nie sprawi, ze stang si¢
prawda”!?.

W kolejnych postach umieszczanych na liscie dyskusyjnej dyskutanci szybko zaczeli za-
hacza¢ o wielkie tematy i wielkie nazwiska filozofii — Bertranda Russella czy Saula Kripke-
go. Dla mnie duzo ciekawszym kontekstem okazala si¢ stynna wymiana tekstow pomigdzy
Johnem Searle’em i Jacques’em Derrida (w ktorej problematyczne okazalo si¢ nawet py-
tanie, czy rzeczywiscie miata ona miejsce'!, zwtaszcza biorac pod uwage duze problemy,
jakie Searle mial, przynajmniej poczatkowo, z odczytywaniem argumentacji Francuza'?).
Znajac ironiczny stosunek Hayesa do filozofii kontynentalnej, nie mam watpliwosci, ze byl-
by zaskoczony umiejscowieniem go ,.tam, gdzie niegdy$ stal Derrida”, w dalszej czesci
artykutu podejmg jednak prébe obrony mojego wyboru.

URI jako sztywne desygnatory

Tworcy Sieci Semantycznej filozoficznych podstaw swoich konstruktow doszukiwali
si¢ w teorii sztywnych deskryptorow Saula Kripkego. W ksiazce Nazywanie a koniecznosé
amerykanski filozof polemizowat z najpopularniejsza w owym czasie deskrypcyjna teorig
odniesienia Bertranda Russella, wedtug ktérej nazwa wtasna stanowi zastgpnik opisu przed-
miotu. Kripke przekonujaco dowodzit, ze mozemy si¢ odnies¢ do przedmiotu wtedy, gdy
nie wiemy o nim nic, a nawet gdy opis, jaki kojarzymy z dana nazwa, okaze si¢ zupehnie
btedny. Zdecydowana wigkszo$¢ ludzi nazwisko Kurta Gédla kojarzy jedynie z dowodem
niezupetnosci teorii formalnych. Kripke przekonywat, ze nawet gdyby kiedy$ okazato sig,
ze dowod ten w rzeczywistosci wymyslit np. jego przyjaciel, a austriacki matematyk jedynie

®  W3C Public Mailing List Archives, http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0022.html (data
dostepu: 26.07.2011).

10 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0147.html (data dostgpu: 26.07.2011).

J. Derrida, Limited Inc., w: idem, Limited Inc., Northwestern University Press, Evanston, IL 1988, s. 107.

12 Tadeusz Komendant napisat kiedys, ze pewng forma odpowiedzi Michela Foucaulta na Derridiafiska kryty-
ke wstepu do jego Historii szalenstwa w dobie klasycyzmu byto niewlaczenie jej do kolejnych wydan. By¢
moze analogicznie nalezy odczytywaé sprzeciw Searle’a wobec prosb o przedruki jego pierwszego tekstu
o Derridzie (Reiterating the differences).
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g0 sobie przywlaszczyl, bynajmniej nie oznaczatoby to, ze nazwa ,,Kurt Godel” odnosi si¢
teraz do owego przyjaciela’.

Jak w takim razie jesteSmy w stanie przypisa¢ nazwom jakie$ znaczenie? Wyjasnienie
zaproponowane w ksigzce Nazywanie a koniecznosé polega na uznaniu za kluczowy — mo-
ment nadania znaczenia ,,chrztu pierwotnego”. Raz nadana nazwa jest nastepnie przenoszo-
na z ust do ust i jedynie ten tancuch ludzi taczy nazwe z jej odniesieniem. W ten sposob na-
zwauzyskuje znaczenie poprzez zwiazek przyczynowy z wydarzeniem i staje si¢ niezalezna
od przekonan jej uzytkownikow (poza ogolnym zatozeniem, ze s jacys inni, ktorzy wiedza,
do czego si¢ odnosi). To zminimalizowanie znaczenia ludzkiej swiadomosci — a wiec ko-
niecznosci interpretacji — sprawia, ze ta teoria wydaje si¢ idealnie nadawac jako teoretyczna
podstawa Sieci Semantyczne;j.

W przypadku identyfikatoréw cata maszyneria miata dziata¢ analogicznie. Identyfikator
jest tu materialnym odpowiednikiem sztywnego desygnatora — znakiem, co do ktérego za-
ktada sig, ze wszyscy postugujacy sie nim odnosza si¢ do tego samego ,,zasobu”. W swojej
polemice Hayes wskazuje na problematycznos$¢ przeniesienia momentu ,,chrztu pierwot-
nego” w realia technologiczne — w sieci nie mozemy odnies¢ si¢ do niczego bezposrednio
podczas nadawania nazwy, chyba Ze, jak np. serwer czy router, jest to jej czgscia (a i wtedy,
jak si¢ niedtugo przekonamy, sprawa jest bardziej niz watpliwa). Zatem nadajac identyfi-
kator, musimy postuzy¢ si¢ deskrypcja — np. uzywajac URI, ktdre jest rdwnoczesnie URL
1 wskazuje na stron¢ z opisem danego pojecia — dlatego teoria Kripkego nie znajduje tutaj
zastosowania.

Nie chodzi tu jedynie o czysto akademicki spdr o filozoficzne podstawy teoretyczne
danej konstrukcji. Hayes twierdzi, ze poniewaz teoria sztywnych deskryptorow nie daje
si¢ zastosowac w sieci, powinnis$my tak zaplanowac architekture Sieci Semantycznej, zeby
wymog, aby URI ,,identyfikowato jedna rzecz”, stal si¢ niepotrzebny. I to nie dlatego, ze
jest trudny do spehnienia, ale po prostu niemozliwy, ,,szalony”. Jak twierdzi — i bedzie to
jego podstawowy argument w tej dyskusji — komunikacja zawsze wymaga interpretacji:
»Kiedy mi co$ komunikujesz, przekazujesz mi jakie$ stowa (...) ale nie mozesz mi w Za-
den sposob przekazaé pojedynczej interpretacji: interpretacje nie sa rzeczami dajacymi si¢
komunikowaé”'. Piszac o niemoznosci przekazania ,,pojedynczej interpretacji”’, przepro-
wadza argumentacj¢ analogiczng do tej, jakiej Derrida uzyt w tekscie Struktura, znaczenie,
kontekst. W konsekwencji w pozniejszych latach Hayes probowat opracowac logike dla
sieci (nazwat ja blogic — od web logic), ktora bytaby w stanie poradzi¢ sobie z niejedno-
znacznos$cia.

Grunt pod stowami

Zostawiajac jednak teoretyczne watpliwosci na boku, wydaje si¢ oczywiste, ze mozemy
si¢ odnosi¢ od tych samych rzeczy — w koncu znakomita wigkszo$¢ naszych uzy¢ jezyka

13 Por. S. Kripke, Nazywanie a koniecznos¢, Fundacja Aletheia, Warszawa 2001, s. 119.
4 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0198.html (data dostepu: 26.07.2011).
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dotyczy swiata zewnetrznego. Wychodzac od tej zdroworozsadkowej konstatacji, Berners-
-Lee uznaje, ze ewentualne niejednoznacznosci sa konsekwencjg homonimii. A w takim
razie wystarczy réoznym znaczeniom przypisa¢ rézne identyfikatory.

Hayes odpowiada, ze ,,nie ma czegos takiego jak predefiniowany zbior znaczen lezacych
wokot, ktére moga by¢ oznaczone URI. (...) nawet to, co mogtoby si¢ wydawaé »atomem«
sensu, musi by¢ otwarte na negocjacje”'®. (Derrida bedzie mowit o rozplenieniu, ktore ,,nie
sprowadza si¢ do polisemii”). Jesli znaczenia sg konstruowane w procesie negocjacji, to
musza by¢ podatne na ciagle zmiany. W tym konteks$cie mozliwosé jakiejkolwiek komu-
nikacji zaczyna nabiera¢ cech nadprzyrodzonych. Berners-Lee stara si¢ znalez¢ przyktad,
w ktorym nie bytoby watpliwosci, ze ,,ta odrobina magii si¢ wydarzyta”'é, przy czym wybo-
rom, jakich dokonuje, tatwo przypisac filozoficzng tradycje.

Zacznijmy od ostensji, ktoéra od sw. Augustyna po Russella byta powszechnie uzywana
do filozoficznego przyszpilenia znakéw do powierzchni ziemi. Jej oczywistym odpowiedni-
kiem w wirtualnym §wiecie WWW jest dostep do zasobu podtaczonego do sieci. ,,Jesli wez-
miesz phayes@ihmc.us jako identyfikator dla Pata Hayesa, na przyktad, nielogicy uznaliby,
ze identyfikuje konkretng osobeg, i dali sobie spokoj”, zamiast zastanawiac si¢, czy istnieje
mozliwy swiat, w ktérym Pat Hayes byt ,,siedemnastowiecznym piratem”!’. Ta uszczypli-
wos¢ w stosunku do logikow nie jest bynajmniej tak niewinna, jak mogloby si¢ wydawac.

Hayes odpiera ten argument, wskazujac na zalezno$¢ znaczenia od kontekstu. Adres
mailowy ,,czasami odnosi si¢ do osoby, czasami do skrzynki pocztowej, czasami do kompu-
tera”. W pdzniejszym tekscie In Defense of Ambiguity, podsumowujacym jego stanowisko
w tej dyskusji, pisze juz wprost o zalozeniu, ze $wiadomos¢ moze bezposrednio ltaczyc
nazwy z ,,plamami danych zmystowych” (lub pakietami danych), jako ,,semantycznym
kartezjanizmie™'®. Tym samym powtarza niejako sformutowang przez Wittgensteina kryty-
ke definicji ostensywne;j.

Berners-Lee przechodzi nastepnie do mozliwosci pomiaru rzeczywistosci, kluczowej
w mysleniu pozytywistow logicznych. ,,Jesli [przez odwotanie do kontekstu] masz na my-
$li, ze moge przesta¢ komus$ maila mowiacego (w RDF): <http://example.com/foo.rdf#bar>
pantone:color »blue426« [ta trojka wyznacza w palecie panton kolor dla elementu inter-
fejsu] 1 to moze znaczy¢ jedna rzecz, a jak wyslemy innej, to znaczy¢ begdzie co innego, to
nie mamy systemu komunikacji, ktory miatby jakiekolwiek wiasciwosci”'. Hayes jednak
nawet ten przyktad uznaje za ,,watpliwy” i podaje kilka przyktadéw, w ktérych nawet me-
chaniczny pomiar nie daje pewnosci, np.: ,,Co jesli mamy do czynienia z ontologia dla arty-
stycznego szkta, ktdra rozrdznia kolor powierzchniowy od transparentnego?”°.

5 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0283.html (data dostgpu: 26.07.2011).

16 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0203.html (data dostgpu: 20.07.2011).

7 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0158.html (data dostgpu: 20.07.2011).

18 P. Hayes, H. Halpin, In Defense of Ambiguity, za: http://www.ibiblio.org/hhalpin/homepage/publications/
indefenseofambiguity.html (data dostgpu: 20.07.2011).

9 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0203.html (data dostgpu: 20.07.2011).

2 W3C...,op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0266.html (data dostepu: 28.07.2011).
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W obu przyktadach Berners-Lee prébowat odwotaé si¢ do obecnosci ,,rzeczy samej
w sobie”, do bezposredniego zestawienia znaku i jego odniesienia. Jednak w momencie
gdy cos jest powotywane jako znak, nieuchronnie skazuje si¢ to na oderwanie od Zrodta.
Lub, méwiac stowami Derridy: rozsunigciem konstytuujacym znak pisany oddziela go ,,0d
wszelkich form obecnego jako$ odniesienia!. Ten sam URL, ktory w sieci WWW jed-
noznacznie wyznaczal strong do przestania, gdy zostaje uzyty jako identyfikator w Sieci
Semantycznej, wystawia si¢ na koniecznos¢ interpretacji. Dla francuskiego filozofa jest to
konsekwencja ,,zasadniczej iterowalnosci znaku” — to znaczy mozliwosci uzycia go pod
nieobecno$¢ odniesienia.

Komunikacja i kontekst

Czy mozliwe jest ostateczne usunigcie niepewnosci? Przynajmniej w pewnym kontekscie?

Wtasnie problem kontekstu okazuje si¢ kluczowy zarowno dla Hayesa, jak i dla Derri-
dy. Francuz rozpoczyna od stwierdzenia, iz ,,wydaje si¢ zrozumiate samo przez si¢, ze pole
dwuznacznosci stowa »komunikacja« daje si¢ mocno zawezi¢ granicami tego, co zwiemy
kontekstem™??, a w nawiasie precyzuje, ze nie chodzi bynajmniej o to jedno stowo. Jesli jednak
Derrida rozpoczyna od uznania czego$ za zrozumiate samo przez si¢, zwykle — i tak bedzie
w tym przypadku — ma na mysli, ze po glgbszej analizie jest ono absolutnie niezrozumiate.

Okazuje si¢ bowiem, jak wskazuje Hayes, ze tatwo mozna wskaza¢ sytuacje, w kto-
rej rozszerzenie kontekstu ,.bynajmniej nie redukuje niejednoznacznosci odniesienia, ale
zwigksza je, domagajac si¢ precyzyjniejszych ontologicznych rozréznien””. Przyktadowo
w zlozonej ontologii majacej uchwyci¢ rozmaite nivanse prawne tak ogdlny termin jak
,»0soba” bedzie duzo bardziej problematyczny niz w prostym opisie danych dla portalu spo-
tecznosciowego.

Czy problemem nie jest po prostu proba eksplicytnego wyliczenia nieskonczonej ilosci
regul, jakie rzadza uzyciem stowa w codziennych sytuacjach? By¢ moze poéznowittgen-
steinowska definicja znaczenia jako uzycia okazataby si¢ bardziej przydatna niz inspira-
cje Kripkem lub Russellem. Skoro coraz wigksza cz¢$¢ naszego zycia toczy si¢ w lub za
posrednictwem sieci, proba wzigcia pod uwage zwyczajow zamiast kodyfikacji wcale nie
wydaje si¢ nierealna. Najbardziej oczywistym pomystem jest skorzystanie z tagéw — a wigc
metadanych, ktore tworza sami uzytkownicy sieci. Harry Halpin, wspotautor In Defence of
Ambiguity 1 cztonek gupy opracowujacej standardy dla Sieci Semantycznej, zaproponowat
inne rozwigzanie. Uznal, ze w przestrzeni informacyjnej odpowiednikiem ,,formy Zycia”
z filozofii Wittgensteina bedzie wyszukiwanie. Aby lepiej pozna¢ znaczenie, jakie uzytkow-
nicy tacza z terminami wpisywanymi w wyszukiwarke, Halpin zaproponowat zastosowanie

21

J. Derrida, Pismo i telekomunikacja, przet. J. Skoczylas, ,, Teksty” 1975, nr 3.
2 J. Derrida, Sygnatura, zdarzenie, kontekst, w: idem, Pismo filozofii, przel. B. Banasiak, Inter Esse, Krakow
1992, s. 226.
2 P. Hayes, H. Halpin, In Defense of Ambiguity, za: http://www.ibiblio.org/hhalpin/homepage/publications/
indefenseofambiguity.html (data dostgpu: 28.07.2011).
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wobec wybranych stron techniki przetwarzania jezyka naturalnego. W ten sposob pojecia
zdefiniowane w Sieci Semantycznej mogtyby wzia¢ pod uwage spoteczny kontekst.

Choc¢ te idee wydajg si¢ bardzo inspirujace, to nie likwiduja bynajmniej ambiwalencji
znaku. Hayes przytacza historie¢ dwdch swoich przyjaciot, obu rodowitych Amerykandw,
ktérzy nagle zrozumieli, ze wiaza rdzne znaczenia z jednym z najczesciej uzywanych stow
swojego jezyka — house. Poktocili sie o to, czy dywan jest ,,w domu”, czy tez jest jego inte-
gralng cze¢scia — i stopniowo doszli do wniosku, ze dla jednego house oznacza co$ w rodzaju
»przestrzeni ograniczonej $cianami”, a dla drugiego — ,,miejsce zamieszkania”. Oczywisty
whniosek jest taki, ze jesli nawet uczestnictwo w ogromnej liczbie codziennych interakcji
nie pozwala jednoznacznie okresli¢ znaczenia, to nie da si¢ okresli¢ kontekstu spotecznego,
w jakim datoby sig to zrobi¢.

Obaj badacze od poczatku zmierzali wlasnie do tezy o zasadniczej niewyczerpywalno-
$ci kontekstu 1 niemozliwosci ustalenia jednej interpretacji. Hayes twierdzi: ,,Gdyby$smy
rzeczywiscie zgodzili si¢ na jedna interpretacj¢ jakiego$ terminu, nie potrzebowalibysmy
regut wnioskowania czy software’u: wiedzieliby$Smy juz wszystko o kazdych dwoch cza-
steczkach we wszechswiecie”, bo , interpretacja to caly SWIAT kompletnie opisany od dotu
do ostatniej joty”. Dla Derridy ten sam wniosek jest pochodna niemozliwosci bezposredniej
»komunikacji $wiadomosci”. Poniewaz mozemy si¢ porozumiewac tylko za pomoca zna-
kow, jestesmy skazani na niepewnosc.

Na pytanie o mozliwos¢ komunikacji Derrida odpowiada, ze ,,by¢ moze”. Hayes zapew-
ne miatby mniej watpliwo$ci, w gruncie rzeczy jednak obaj wyrazaja t¢ sama mysl: skoro
nie mamy pewnosci, ze odnosimy si¢ do tych samych pojeé, nigdy nie mozemy mie¢ pew-
nosci, czy porozumienie ,,rzeczywiscie” zaszlo.

Dygresja: formalizm i dekonstrukcja

Wydaje mi sig, ze podobienistwa migdzy dwiema przywotanymi przeze mnie debatami
nie ograniczaja si¢ tylko do doboru argumentdw, ale maja tez swoje ideologiczne zaplecze.
Z braku lepszych okreslen mozna by dostrzec w nich konflikt migedzy formalistycznym
sceptycyzmem a zdroworozsadkowym scjentyzmem. Jednak postulowany przeze mnie so-
jusz filozoficzny mig¢dzy dekonstrukcja a wywodzacym sig¢ z teorii modeli skrajnie formali-
stycznym ujeciem jezyka moze si¢ wydawaé poczatkowo dos¢ zaskakujacy, pozwolg wigc
sobie na krotka dygresje.

Dekonstrukcja czgsto byta przedstawiana jako najbardziej anarchiczny i antynaukowy
prad postmodernizmu. Niewiele daty wysitki takich badaczy jak Christopher Norris, kto-
ry proébowat zinterpretowac tworczos¢ Derridy w duchu os§wieceniowym. Trzeba zreszta
uczciwie przyznac, ze francuski filozof wcale nie utatwil swoim obroncom zadania. We-
dhug przytoczonej przez Searle’a anegdoty, nawet Foucaultowi zdarzyto si¢ nazwac Derri-
de ,,obskuranckim terrorysta” i uzasadni¢ to nastepujaco: ,,On tak zaciemnia to, co pisze,

¢ H. Halpin, Social Meaning on the Web: From Wittgenstein to Search Engines, za: http://journal.webscience.

org/190/3/halpin-websci09.pdf (data dostgpu: 28.07.2011).
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ze nie mozesz si¢ zorientowaé, co chce powiedzie¢ (stad »obskurancki«), a pdzniej kiedy
go skrytykujesz, zawsze moze powiedzie¢: »Nie zrozumiales mnie; jeste$ idiota« (dlatego
»terrorysta«)”?.

Ale cho¢ dekonstrukcja powstata oczywiscie w opozycji do strukturalizmu, Derrida
nieraz tlumaczyt, ze nie bylo jego intencja burzenie struktur, ale ich ,,przemieszczenie”.
»Dekonstruowanie bylo takze gestem strukturalistycznym, a w kazdym razie gestem, ktory
zaktadal pewna koniecznos$¢ nawigzania do problematyki strukturalistycznej”. Mimo wielu
atakow na totalno$¢ struktur formalnych budowanych przez poprzednikow, najwigksza rdz-
nica, jak sadze, polegata na postawieniu innego pytania: jak w obrebie struktury (bo nie ma
nic ,,poza’”) moze pojawié si¢ co$ absolutnie jednostkowego?

W wywiadzie z Julia Kristeva Derrida wprost uznaje formalizm za sojusznika dekon-
strukcji. ,,Opor przeciwstawiony zapisowi logiczno-matematycznemu byt zawsze sygnaturg
fonologizmu i logocentryzmu, ktére zdominowaty metafizyke oraz klasyczne projekty se-
miologiczne i lingwistyczne?. Wymienia jednak dwa zastrzezenia: ,,z istotnych przyczyn
catkowita redukcja jezykow naturalnych i zapisdéw niematematycznych nigdy nie bedzie
mozliwa. Trzeba tez wystrzegaé si¢ »naiwnego« oblicza formalizmu i matematyzmu, kté-
rych jedng z funkcji wtoérnych, o czym nie nalezy zapomina¢, byta w metafizyce funkcja
dopetnienia i potwierdzenia teorii logocentrycznej (...)"*. Jako przyktad formalistycznej
teorii marnujacej swoéj krytyczny potencjal w stuzbie logocentryzmu wskazuje projekt cha-
rakterystyki formalnej Leibniza.

Tym, co moze taczy¢ dekonstrukcjonistow z filozofami anglosaskimi podpierajacymi si¢
w analizach teorig modeli, jest podejrzliwos¢é wobec jezyka, podawanie w watpliwosé jego
oczywistych dla naszej intuicji cech. Pat Hayes nie jest bynajmniej pierwszym, ktory za
pomoca matematyki uzasadnial swoj sprzeciw wobec esencjalistycznej wizji jezyka. Waz-
nym krokiem na drodze Hilary’ego Putnama od ,,realizmu metafizycznego™ do ,realizmu
wewngetrznego” byt bardzo techniczny tekst Modele i rzeczywistos¢, w ktérym zastanawiat
si¢ nad konsekwencjami twierdzenia Lowenheima-Skolema dla filozofii jezyka.

W tym kontekscie duzo bardziej zaskakujace moga si¢ wydawaé podobienistwa miedzy
Hayesem i Derridg na gruncie... retorycznym. Oto dwa fragmenty — pierwszy z La carte
postale Derridy: ,,Albowiem dzien, w ktorym pojawiloby si¢ odczytanie kartki pocztowej
z Oxfordu, jedyne i prawdziwe jej odczytanie, bylby konicem historii. Albo tez nasza mitos¢
zamienitaby si¢ w proz¢”®. Drugi, nalezacy do Hayesa, pojawia si¢ rowniez w kontek-
Scie listow (tyle Ze elektronicznych): ,,Dlaczego chcesz wyeliminowaé ja [niepewnosc] ze
Swiata? Nie jeste$§ w stanie uczynic tego ani trochg¢ bardziej, niz powstrzymac ludzi przed
zakochiwaniem si¢”?’.

2 J. Searle, The Word Turned Upside Down, http://free--expression.blogspot.com/2007/10/john-searle-on-
derrida.html (data dostgpu: 28.07.2011).

J. Derrida, Semiologia i grammatologia, w: Pozycje. Rozmowy z Henri Ronsem, Juliq Kristevq, Jean-Louis
Houdebinem i Guy Scarpettq, Wydawnictwo FA-art, Bytom 1997, s. 34.

27 Ibidem, s. 34.

2 Za: R. Rorty, Przygodnosé, ironia i solidarnosé, Wydawnictwo Spacja, Warszawa 1996, s. 176.

¥ W3C...,op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0198.html (data dostgpu: 28.07.2011).
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Uwaga na uciekajace jablka

W pewnym momencie Berners-Lee zmienia strategi¢ — i ten ruch przybliza go do
Searle’a. Z jednej strony przyznaje, ze nie zawsze mozemy jednoznacznie wyznaczy¢ de-
notacje, z drugiej — probuje t¢ sytuacje wzia¢ w nawias, sprowadzi¢ do roli ,,przypadkéw
szczegblnych”, majacych realne znaczenie co najwyzej w poezji lub wyjatkowo abstrak-
cyjnych matematycznych konstruktach, takich jak np. ,.klasa wszystkich klas”. Argumenty
Hayesa porownuje do strachu, ze skoro nie mozemy precyzyjnie wyznaczy¢ pozycji wszyst-
kich kwantow jabtka, to jablko zdazy nam uciec, zanim zdotamy je ugryz¢. ,, Teoretyk be-
dzie biegat w tyt i w przdd, ostrzegajac, ze jabtko moze w kazdej chwili odskoczy¢. Inzynier
po prostu je ugryzie™®. Nie ma potrzeby zapuszczaé si¢ w zakamarki matematyki, ktore
»wszystkich wkurzajg!, bo ta bedzie stuzyta do wyszukiwania prostych danych, takich jak
daty, kwoty czy identyfikatory instytucji. W odpowiedzi Hayes wyrazit przekonanie, ze ,,na
wiele sposobow te »proste« rzeczy, o ktorych wszyscy wiedza, sg najtrudniejsze do sforma-
lizowania, poniewaz zwykle nie musimy ich nawet wypowiada¢*2,

To retoryczne przeciwstawienie zdrowego rozsadku sceptycznemu ,,czepialstwu” byto
od zawsze znakiem rozpoznawczym pisarstwa Searle’a. We wstepie do ksiazki Umysi, je-
zyk, spoleczenstwo, ktéra miata by¢ podsumowaniem réznych jego badan, deklarowat: ,,Je-
$li uda mi si¢ przedstawi¢ wszelkie zagadnienia, tak jak zamierzalem, niemal wszystko,
o czym méwig, powinno wydaé si¢ tak oczywiste, ze nieskazony filozofig czytelnik, dla
ktérego przeznaczona jest ta ksiazka, moze si¢ wrecz poczué zdziwiony: Po co wlasciwie
on o tym mowi?”3,

Oczywiscie Searle zdaje sobie sprawe, jak ztozone sa kwestie, o ktdrych pisze. Nie prze-
szkadza mu to jednak stawia¢ kategorycznych tez (paradoksalnie podobna strategi¢ sam
przypisuje Derridzie — wedtug niego Francuz uwielbia prowokowa¢ zaskakujacymi stwier-
dzeniami, przyparty do Sciany niuansuje je, sprowadzajac do powszechnie akceptowanych
banaldw, a nastgpnie uznaje pierwotne stowa za udowodnione**). W wyktadzie majacym by¢
podsumowaniem dokonan XX wieku w filozofii obwiescil, Ze ,,era sceptycznej epistemologii
dobiegta konca™. Jak tlumaczyt, sceptycyzm byt uzasadniony na poczatku epoki wielkich
odkry¢ naukowych, za czaséw Bacona i Kartezjusza, kiedy ludzie zadawali sobie pytania
o podstawe naszej wiedzy. Obecnie po prostu ,,za wiele wiemy”, aby dalej traci¢ czas na te
sceptyczne paradoksy. Wraz ze zmierzchem epistemologii konczy si¢ rowniez czas filozofii
analitycznej (ktorej przeciez sam byt jednym z najznamienitszych przedstawicieli). A gléwna
przyczyna tego stanu rzeczy jest wlasnie ,,obsesja” niektdrych badaczy na punkcie znaczenia
wypowiadanych stow*®. Sam Searle juz od lat zajmuje si¢ gtéwnie filozofia umystu, ktéra,

0 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0203.html (data dostepu: 28.07.2011).
3t Ibidem.

32 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0283.html (data dostgpu: 28.07.2011).
3 JR. Searle, Umysi, jezyk, spoleczeristwo, Wydawnictwo W.A.B., Warszawa 1999, s. 24.

3 J.R. Searle, Literary Theory and Its Discontents, ,,New Literary History” 1994, vol. 25, nr 3, s. 664.

3 JR. Searle, Umysi, jezyk, spoleczenstwo, op. cit., s. 5.

36 Ibidem, s. 17.
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dzigki swemu $cistemu powiazaniu z naukami biologicznymi, daje nadziej¢ na dostarczenie
jednoznacznych odpowiedzi na filozoficzne pytania.

Ironiczne przytyki Bernersa-Lee wobec formalizmu kolegi nalezy odczytywaé wilasnie
w tej tradycji. Odwotania do jgzyka potocznego i normalnych sytuacji stajg si¢ tu kladka,
ktéra umozliwia przejscie ponad patologicznymi przypadkami w drodze do ,,idealnego pla-
tonskiego projektu”’ Sieci Semantycznej czy — w przypadku Searle’a — ,,wiedzy, ktora jest
pewna, obiektywna i uniwersalna”®. Pdzniej mozna si¢ zajac ,,odchyleniami” na zasadzie
,teorii perturbacji”®.

W Reiterating amerykanski filozof kpi z histerycznych reakcji dekonstrukcjonisty (kto-
ry pisze przyktadowo o ,,miejscu zatracenia, z ktérego mowa si¢ nigdy nie wydostanie™*’)
na czysto metodologiczny zabieg Austina*': czasowe wykluczenie z analizy przypadkow
marginalnych. Tymczasem, zostawiajac na boku kwesti¢ retoryki, Derrida argumentuje
wlasnie, Zze te z pozoru niewinne, strategiczne decyzje sa konsekwencja metafizycznych
zatozen co do tego, co stanowi istote jezyka. Pyta: ,,Co (...) znaczyltby jakis$ jezyk »potocz-
ny« zdefiniowany przez wykluczenie samej zasady jezyka?”*?. I odpowiada sam sobie, ze
»potoczno$¢” skrywajaca za sobg ,,jednoznacznos¢ wypowiedzi (...) obecnos¢ dla siebie
petnego kontekstu, przejrzystos¢ intencji, obecnos¢ znaczenia czego$ w catkowicie jednost-
kowej niepowtarzalnosci pewnego speech act itd.”*® stata si¢ tu ,,teleologicznym i etycznym
okresleniem”.

O korzeniach inzynierii filozoficznej

W najgoretszym momencie tej debaty Berners-Lee rzuca w uniesieniu: ,,Pat, my nie
analizujemy $wiata, my go budujemy. Nie jesteSmy filozofami eksperymentalnymi, jeste-
$my filozoficznymi inzynierami. My ustalamy: »To jest protokot«”*. Oczywiscie Hayes nie
mogt przepuscié takiej okazji do ironicznej kontry: ,Jesli sadzisz, ze budujesz »$wiat«, to
myslg, ze powinienem przerwacé t¢ dyskusje. Jako ateista nie obiecam modlitwy, ale zamiast
tego zasugeruj¢, zebys$ uwazal na zbuntowane anioty”®,

Wszystkie te reguly dziatania nowego, wspanialego §wiata wydaja si¢ dziwnie znajome.
Zamiast zbgdnej retoryki maksymalna precyzja. Radzenie sobie z niejednoznacznoscia za
pomoca kontekstu jest moze i niezbgdne ,,w poezji i jezyku naturalnym. (...) My definiujemy

37 W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0158.html (data dostgpu: 28.07.2011).

3 J.R. Searle, Philosophy in a New Century, w: idem, Philosophy in a New Century. Selected Essays, Cambridge
University Press, New York 2008, s. 4.

¥ W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0158.html (data dostgpu: 20.07.2011).

4 J. Derrida, Sygnatura, zdarzenie, kontekst, w: idem, Pismo filozofii, op. cit., s. 230.

41 J.R. Searle, Reiterating the Differences. A Reply to Derrida, za: http://www.scribd.com/doc/29238861/

Reiterating-the-Differences-A-Reply-to-Derrida-by-John-R-Searle (data dostgpu: 19.07.2011).

J. Derrida, Sygnatura, zdarzenie..., op. cit., s. 233.

S Ibidem.

“ W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0198.html (data dostgpu: 18.07.2011).

S W3C..., op. cit., http://lists.w3.org/Archives/Public/www-tag/2003Jul/0203.html (data dostgpu: 18.07.2011).
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Sie¢ Semantyczna, tak aby dziatata NIE jak jezyk naturalny, ale jak matematyka”*®. Krok po
kroku zniesione zostang wszystkie denerwujace niedogodnosci jezykéw naturalnych.

W tym miejscu oczywiste staje si¢, ze angielski inzynier ulega tej samej pokusie, co
wielu filozoféow i naukowcow przed nim — stworzenia doskonalego, uniwersalnego jezyka.
Ta wizja, poczawszy od XVII wieku, nawiedzata najswietniejsze umysty europejskie, od
Kartezjusza po Leibniza, a punktem wyjscia byly wlasnie niedostatki jezyka potocznego,
uniemozliwiajace precyzyjne myslenie. Nad ,,niedoskonatoscia stow” biadat John Locke,
a Francis Bacon zalecat ,,leczenie” jezyka*’. Powszechne bylo dazenie do oczyszczenia gra-
matyki z wszelkich nieregularnosci, ale przede wszystkim stworzenie characteristica uni-
versalis — takiego systemu znaczen, ktory organizowalby cata wiedzg¢ za pomoca wlasciwej
hierarchii pojec.

Sposrod wielu takich prob wizje Leibniza trzeba uznac za najbardziej imponujaca i row-
noczes$nie szalong. Marzyt o stworzenia jezyka, ktory uniemozliwialby wyrazenie falszu
— w przypadku watpliwosci, aby rozstrzygna¢ spor, wystarczytoby dokonaé prostych ra-
chunkdéw na literach, po to by wyjasnié, kto miat racje. Jak by to miato wygladac? ,Jesli
»zwierzgcosci« zostanie przypisana cyfra 2, a »rozumnosci« cyfra 3 — pojecie czlowieka
mozna bedzie wyrazi¢ jako 2*3, czyli 6. Dla prawdziwosci zdania niezbedne jest, by dat si¢
wyrazi¢ w postaci utamka zwiazek podmiotu z orzeczeniem (S/P); po podstawieniu liczb
przypisanych uprzednio wyrazom pierwotnym i ztozonym liczba podmiotu musi by¢ bez
reszty podzielna przez liczbg orzeczenia™®.

Mamy tu zalazek idei, ktora byta gldéwnym marzeniem Bernersa-Lee — stworzy¢ system,
ktory ,,prowadzitby od znanego do nieznanego poprzez proste zastosowanie regul opera-
cyjnych do uzywanych symboli”®. Oczywiscie idealnym modelem takiego systemu jest
algebra, nic dziwnego zatem, ze francuski matematyk uwazat, iz ,,jezyki powszechnie uzy-
wane obcigzone sa niezliczonymi wieloznaczno$ciami i nie moga spetnia¢ zadan rachunku,
w ktérym mozna by ujawni¢ bledy rozumowania na podstawie samej formy i struktury
stow”*.

Zaryzykuj¢ postawienie tezy, ze te narzucajace si¢ analogie sa $wiadectwem zwigzku
glebszego niz tylko wspolnota zainteresowan. Wydaje mi si¢, ze wynikajg one z pewnego
sposobu patrzenia na $§wiat, na ktorym dopiero ufundowany zostaje caty dyskurs. Michel
Foucault t¢ spontaniczna dyspozycj¢ do odbierania i porzadkowania rzeczywistosci w okre-
Slony sposob nazwat episteme.

Zastandwmy si¢, co kryje si¢ za zalozeniem o niezaleznos$ci identyfikatoréw od kon-
tekstu. Jesli kazde stwierdzenie (kazda trjka RDF) moze zostaé przeniesione w obreb in-
nego dyskursu (ontologii) bez zmiany znaczenia, to zaktada to mozliwos¢ jednego spdjnego

4 Ibidem.

47 U. Eco, W poszukiwaniu jezyka uniwersalnego, przet. W. Solinski, Marabut, Volumen, Gdansk—Warszawa
2002, s. 224.

“  Ibidem, s. 288.

4 Ibidem, s. 295.

0 Ibidem, s. 294.
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dyskursu o $wiecie — tego, co Michel Foucault okreslit jako Dyskurs Uniwersalny — ,,wie-
dzy wpisanej w jednolity tad™!.

Ten tad powinien ujawnic si¢ w jezyku. Wiemy juz jednak, ze jezyki naturalne sg zdradli-
we. Tylko ,,nauki sa prawidtowo uprawianymi systemami jezykowymi’>2. Poniewaz mamy
do czynienia z ,,jednolitym” $§wiatem, z kontinuum zjawisk, pojawia si¢ pokusa stworzenia
jezyka uniwersalnego, ktory potaczy nauki szczegotowe i ,,bedzie w stanie przypisac kaz-
demu przedstawieniu i kazdemu elementowi kazdego przedstawienia znak, dzigki ktéremu
bytyby one oznaczone w jednoznaczny sposob™3. Swiat jest spdjna catoscia, ktora da sie
poprawnie odzwierciedli¢ w jezyku — przede wszystkim w jezyku nauki.

Scjentyzm metafizyczny

W Stowach i rzeczach Foucault pisal o doswiadczeniu klasycznym jako o czyms bez-
powrotnie utraconym. Pézniej jednak odzegnywat si¢ od przypisywania go do konkretnego
miejsca i czasu. Wydaje mi si¢, ze analiza dyskusji wokoét (chociazby) badan nad sztuczna
inteligencja i reprezentacja wiedzy moze sugerowac, ze klasyczny racjonalizm wciaz po-
zostaje spontanicznym sposobem widzenia §wiata dla wielu przedstawicieli nauk $cistych.

Czy jednak mozliwy jest, na gruncie filozoficznym, taki powrot do postawy przedkry-
tycznej? Wydawatoby sig, ze to ,,odczucie swiata jako ograniczonej catosci”, o ktérym
mtody Wittgenstein pisat jako odczuciu ,,mistycznym™4, jest dla nas czyms bezpowrot-
nie utraconym. Idea, ktora, jak sadzg, utorowata droge dla nawrotu optymistycznego, kla-
sycznego racjonalizmu, byt dokonany wlasnie przez Wittgensteina zwrot w strone jezyka
potocznego i ,,zdrowego rozsadku” oraz wilasnie Wittgensteinowska catosciowa krytyka
filozofii (dlatego w swojej ostatniej polemice Searle zarzuca Derridzie ignorowanie do-
robku austriackiego filozofa, z ktérym, paradoksalnie, ten ostatni byt czgsto zestawiany®®).
Najgorgtszym zwolennikiem takiego sposobu radzenia sobie ze sceptycznymi watpliwos-
ciami okazat si¢ wlasnie Searle. W swoich ksigzkach jasno zadeklarowat swoj scjentyzm:
»podstawowa rzeczywistos¢ (...) to rzeczywisto$¢ opisywana przez chemig i fizyke ™.
Nieco dalej sformutowat to troch¢ inaczej: ,,Mysle, ze swiat istnieje zupelnie niezaleznie
od naszych umystow i ze — w granicach mozliwosci podarowanych nam przez ewolucj¢ —
jesteSmy w stanie pojac jego nature™’. Trudno chyba o filozofa, ktéry w naszych czasach
dobitniej manifestowatby swdj esencjalizm. Konsekwencja tej postawy jest cytowane juz

S M. Foucault, Stowa i rzeczy. Archeologia nauk humanistycznych, przet. T. Komendant, Stowo/obraz terytoria,

Gdansk 2006, s. 87.
2 Ibidem, s. 89.
3 Ibidem, s. 87.
3% L. Wittgenstein, Tractatus logico-philosophicus, przet. B. Wolniewicz, PWN, Warszawa 1970, s. 82.
3 Zob. np. J. Bouveresse, Racjonalnosé i cynizm, ,,Literatura na Swiecie” 1988, nr 8-9.
J.R. Searle, Umyst, jezyk, spoleczenstwo, op. cit., s. 26.
57 Ibidem, s. 17.
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kategoryczne stwierdzenie: ,,mamy obecnie do czynienia z wielkg akumulacjq wiedzy, kt6-
ra jest pewna, obiektywna i uniwersalna’™®.

Prawdopodobnie wtasnie tym przywiazaniem do nauk $cistych mozna ttumaczy¢ zbiez-
nosci $wiatopogladowe z Timem Bernersem-Lee. Angielski inzynier przez wiele lat pra-
cowal w CERN-ie — europejskim instytucie badawczym zajmujacym si¢ fizyka czastek.
Tam zreszta powstat projekt WWW. W Weaving the Web tak przedstawial zalety swojego
pomystu: ,,W sieci (...) pomysty badawcze sa przy pomocy hiperlinkow dostgpne w ciagu
sekund, zamiast tygodni czekania na telefony i przesytki pocztowe”. Zaraz pozniej doda-
wal jednak, ze WWW ,miato sta¢ si¢ czyms wigcej niz tylko narzedziem dla naukowcow™®.
I choé¢ promujac swdj nowy pomyst, koncentrowat si¢ na przekonywaniu o jego przydat-
nosci rzadow 1 korporacji, mogacych przyczyni¢ si¢ do jego rozpowszechnienia, nie ma
watpliwosci, ze perspektywa rozwoju nauki nadal stanowita jeden z gtéwnych bodzcow:
»Sie¢ Semantyczna dostarczy unifikujacych technologii, ktére pozwola poj¢ciom coraz $ci-
$lej taczy¢ sie w uniwersalna sie¢ wiedzy, 1 tym sposobem pomoze zburzy¢ mury wzniesio-
ne przez brak porozumienia oraz pozwoli badaczom znalez¢ i zrozumie¢ wyniki z innych
dziedzin naukowych’®!.

Marzenie o Dyskursie Uniwersalnym, przebiegajacym, jak w epoce klasycznej, ,,cale
pole nauk szczegdtowych”®?, z pewnoscia miato wptyw na decyzje podejmowane przy pro-
jektowaniu Sieci Semantycznej. Jesli ma si¢ dostgp do ,,pewnej, obiektywnej i uniwersal-
nej” prawdy, to wystarczy ja przerobi¢ na ontologie, w ktorych identyfikatory beda stanowi-
ty taczniki z rzeczywistoscia, i voila: w koncu otrzymamy jedyny poprawny obraz naszego
Swiata.

Co jednak z innymi, nienaukowymi dyskursami? Ot6z w takim mysleniu kazde zdanie,
jesli tylko jest prawdziwe, przyczynia si¢ do lepszego poznania $wiata. To konsekwencja
episteme klasycznej: ,,do najelementarniejszej natury nauki nalezy bowiem to, ze wchodzi
ona w system komunikacji werbalnej, do natury jezyka zas to, ze od pierwszego stowa
jest poznaniem. Mowic¢, wyjasniac, wiedzie¢ to pojecia, w dostownym sensie, tego samego
rodzaju”®. A jezeli, jak zapewniaja nas nauki $ciste, Swiat jest spdjny i daje si¢ uchwycic¢
w jezyku, ewentualne ambiwalencje moga by¢ jedynie skutkiem pomytki lub celowego
wprowadzenia w btad — stad jedynym kontekstem, jaki Berners-Lee uwzglgdnia w swoim
projekcie, jest wlasnie wiarygodnos$é.

Zakorzenienie Bernersa-Lee w Srodowisku naukowym i przyjecie jego etosu moze thu-
maczy¢ réwniez wiele innych jego postaw, jak chociazby pryncypialny sprzeciw wobec
rozrostu praw patentowych czy nieche¢ wobec komercjalizacji sieci. W swojej ksigzce wy-
znal on, ze pytania typu: czy nie zaluje, ze nie wprowadzit oplat za korzystanic z WWW,

58

J.R. Searle, Philosophy in a New Century, op. cit., s. 4.

T. Berners-Lee, Weaving the Web, HarperColllins, San Francisco 1999, s. 38.

0 Ibidem.

¢ T. Berners-Lee, J. Hendler, Scientific Publishing on the ‘Semantic Web’, http://www.nature.com/nature/
debates/e-access/Articles/bernerslee.htm (data dostepu: 14.07.2011).

M. Foucault, Stowa i rzeczy..., op. cit., s. 87.

8 Ibidem, s. 90.
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»doprowadzaja go do szalenstwa”, bo probuja mierzy¢ wartos¢ sukcesem finansowym. ,,To
sugeruje brak szacunku dla badaczy na catym $wiecie rozwijajacych pomysly na nastgpne
kroki w nauce i technologii®.

Jednak najwazniejsza konsekwencja jest wlasnie wyobrazenie Sieci Semantycznej jako
obrazu §wiata. W domysle ma ona zmierza¢ tam, gdzie klasyczna nauka. Zgodnie ze stowa-
mi mtodego Wittgensteina, ,,podanie wszystkich prawdziwych zdan elementarnych opisuje
$wiat catkowicie”. Takie wyobrazenie nauki byto mocno kontestowane w XX wieku. Hilary
Putnam, ktorego, zwazywszy na dorobek, chyba nikt nie odwazylby si¢ oskarzyé o ob-
skurantyzm, okreslit oparty na materializmie metafizycznym scjentyzm mianem ,,jedn[ej]
z najniebezpieczniejszych wspotczesnych tendencji intelektualnych”®. Alternatywna nar-
racje na temat rozwoju nauki przedstawil np. Richard Rorty w tekscie Nauka jako soli-
darnosé¢. Powolujac si¢ na Paula Feyerabenda, radzacego zerwa¢ z wyobrazeniem procesu
badawczego jako zmierzajacego do jednego punktu, pisat: ,,powinni$my cieszy¢ si¢ tym, ze
tak nauki $ciste, jak i humanistyczne beda zawsze areng zawzigtej konkurencji pomigdzy al-
ternatywnymi teoriami, pradami i szkotami”®. Taka wizja nauki tatwiej databy si¢ pogodzi¢
z przekonaniem o nieuchronnej ambiwalencji znaku w Sieci Semantycznej. Dominujacy
okazat si¢ jednak poglad Searle’a — nie wahat si¢ on stwierdzié, ze ,,(...) motywacja dla
antyrealizmu jest — w ogolnosci — zadza wladzy, a w szczegdlnosci — nienawis¢ do nauki”?’.

Zakonczenie

Jesli po przeczytaniu tego tekstu Sie¢ Semantyczna wydata si¢ komu$ przedziwnym
powrotem do szesnastowiecznych idei, spiesz¢ zapewnic, ze wspdtczesna informatyka pet-
na jest podobnych pomystow: od proby kodyfikacji wiedzy potocznej w systemie Cyc po
— moj ulubiony — niesamowity projekt Pierre’a Lévy’ego, bedacy czyms$ na ksztalt Sieci
Semantycznej, ale ze Scisla hierarchig pojeé. W tej klasyfikacji yin 1 yang spotykaja si¢
z Kantowskimi noumenami i fenomenami, a wszystkim zarzadza przedziwna mieszanka
newage’owego mistycyzmu i nowoczesnej matematyki. Na tym tle projekt Bernersa-Lee
wydaje si¢ wzorcem pragmatycznego umiarkowania. Angielski inzynier pozostat wierny
zasadzie, ktora legta u podstaw sukcesu WWW — Sie¢ Semantyczna jest systemem otwar-
tym, do ktorego kazdy moze si¢ wlaczy¢ w dowolnym momencie i stworzy¢ np. wlasng
ontologig.

Innym powodem, Zzeby trzymac kciuki za pomyst Anglika, jest fakt, ze stoi on na antypo-
dach dystopijnej wizji przysztosci sieci nakreslonej w glosnej ksiazce The Future of Inter-
net Jonathana Zittraina. Podpierajac si¢ licznymi przyktadami, profesor Harvardu pokazuje,
jak stopniowo cato$¢ ruchu w sieci koncentruje si¢ w rekach kilku najwiekszych graczy,

64

T. Berners-Lee, Weaving the Web, op. cit., s. 107.
% H. Putnam, Dlaczego swiat nie jest wyrobem gotowym, w: Wiele twarzy realizmu i inne eseje, red. A. Grobler,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1998, s. 234.
¢ R. Rorty, Nauka jako solidarnosé, przet. A. Chmielecki, ,,Literatura na Swiecie” 1991, nr 5 (238), s. 208.
J.R. Searle, Umyst, jezyk, spoleczenstwo, op. cit., s. 62.
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ktérzy starajq si¢ stworzy¢ platformy odgrodzone od reszty sieci (oczywiscie najlepszym
przyktadem jest tu polityka firmy Apple). Dostajemy $rodowisko wolne od zagrozen, ale
niepozwalajace na powstanie oddolnych innowacji (niegeneratywne — w jezyku Zittraina).
Czym to grozi? Migdzy innymi powstaniem monopoli — wielkie korporacje maja mozliwos¢
wplywania na ksztatt naszej kultury pod ptaszczykiem drobnych technicznych zmian w re-
gulaminie (ostatnio Apple zapowiedzial zmiane regulaminu: zarzadza sig¢, aby wszystkie
wydawnictwa, ktore chcg sprzedawac cyfrowe wersje gazet na iPada, robily to wylacznie
poprzez sklep Apple; tym samym koncern przejat kontrolg nad rynkiem i nad danymi pre-
numeratorow®®).

Co to ma wspolnego z Siecig Semantyczng? Korporacje juz teraz tworza wlasne sieci
danych, bazujac na informacjach, ktére, §wiadomie badz nie, dostarczaja im uzytkownicy.
A poniewaz najwigksze platformy, w rodzaju Facebooka, staty si¢ dla wielu brama do catej
reszty Internetu, wiele z obiecywanych przez Bernersa-Lee udogodnien dostepnych jest juz
teraz — ale dzieje sie to kosztem naszej prywatnosci i zaprzepaszczenia generatywnego po-
tencjatu Internetu. Niektorzy zaczeli nawet wieszezy¢ koniec sieci WWW®, podkopywane;j
przez obiektywne prawa ekonomiczne. Sam jej tworca zareagowat drugim artykutem dla
Scientific American, w ktorym zachgca do walki o ksztalt Internetu: ,,Ludzie zdaja si¢ my-
sle¢, ze WWW jest czgscia natury 1 jesli zaczyna wigdnac — c6z, nieszczescia sie zdarzaja.
To nie tak. My ja stworzyliSmy (...) ten proces jest w catosci pod nasza kontrolg”™. Jak
widaé, Berners-Lee nie stracit nic ze swojej wiary w ludzkie mozliwos$ci kreacji wirtualnego
srodowiska zycia.

¢ B. Camm-Jones, Apple Warned by Newspaper Publishers over iPad Subscriptions, za: http://www.macworld.

co.uk/business/news/index.cfm?newsid=3260111&rss (data dostgpu: 14.07.2011).

% Ch. Anderson, M. Wolff, The Web Is Dead. Long Live the Internet, za: http://www.wired.com/magazi-
ne/2010/08/ff webrip/all/1 (data dostepu: 14.07.2011).

7 T. Berners-Lee, Long Live the Web: A Call for Continued Open Standards and Neutrality, za: http://www.
scientificamerican.com/article.cfm?id=long-live-the-web (data dostgpu: 14.07.2011).
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Jaromir Bogacz
Problems with philosophical engineering

Hilary Putnam once wrote that all these very abstract and seemingly idle philosophical
arguments eventually lead to major discoveries in the fields of politics, science, etc. Follo-
wing this remark, I would like to draw a connection between two debates. The first one is the
famous exchange between Jacques Derrida and John Searle — perhaps the most important
confrontation between continental and analytic school of philosophy. The second one, far
less known, took place at the beginning of our century on the www-tag mailing list. Here
Tim Berners-Lee, creator of World Wide Web, and Pat Hayes, one of the leading figures
in the field of Artificial Intelligence, were discussing the future of Semantic Web — a very
ambitious project from the borderland of AI and network science.

My goal is not only to highlight some apparent similarities among arguments used in
these two debates. Rather, I would like to show that these arguments are embedded in larger
discourses, which, consequently, shape the future of our technological environment.
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Trzecia kultura. O wspolczesnych zwigzkach
sztuki, nauk i technologii

Hybrydyczne przestrzenie wspolczesnosci

Wspotczesna rzeczywisto$¢ spoteczna nie ma jednorodnego charakteru; jest w zamian
wszechstronnie hybrydyczna. Obecnos¢ tej wiasciwosci mozemy skonstatowaé w wielu,
jesli nie wszystkich, sktadajacych si¢ nan przestrzeniach. Odnajdujemy w nich, z jednej
strony, poglebiajace sie zroznicowanie elementow, czynnikow i aspektow, z ktorych sg one
zbudowane, z drugiej natomiast — tendencj¢ do grupowania tych wielorakich sktadnikéw
w swoiste mozaikowe badz kolazowe zestawy, sktonnos¢ do poszukiwania nowych wzoréw
organizacji, a nawet — co jednak stale wydaje si¢ forma najbardziej radykalna — takze i po-
ciag do budowania wieloelementowych catosci ufundowanych na akceptowanej lub propa-
gowanej roznorodnosci, do budowania nowych wspolnot pozbawionych istoty, pozbawio-
nych tozsamosci, sktadajacych si¢ jedynie z przyktadow'.

Hybrydyzacja rozwija si¢ w sposéb najbardziej chyba widoczny i1 wyrazisty, zeby nie
powiedzieé: najbardziej spektakularny, w przestrzeni kulturowej. Powstanie i rozpowszech-
nienie globalnych mediéw stworzyto platforme¢ sprzyjajaca dyfuzji porzadkéw symbolicz-
nych. Stale odtad generowane mieszane formy kulturowe — rezultaty tego procesu — dola-
czaja do konsekwencji wynikajacych z rownoleglego poglebiania si¢ proceséw globalnych
migracji, drugiego, obok globalizacji mediéw i systemow komunikacyjnych, podstawowe-
go procesu ksztattujacego wspodtczesna rzeczywistosé spoteczng?. Postgpujaca w efekcie tej
dwuwymiarowej globalizacji wszechobecna deterytorializacja kultur wyznaczyta planetar-
ng perspektywe, w ramach ktorej rozwijajaca si¢ roznorodnos¢ jest czynnikiem o podsta-
wowym znaczeniu. W obrebie tej planetarnej, wielorakiej, stale przeobrazajacej si¢ kultury
wystepuja ponadto réznego rodzaju procesy kulturowej konwergencji®, ktore poglebiaja
1 nadaja dodatkowy wymiar wszechobecnej hybrydycznosci.

Nie inaczej rzeczy si¢ majg ze sztuka. We wspotczesnych praktykach artystycznych
(a proces ten rozpoczat sie juz w latach pieédziesiatych XX wieku) ani czysto$¢ rodzajo-
wa, ani tym bardziej pielggnowanie i eksplorowanie w dziataniach artystycznych jedy-
nie tych wlasciwosci, ktore sg charakterystyczne dla wykorzystywanych w tych dzia-
taniach medidw, nie okre$laja obecnie tworzonych dziet. Do rangi reprezentatywnych,

I Zob. G. Agamben, Wspdlnota, ktéra nadchodzi, przet. S. Krélak, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2008.

2 A. Appadurai, Anxieties of Tradition in the Artscapes of Globalization, ,,Art Magazine” 1999, nr 3.

3 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak,
WAIP, Warszawa 2007.
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a zarazem w duzej mierze dominujacych atrybutéw wspodiczesnosci natomiast urastajg
wspotczesnie w zamian réznorakie postaci transgresyjnosci oraz ksztattowanej przez
nig hybrydycznosci. Inter-, multi- oraz hipermedialnos$¢ tworza oblicza obecnej sztuki,
a transkulturowos¢ wyznacza format srodowiska jej dziatania. Doswiadczenie propo-
nowane przez wspdlczesng sztuke staje sie wigc coraz czgsciej 1 w coraz wigkszym
stopniu obcowaniem ze strukturami heterogenicznymi, zréznicowanymi wewngtrznie
zardwno na poziomie strukturalnym, jak i materialowym. Transmedialnos¢ okresla
charakter najnowszych praktyk artystycznych, nadajac jednoczesnie hybrydyczny cha-
rakter zaré6wno poszczegolnym dzietom, jak i calym programom sztuki.

Rola mediow, a wspotczesnie przede wszystkim cyfrowych nowych mediéw, nie ogra-
nicza si¢ jednak do wspomagania procesow hybrydyzacji kulturowej i analogicznego prze-
ksztatcania oblicza sztuki. One same bowiem generuja rowniez procesy, moze nie tak tatwo
obserwowalne jak transformacje kulturowe, lecz nie mniej (jesli wrecz nie bardziej) istotne
czy spektakularne, jesli méwimy o ich konsekwencjach dla ksztattujacych sie porzadkow
rzeczywistosci. Oto bowiem nowe media, ktore same w sobie ulegaja procesom konwer-
gencji, tworzac hybrydyczne struktury informatyczno-medialne, zaczynaja jednoczesnie
funkcjonowac¢ jako multiplikatory nowych $§wiatéw, wytwarzajac liczne srodowiska wir-
tualne, ktore swoja obecnosciag w naszym otoczeniu rozbudowuja spektrum doswiadczanej
rzeczywistosci. Niektorzy badacze, tacy jak Jean Baudrillard, Paul Virilio, a w pewnym
sensie nawet nieulegajacy, jak mozna by sadzi¢, sktonnosciom katastroficznym Wolfgang
Welsch, dostrzegaja w tym zrédto procesow wirtualizacji rzeczywistosci, ktora zaczyna by¢
spotecznie konstruowana na wzdr wirtualnych swiatéw 1 staje si¢ jak one: ptynna, ulotna,
niestata. Ja sam natomiast jestem raczej sklonny uznaé, ze sytuacja ta jest zrodtem hybrydy-
zacji rzeczywistosci, a nie jej nowego typu homogenizacji.

Ta zréznicowana, wielosktadnikowa rzeczywisto$¢ w coraz wigkszym stopniu przybiera
postaé sieci. W coraz tez wigkszym stopniu role generatora usieciowienia odgrywajg wspot-
czes$nie informatyczno-komunikacyjne techniki cyfrowe. Od ekranu naszego komputera
czy telefonu komodrkowego, poprzez narzedzia geolokacyjne, az po wirtualne srodowiska,
takie jak Second Life, rozwijaja si¢ sieci migdzy- badz transsrodowiskowych powigzan.
Rozwijaja si¢ systemy interaktywnych potaczen.

Sztuka nowych mediéw spelnia w tym polu wydarzen zréznicowane funkcje. Z jednej
strony bowiem jest jednym z najbardziej wyrafinowanych instrumentéw proceséw usiecio-
wienia, z drugiej strony — takze narzedziem weryfikacji tych procesow, krytycznie, cho¢ bez
uprzedzen, oceniajacym ich rozwoj, uwaznie obserwujacym przyjmowane przez nie formy
oraz realne badz mozliwe ich rezultaty. W kazdym natomiast wypadku sztuka nowych me-
didéw jest aktywnym tych proceséw uczestnikiem, w petni korzystajacym z oferowanych
przez sieciowy system mozliwosci. Coraz czgsciej tez w tych dziataniach taczy si¢ ona badz
krzyzuje z procesami nalezacymi do $wiata nauki, tworzac wraz z nimi nowy paradygmat
kulturowy.
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Trzecia kultura

Wspolczesny ksztatt relacji pomiedzy sztuka a nauka, ten niezwykle istotny aspekt
procesow budujacych cyberkulture*, mozna postrzegac i interpretowa¢ w kontekscie dwu-
dziestowiecznych dyskusji na temat przeobrazen kultury, ktdre nabraly dynamiki i zarazem
rozglosu za sprawa wystapienia C.P. Snowa w 1959 roku’. Snow w swym stynnym Rede
wyktadzie i towarzyszacej mu publikacji — The Two Cultures and the Scientific Revolution
(zawarte w nich poglady Snow zarysowal juz wczesniej, w artykule opublikowanym w roku
1956%) — zwrdcil uwage na poglebiajacy si¢ dystans, ktory w jego ujeciu miat charakter kon-
fliktowy, pomigdzy $wiatem tradycyjnej kultury ufundowanej na wartosciach humanistycz-
nych a Swiatem nauki wysuwajacym na pierwszy plan wartosci poznawcze. Wskazywany
brak wspolpracy, zainteresowania, a nawet komunikacji pomigdzy obiema tymi sferami
praktyk spotecznych miat, zdaniem Snowa, negatywny skutek nie tylko dla jako$ci obo-
wiazujacego paradygmatu kulturowego; przede wszystkim wptywat on ujemnie na jako$é
zycia licznych grup spotecznych, ograniczal mozliwosci rozwigzywania wielu problemow
1 bolaczek, z ubostwem na czele.

Postulowana droga przezwyci¢zenia dostrzeganego konfliktu uzyskata ostatecznie w dys-
kursie Snowa nazwg ,.trzeciej kultury”. Okreslenie to pojawilo si¢ w 1964 roku, w roz-
szerzone] publikacji Dwaoch kultur, nawigzujacej do dyskusji, z jakimi spotkato sie jego
wystapienie’. Miato ono jeszcze charakter dos¢ abstrakcyjny, niewypetniony wyraznymi
tresciami. Snow, pod presja dyskusji, ktora wywotat swoim wyktadem, wskazal jedynie
nieokreslong blizej grupg badaczy z kregu nauk spotecznych, ktoérzy mieliby stanowié za-
powiedz ksztattujacej si¢ formacji trzeciej kultury, stwarzajac nadziej¢ na przezwycigzenie
obcosci oddzielajacej humanistyke i nauki $ciste. Mozna wigc stwierdzi¢, ze Snow nie za-
proponowat wowczas jeszcze pojecia trzeciej kultury, a jedynie jej termin i bardzo ogdlne
ramy koncepcyjne, otwierajac w ten sposob pole dla dalszej refleksji na ten temat. Zapropo-
nowat tez — co uznaj¢ za niezwykle wazne — perspektywe dialogu migdzykulturowego jako
platformy, na ktorej miataby si¢ uformowac trzecia kultura.

Problematyke trzeciej kultury i — tym razem — réwniez jej pojecie wprowadzit natomiast
na powrdt do dyskusji John Brockman®. Przedstawit on jednak koncepcje, ktora daleko
odchodzita od idei dialogu jako zrddta nowej formacji kulturowej. Zdaniem Brockmana,
trzecia kultura to ,,uczeni, mysliciele i badacze §wiata empirycznego, ktorzy dzigki swym
pracom i pisarstwu przejmuja rolg tradycyjnej elity intelektualnej. Wykorzystujac termin
Snowa, Brockman nadal mu nowy charakter. Pozegnat definitywnie $wiat tradycyjnych
wartosci humanistycznych, ktory dla tego pierwszego zdawatl si¢ stanowic ciagle jeszcze

Por. P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia nauki, sztuki i technologii, Poltext, Warszawa 2010.

C.P. Snow, Dwie kultury, Proszynski i S-ka, Warszawa 1999.

Idem, The Two Cultures, ,,New Statesman”, 6 pazdziernika 1956.

C.P. Snow, The Two Cultures and a Second Look: An Expanded Version of the Two Cultures and the Scientific
Revolution, The Cambridge University Press, Cambridge 1964.

8 J. Brockman (red.), Trzecia kultura, przet. P. Amsterdamski et al., Wydawnictwo CiS, Warszawa 1996.

®  Ibidem, s. 15.
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istotny wymiar kultury (jego diagnozowana przez Snowa wada byto jedynie absolutyzowa-
nie wlasnej perspektywy i niezdolnos¢ do dialogu ze $wiatem nauki). W ujeciu Brockmana
natomiast $wiat nauki z kolei staje si¢ jedynym zrédlem nowego paradygmatu kulturowego,
a hierarchie zycia intelektualnego konstruowane w srodowiskach naukowych maja stano-
wi¢ wzorzec nowych relacji spotecznych. W ten sposob jednak krytykowane przez Snowa
dominacyjne uproszczenia §wiata humanistycznego, jego nieche¢ do podjecia dialogu ze
$wiatem nauk Scislych zostaja zastapione w teorii Brockmana przez analogiczna, lecz tym
razem przyjmowang z aprobata wizje dominacji $wiata nauki. Podstawowa dla dyskursu
Snowa idea dialogu i wspotpracy zostaje zagubiona.

Koncepcja Johna Brockmana i jego dziatalno$¢ (publikacje ksiazkowe, czasopismo,
a pozniej portal internetowy pod ta sama nazwa ,,Edge”) nie zamknety oczywiscie dyskus;ji
na temat roli nauki we wspodtczesnych porzadkach kulturowych. Przeobrazenia Internetu,
stale rosnace znaczenie komputera i technik informacyjno-komunikacyjnych, dynamiczny
rozwoj genetyki oraz nauk bio- i nanotechnologicznych, robotyki i badan nad sztuczng in-
teligencja buduja wspdlnie srodowisko spoteczne, w ktorym ciagle na nowo pojawiajq si¢
glosy kwestionujace gotowos$¢ 1 zdolno§¢ wspoélczesnych elit intelektualnych do radzenia
sobie z ptynacymi z tej strony wyzwaniami (zob. np. Manifest Jarona Laniera czy tez Obudz
sie, Europo, w rzeczywistosci Tech Franka Schirrmachera). Istotnym aspektem najnowszej
sytuacji jest dominujaca rola technologii cyfrowych, stuzacych nie tylko jako niezbgdne
instrumentarium badan naukowych, ale takze wyznaczajacych horyzont wspolczesnego
$wiata (zob. np. koncepcje interfejsow kulturowych Lva Manovicha).

Kategoria trzeciej kultury jest wiec w dalszym ciagu istotnym impulsem i rama najnow-
szych debat intelektualnych (np. przywoluje si¢ ja w kontekscie manifestu Schirrmachera),
jednoczesnie jednak wydaje si¢ brzmie¢ archaicznie. Przeobrazenia wspotczesnego Swiata
zmierzaja bowiem nie od dzi§ w strone hybrydyzacji wszelkich porzadkow, takze kulturo-
wych, a w konsekwencji takze i do ich pluralizacji. Zyjemy wiec w $wiecie niezliczonej
ilosci kultur. Co w takim $wiecie ma znaczy¢ kategoria trzeciej kultury?

Odpowiedzi sankcjonujacej jej pozytecznos¢ i sui generis aktualno$é mozna udzielac na
dwa przynajmniej sposoby. Po pierwsze, mozna akcentowac jej symboliczny status. Przy-
wotuje ona bowiem kontekst oraz histori¢ debat na temat relacji nauki i kultury humani-
stycznej. Po drugie, mozna nadawac jej charakter paradygmatyczny. W ujeciu takim pojecie
trzeciej kultury kieruje uwage na okreslony charakter wybranych wspotczesnych kultur,
licznych i zréznicowanych, ktérych wspolna wlasciwoscia jest dazenie do przezwyciezenia
tradycyjnych opozycji pomiedzy porzadkami wartosci symbolicznych (humanistycznych)
1 poznawczych (naukowych). Kultury takie wchianiaja i na swdj sposob przetwarzajg nie
tylko paradygmaty humanistyczne, naukowe i technologiczne, ale takze koncepcje i struk-
tury spoleczenstwa informacyjnego i sieciowego oraz wyznaczniki porzadkéw partycypa-
cyjnych.

Rozw¢j i transformacja takich kultur nie zachodza, rzecz jasna, pod bezposrednim wpty-
wem przywotywanych tu filozoficzno-spotecznych i teoretyczno-kulturowych koncepcji
i debat. Uczestnicy tych ostatnich staraja si¢ jedynie zdawac sobie sprawe z postgpujacych
procesow, nadawaé im postaé dyskursywng oraz, co najwyzej, budowaé sprzyjajaca dla
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nich atmosfer¢ intelektualng. Ksztaltowanie si¢ porzadkéw ,,nowokulturowych” zachodzi
w rzeczywistosci za sprawa niezliczonych wydarzen, nurtéw, tendencji, postaw, ktére nie-
postrzezenie, pod wplywem rozmaitych czynnikéw, budujg i uspoteczniaja nowe sposoby
negocjowania reprezentacji rzeczywistosci. Posréd zjawisk takich zauwazalna role spehnia-
ja wspotczesnie réwniez praktyki artystyczne.

W przeciwienstwie do koncepcji Johna Brockmana, nurty twodrcze taczace w sobie
aspekty artystyczne i naukowe nie reprezentujg postawy, w ramach ktorej nauka odgry-
wa dominujaca rol¢ i wyznacza obowiazujace standardy. Przeciwnie, mamy tu niekiedy
do czynienia z tendencjami, ktore bardzo podejrzliwie odnoszg si¢ do prymatu naukowe;j
racjonalnosci, usitujac poprzez jej konfrontacje ze $wiatem wartosci humanistycznych wy-
doby¢ ztowrogie aspekty §wiata podporzadkowanego okreslonym wizjom nauki (zob. np.
instalacje interaktywne angielskiego artysty Simona Robertshawa, podejmujace problema-
tyke eugeniki, inzynierii genetycznej oraz panoptyzmu, transgeniczne prace Eduarda Kaca,
bioartowe projekty australijskiej grupy SymbioticA). Takze i ta postawa jednak nie okres$la
w zasadniczy sposob charakteru zjawisk artystycznych nalezacych do wspotczesnego nur-
tu zjawisk taczacych sztuke i nauke. Zaleta tego nurtu jako calosci jest bowiem wiasnie
dialogiczno$¢, budowanie dziet poprzez wprowadzanie w réznego rodzaju wzajemne re-
lacje, niekiedy kontrowersyjne, innym razem ptodne poznawczo, porzadkow tradycyjnie
artystycznych oraz naukowo-badawczych. W pewnym sensie praktyki takie powracaja do
idei dialogu sformulowanej przez C.P. Snowa, ze sfery teorii przenoszac ja jednak w sfere
realnych dziatan i czyniac etyczny postulat praktykowang rzeczywistoscig spoteczna.

Warto przy tym zauwazy¢, ze praktyki twércze w nowoczesny sposob taczace w sobie
sferg tradycyjnych wartos$ci artystycznych z naukami Scistymi byly obecne w §wiecie sztuki
juz wtedy, kiedy C.P. Snow dopiero przygotowywat swoj wyktad. Tworczos¢ takich arty-
stow, jak choéby Gyorgy Kepes, Frank Malina, Nicolas Schoffer w latach pigédziesiatych
XX wieku, a nastgpnie Edward Thnatowicz, Bruce Lacey czy Tom Shannon w kolejnej de-
kadzie tegoz stulecia, dowodzi (a przyktady mozna by jeszcze mnozy¢), ze idee budowania
zwiazkow ze §wiatem nauki byly wyraznie obecne w sztuce juz co najmniej od potowy
minionego stulecia. Zwiazek ten — w przywotanych przyktadach — mozemy takze okresli¢
mianem dialogu. W sztuce takiej nie mamy bowiem do czynienia z dominacja warto$ci
humanistycznych ani tez z prymatem nauk $cistych. Inicjowana przez twércoéw konwersa-
cja migdzy tymi sferami tworzy dziela, ktére doskonale reprezentuja §wiat symbolizowany
przez kategori¢ trzeciej kultury.

W dalszej czesci tej rozprawy przedstawie dwa wspolczesne przyktady tworczosci ar-
tystycznej, ktéra doskonale realizuje opisany tu model koegzystencji 1 wspdtpracy sztuki
z nauka.
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Zyjac pomiedzy realnoscia a wirtualnoscia: twérczos¢ Moniki
Fleischmann i Wolfganga Straussa

Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss podj¢li wspolne tworcze dziatania na potaczo-
nych polach sztuki i nauki w p6znych latach osiemdziesiatych ubieglego stulecia. Byt to
moment szczegdlny, wrecz przetomowy dla formowania si¢ charakteru wspétczesnej cywi-
lizacji. Wypelniajace go wydarzenia, nalezace do sfery zjawisk generowanych przez nauki
informatyczno-komunikacyjne, miaty ogromny wplyw na proces ksztattowania si¢ nowej
formacji kulturowej — cyberkultury, a tym samym réwniez na nasz sposob postrzegania
rzeczywistosci 1 na metody dziatania w niej. W tym wiasnie czasie Tim Berners-Lee kon-
czyt opracowywac nowa, rewolucyjna koncepcj¢ Internetu, proponujac w niej innowacyjng
wizj¢ architektury $wiata informacji oraz nowe zasady dostepu i wykorzystania danych.
Koncepcja ta stworzyta solidne podstawy dla dalszego rozwoju cyberrzeczywistosci, wy-
znaczajac zarazem kierunki jej przeobrazen. To, co wydarzylo si¢ w tym zakresie w ciagu
nastepnych 20 lat, poczynajac od wynalazkéw samego Bernersa-Lee, czyli jezyka HTML,
$rodowiska World Wide Web, przegladarki internetowej, a dalej poprzez stworzenie narzg-
dzi wyszukiwania informacji, utozenie j¢zyka VRML, powotanie do zycia systemu Web 2.0,
portali spolecznosciowych i sieci spotecznych, az po najnowsze koncepcje chmur infor-
macyjnych, Semantic Web czy tez Web 3.0 — wszystko to stworzyto bezposredni kontekst
dla wielorakich dziatan twdrczych rozwijanych z wykorzystaniem technologii cyfrowych.
Stworzyto wigc takze srodowisko dla tworczosci Fleischmann i Straussa. W nim wiasnie,
od poczatku wspolnej pracy, odnajdowali oni narzedzia stuzace realizacji ich dziel, z nie-
go wylanialy si¢ podejmowane przez nich dyskursy czy dyskutowane zagadnienia. W nim
takze my sami z kolei powinni§my szuka¢ zardwno schematow i wzorcow okreslajacych
reguly negocjowania znaczen tych dziel, jak i kryteriow, za pomoca ktérych moglibysmy
probowac okresla¢ ich wartosé. Opisana zalezno$¢ posiada, rzecz jasna, charakter zwrotny,
albowiem artysci nie tylko ze Srodowiska tego czerpia, ale i dla niego tez pracuja, rozwijajac
jego zasoby i potencjaly, doskonalac jego instrumenty, poglebiajac i upowszechniajac jego
problematyke.

Mozna powiedziec, ze sztuka Fleischmann i Straussa rozwijata si¢ paralelnie do rozwoju
srodowiska komputerowego i internetowego, odwzorowujac jego sieciowg dynamike oraz
wpisujac si¢ podejmowanymi zagadnieniami w krag problemow generowanych przez roz-
woj 1 przeobrazenia towarzyszacych mu koncepcji cyberkulturowych. Warto jednak przy
tym zarazem zaznaczyc¢, ze struktura i problematyka tworzonych przez nich dziet, pod pew-
nymi, czgsto istotnymi wzgledami, wyprzedzata niekiedy réwnolegle ksztatltowane przez
$wiat nauki teoretyczne konstatacje. Dotyczy to w szczegdlnym stopniu charakteru i statusu
pola ich interwencji — cyberprzestrzeni. David Silver, na przyktad, szkicujac zarys historii
teoretycznej refleksji na temat cyberkultury i analizujac jej fazy rozwojowe, zauwazyl, ze
w ramach pierwszej z nich, ktorag ulokowat na poczatku lat dziewigédziesiatych (a nawet,
do pewnego stopnia, jeszcze takze i w drugiej, si¢egajacej poza potowe tej dekady), cyfrowe,
wirtualne $Srodowiska tworzace si¢ wokot Internetu byly postrzegane jako odrgbne i autono-
miczne, rzadzace si¢ wlasnymi regutami, ze byly uznawane za obszary, ktérych doswiad-
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czenie miato by¢ catkowicie niezalezne od rzeczywisto$ci realnej'?. Realizowane natomiast
w tym samym okresie interaktywne instalacje Fleischmann i Straussa nie proponowaty by-
najmniej swym odbiorcom zanurzenia w giebinach alternatywnych, osobnych swiatéw, lecz
oferowatly interaktywne doswiadczenie bycia pomigedzy $wiatami polaczonymi, doswiad-
czenie taczace w hybrydyczng calo$¢ srodowiska realne 1 wirtualne. Dzieta te prefigurowaty
w ten sposdb pdzniejsze, bardziej zaawansowane fazy teorii cyberkulturowych.

Te pierwsze wspolne realizacje Fleischmann i Straussa: Berlin — Cyber City (1989—1991),
Home of the Brain (1990-1992) oraz Liquid Views (1992—1993), jak réwniez nieco pozniej-
sza instalacja Murmuring Fields (1997-1999), pomimo tego, ze byly wykonane i uloko-
wane poza Internetem, rowniez posiadaja swego rodzaju sieciows strukturg. Zawdzieczaja
ja rozbudowanemu uktadowi interaktywnych potaczen, wystepujacych pomigdzy doswiad-
czajacymi owe dzieta odbiorcami—uzytkownikami a rozbudowanymi, wielowymiarowymi
zasobami materialdw (takze wirtualnych), sktadajacych si¢ na te dzieta. Hipertekstowa or-
ganizacja dostepu do tych materiatéw nadaje doswiadczeniu odbiorczemu tych prac podob-
ny do doswiadczenia internetowego nawigacyjny charakter.

Interaktywno$¢ jawi si¢ tu jako bardzo istotna, a zarazem niezwykle charakterystyczna
wlasciwos¢ nie tylko tych wczesnych, obecnie omawianych realizacji, ale i wszystkich in-
nych prac stworzonych przez artystyczny duet Fleischmann—Strauss. Cecha ta, przez Lva
Manovicha postrzegana jako oczywisty atrybut mediow cyfrowych!!, w ujeciu Fleischmann
1 Straussa wystepuje jednak nie tylko (i nie przede wszystkim nawet) jako wlasciwos¢ me-
dium, lecz jako strukturalny wyznacznik tworzonych przez nich dziet, jako wyraz glebokiej
tych dziet logiki, jako wreszcie podstawowy uktad determinujacy dos§wiadczenie odbior-
cze. Drugim natomiast, nie mniej istotnym niz interaktywnos$¢ atrybutem tworczosci obojga
artystow jest wspominane juz rozpigcie i oscylowanie ich dziet pomiedzy rzeczywistos-
cig realng a wirtualna. Obie te cechy: oscylacja realno-wirtualna wraz z interaktywnosciag
ksztattujaca jej rytm i dynamike, wspdlnie nadaja wigkszosci dziet Fleischmann i1 Straussa
opisywany juz uprzednio hybrydyczny charakter, wspdlnie przypisuja im posta¢ okreslang
mianem rzeczywistosci mieszanej (Mixed Reality) badz rzeczywisto$ci poszerzonej (Aug-
mented Reality). W takim tez srodowisku Fleischmann i Strauss lokuja nieuchronnie réw-
niez odbiorcow swoich prac. Ci ostatni stajg si¢ w ten sposob integralnymi czynnikami tych
dziet, ich inteligentnie dziatajacymi sktadnikami. W rezultacie odbiorcze do$wiadczenie
instalacji Fleischmann i Straussa przyjmuje posta¢ transgresyjna; jest ono dziataniem po-
dejmowanym w jednym srodowisku, ale przynoszacym skutki w innym, przy czym skutki
te zwrotnie powracaja do dziatajacych interaktorow, budujac rozwijajacy si¢ kontekst inter-
akcji, motywujac ich kolejne zachowania i wspottworzac w ten sposdb zarazem strukture
interaktywnego dzieta-wydarzenia'?,

10 D. Silver, Looking Backwards, Looking Forward. Cyberculture Studies 1990-2000, w: Web.Studies: Rewiring
Media Studies for the Digital Age, red. D. Gauntlett, Arnold, London 2000.

' L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006.

12 Zob. RW. Kluszezyniski, Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do interaktywnego spektaklu, WAIP,
Warszawa 2010.
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Juz pierwsza przedstawiona przez Fleischmann i Straussa ich wspoélna realizacja: Berlin
— Cyber City posiada w bardzo zdecydowanym stopniu te wlasnie znamiona. Jej odbior-
cy, manipulujac zaproponowanym im interfejsem i korzystajac przy tym z mapy przestrze-
ni miasta — sensor zainstalowany na palcu pozwala im przy tym bezposrednio, w sposob
cielesny i zmystowy, doswiadczy¢ (przezy¢) teoretyczna koncepcje Marshalla McLuhana
moéwiaca o technologii jako przedtuzeniu ludzkich zmystéw — przemieszczajg si¢ zard6wno
przez jego przestrzen, jak i przez historie, odstaniajac rézne warstwy czasowe budujace
charakter poszczegdlnych miejsc. Berlin, po zburzeniu dzielacych go murdw, stat si¢ prze-
strzenig nieskonczonej potencjalno$ci, otwarciem generowanym przez determinacje teraz-
niejszosci, cho¢ zarazem warunkowanym czy ograniczanym przez pozostatosci przesztosci.
Instalacja Berlin — Cyber City proponuje wigc swym odbiorcom hybrydyczne doswiadcze-
nie poszerzonej rzeczywistosci, interaktywna peregrynacj¢ przez miejsca i czasy.

Instalacja Home of the Brain przynosi publicznosci nieco inne dos§wiadczenie. Jej od-
biorcy bowiem, zaopatrzeni w wyswietlacze wypelniajace cate pole widzenia (Head Mo-
unted Display) oraz rgkawice pozwalajace nawigowaé w cyberprzestrzeni (Data Glove),
zostaja zanurzeni w wirtualnym, cyfrowym $rodowisku, w catosci generowanym przez
system komputerowy. Charakterystyczna dla poprzednio omawianej instalacji, hybrydycz-
na, realno-wirtualna rzeczywisto$¢ transgresyjnych interakcji zostaje tu zastapiona przez
rzeczywistos¢ wirtualng (interaktywnos$¢ pozostaje oczywiscie atrybutem takze i tej pra-
cy). Jednak nawet i w tym wypadku artysci zdotali w pewnym stopniu zakioci¢ czystose,
jednorodnos$¢ srodowiska dzieta. I to nie tylko za sprawa uzytej technologii, ktéra w sposob
typowy dla aktualnych mozliwosci technicznych, angazujac jedynie niektére sposrdéd zmy-
stow odbiorcéw (cho¢ najwazniejsze z punktu widzenia procesu pozyskiwania informacji
o0 otoczeniu), ustanawia w rezultacie i przeprowadza granic¢ przebiegajaca przez jego czy
jej ciato, granice niepozwalajaca im ani na chwil¢ zapomnie¢ o ich hybrydycznej w isto-
cie chwilowej kondycji. Wazniejsza jednak, bo catkiem §wiadomie, z premedytacja przez
artystow wybrana hybrydyzujaca wlasciwoscia tej instalacji jest organizacja jej wirtualne-
go $wiata wokol mysli czterech filozofow (Viléma Flussera, Marvina Minsky’ego, Pau-
la Virilio oraz Josepha Weizenbauma), ktdrych koncepcje na temat wspdtczesnej kultury
wyznaczaja mape jej interaktywnych do$wiadczen. Wirtualne srodowisko dzieta staje si¢
w ten sposob przestrzenig refleksji filozoficznej, a jej swego rodzaju synaptyczny charak-
ter (publicznos¢ odwiedzajaca wirtualne przestworza instalacji, ktéra modeluje przestrzen
umystowa, poprzez podejmowane interakcje nadaje jej swoista form¢ neuronalna, stwarza-
jaca mozliwos$¢ dialogu pomigedzy réznymi koncepcjami, spetniajac w tym dialogu wiasnie
rol¢ synaptycznych potaczen) nadaje mu réwnoczesnie metaartystyczny wymiar metafory
zycia w sieci — kultury Internetu, w ktdrej zdeterytorializowane i zdekontekstualizowane
okruchy wielu réznych porzadkéw symbolicznych zakotwiczajg si¢ w nowym, wspdlnym
otoczeniu, tworzac hybrydyczny porzadek globalnych kultur. Jest to takze, jak podkreslaja
sami artysci, metafora przestrzeni wirtualnej jako sceny, na ktérej zachodzg omawiane pro-
cesy, sceny, na ktdrej tworzona jest i odgrywana cyberkultura.

Wraz z instalacja Liguid Views Fleischmann 1 Strauss powracaja do koncepcji rzeczy-
wisto$ci poszerzonej jako srodowiska dzieta, a zarazem jako przestrzeni interaktywnych,
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transgresyjnych doswiadczen odbiorczych. Tym razem interakcja realizowana poprzez
kontakt z ekranem dotykowym zostaje przedtuzona o telematyczny zwiazek z projekto-
wanym obrazem. Oba (dotykowy ekran i projektowany ruchomy obraz przedstawiajacy
zawartos¢ ekranu) petnia rownoczesnie funkcje interfejsu oraz zwierciadta odbijajacego
portret widza (problematyzujac przy tym oba te pojecia). Portret ten jest systematycznie
zakldcany, rozmywany przez efekty dotykowej interakcji z ekranem, gdyz interakcja z fi-
zyczng materialnoscia ekranu jest rOwnoczesnie interakcjg z wirtualnoscig przedstawienia
(powierzchnia ekranu przedstawia i zarazem utozsamia si¢ z tafla wody, ktdra jednoczesnie
odbija i zaktoca nasze wizerunki). Bezczasowos¢ ekranu i jego zasobow jest konfrontowana
z temporalnoS$cig interakcji, a ich gra buduje narcystyczny wymiar reprezentacji. Mozliwos$¢
oddziatywania przez odbiorc¢ na witasne przedstawienie nadaje tworzonemu przez instala-
cje portretowi cechy interaktywnego autoportretu. Ta gra pomiedzy dwiema postaciami re-
prezentacji — portretu i autoportretu — krzyzuje zarazem dwie perspektywy ogladu podmiotu
— od wewnatrz i od zewnatrz.

Opisana struktura do§wiadczenia uwidacznia znaczenie i rol¢ cielesnosci w pracach
Fleischmann i Straussa. Ciata odbiorcow-interaktoréw odgrywaja w nich rolg interfejsow,
a zarazem takze instrumentoéw hybrydyzacji. Pojawiaja si¢ w przestrzeniach kazdej z insta-
lacji zarowno w postaci realnej, jak i wirtualnej. Ta dwoistos¢ ich obecnosci wspdtwyzna-
cza hybrydyczny wymiar prac — dziatania interaktoréw podejmowane sa bowiem i realizo-
wane w obu wymiarach jednoczesnie (w czasie rzeczywistym), przez co srodowiska dziet
wymykaja si¢ mozliwosci jednoznacznej identyfikacji. Wskazana witasciwos¢ poglebia sig
w twoérczosci Fleischmann i1 Straussa z pracy na prace, przybierajac coraz to nowa postaé
1 odgrywajac coraz to nowa rol¢. Na przyktad w kolejnej zrealizowanej przez nich instalacji
— Murmuring Fields — ruch ciat widzow staje si¢ poniekad zrodlem dzwigkdéw wyzwalanych
w srodowisku dziet. W pracy tej artykutowane dzwigki wypetniajace wirtualnie przestrzen
interakcji sa bowiem aktualizowane i formowane w dziataniach odbiorcow-interaktorow.
Ci ostatni przyjmuja w ten sposob odpowiedzialno$¢ za ksztattowany dyskurs, a wchodzac
w interakcje z oczekujacymi na ich dziatania stowami i wypowiedziami, nadajg rownoczes$-
nie swoim gestom charakter swoistej refleksji. Interakcja staje si¢ w tym wypadku forma
emocjonalnego myslenia. Z podobnymi sposobami wykorzystania cielesnosci odbiorcow
mamy takze do czynienia w catlej serii prac zrealizowanych w latach 1997-2005, wyko-
rzystujacych interfejs EFS (Electro Field Sensing). Aktywno$¢ cielesna interaktoréw staje
si¢ tam materig ich performance’6w, w ramach ktérych energia elektryczna ciat odgrywa
zarazem role interfejsu oraz inspiratora interaktywnego wydarzenia.

Prezentowana w przestrzeni publicznej instalacja Energie-Passagen (2004) rozpocze-
ta najnowszy, rozwijany do dzi$ okres twdrczosci Fleischmann i Straussa. Byla ona po-
przedzona przez liczne projekty-wynalazki (narzgdzia analizy danych badz relacji miedzy
nimi, interfejsy). W pracach nalezacych do tego okresu, na przyktad Digital Sparks Matrix
(2006), Medienfluss (2006) czy tez Performing the Archive (2007), arty$ci zanurzaja swoich
odbiorcow w przeptywach chmur informacyjnych. One to bowiem, wypehiajac i poszerza-
jac realne przestrzenie naszej obecnej egzystencji, wspottworza wszechobecne, hybrydycz-
ne otoczenie wszelkich aktywnosci ludzkich. Niekiedy, jak w Energie-Passagen, ciala in-
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teraktorow zachowuja w tej nowej sytuacji i rozwijajg swoja dotad suwerennie wypehiang
funkcje¢ interfejsu. Jednak w wypadku wigekszosci dziet z tego okresu nacisk przesuwa sie
juz na aktywno$¢ mentalng, eksplorujaca na rozne sposoby zasoby informacyjnych $rodo-
wisk. Dzieta Fleischmann i Straussa przybieraja w tym okresie posta¢ wirtualnych archi-
woOw, zarazem odgrywajac tez znaczace role edukacyjne.

Pod tym wzgledem najnowsze prace Fleischmann i Straussa spetniaja wobec wspotczes-
nej kultury cyfrowych sieci Web 3.0 funkcjg¢ podobna do tej, jaka wobec kultury elektronicz-
nej lat szes¢dziesiatych i siedemdziesigtych XX wieku spetniaty prace wideo Woody’ego
1 Steiny Vasulkow, realizowane przy uzyciu analogowych i cyfrowych syntezatorow. Funk-
cj¢, ktora mozna okreslac, jak juz wspomniatem, mianem edukacyjnej badz tez, podazajac
Sladem niegdysiejszych analiz Laszla Moholy-Nagya, mianem adaptacyjnej. Moholy-Nagy
funkcje¢ t¢ w latach dwudziestych minionego wieku przypisywat przede wszystkim filmo-
wi, uwazajac, ze jego dynamika, wielokierunkowo rozwijajace si¢ struktury, adaptowa-
fa, przygotowywata do zycia w §wiecie rewolucji technicznych, rozwoju wielkich miast
1 przyspieszajacego tempa zycia. Moholy-Nagy, Vasulka oraz Fleischmann i Strauss swymi
pracami artystycznymi i koncepcjami teoretycznymi budowali badZz buduja wizje sztuki,
ktéra w swym rozwoju siega po najbardziej zaawansowane narzedzia swej epoki, wchodzi
w zwiazki z dziedzinami, ktére w najwigkszym stopniu ksztaltuja oblicze wspodtczesnosci,
stajac si¢ zarazem specyficznym don wprowadzeniem. W wypadku tej ostatniej pary ar-
tystow dziedzinami tymi sa nauki informatyczno-komunikacyjne oraz technologie, ktore
wylaniaja si¢ z rozwoju tych nauk. Najnowsza twdrczo$¢ Moniki Fleischmann 1 Wolfgan-
ga Straussa wprowadza swych odbiorcow do zycia w realno-wirtualnym, hybrydycznym
$wiecie, uczy, jak taczyé doswiadczenia estetyczne z poznawczymi, tworczos¢ artystyczng
z naukowa. Pomaga madrze i1 tworczo zy¢ pomiedzy realnoscig a wirtualnoscia, w hybry-
dycznym $wiecie wspolczesnej rzeczywistosci.

Od cyfrowej tozsamosci do architektury nanoswiata: tworczos¢
Victorii Vesny

Victoria Vesna nalezy do elitarnego, cho¢ rozrastajacego si¢ coraz dynamiczniej, mig-
dzynarodowego srodowiska artystow, ktorzy ksztaltuja jeden z najciekawszych obecnie
1 najbardziej progresywnych nurtéw wspodtczesnej sztuki. W ramach tego nurtu dochodzi
do budowy i eksploracji bardzo istotnych dla wspolczesnego $wiata powiazan migdzy
tworczoscia artystyczna a sferg nauki. Tworzone tam dzieta wchodza w integralne zwiazki
z wieloma dyscyplinami naukowymi, podejmujac przy tej okazji problematyke, ktora rzad-
ko dotad stawala si¢ obszarem eksperymentow artystycznych. Aktywni na tym polu artysci
dotaczaja tym samym do grona badaczy, ktérzy w swej pracy tworzg znaczaca, warto§ciowg
wiedze¢ dotyczaca rzeczywistosci 1 jej roznych przejawdw. Artystyczne prace staja si¢ w ten
sposob zarazem czgscig intelektualnych dyskurséw, w ramach ktérych dyskutowane sa naj-
wazniejsze zagadnienia wspotczesnosci oraz projektowane i analizowane sa rézne scenariu-
sze przysztosci. Dzieta te, nalezace do ré6znych odmian rozpatrywanego tu nurtu, takich jak
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na przyktad bioart, sztuka transgeniczna czy sztuka robotyczna, swym ztozonym ksztaltem
odwzorowuja skomplikowanie wspotczesnego $wiata, stajac sie zarazem instrumentami,
za pomocg ktérych §wiat ten zostaje poddany analizie i problematyzacji. Instalacje Victorii
Vesny naleza do najwazniejszych, najbardziej rozpoznawalnych manifestacji tego nurtu.

W trwajacej od wezesnych lat osiemdziesigtych XX wieku pracy tworczej Vesny sto-
sunkowo wczesnie, bo juz w pierwszej potowie lat dziewigédziesiatych, uwidocznita sie
stale narastajaca dominacja watkow, ktore demonstrowaty jej zainteresowanie wieloposta-
ciowymi i wielowymiarowymi srodowiskami — obszarami powigzan mi¢dzy roznymi dzie-
dzinami praktyk spolecznych i ré6znymi sferami rzeczywistosci. W poczatkowym okresie
jej tworczosci ztozono$¢ dziet manifestowala sie przede wszystkim na ptaszczyznie relacji
multikulturowych. W kolejnych latach jej transmedialne prace stawaly si¢ coraz bardziej
skomplikowane materiatowo, konstrukcyjnie i technologicznie, tworzac obraz réwnie zto-
zonej rzeczywistosci. Wowczas wilasnie podstawowe miejsce w instrumentarium sztuki
Vesny zaczely zajmowac cyfrowe techniki informacyjne i komunikacyjne. W bezposrednim
rezultacie ich zastosowania pierwsza faza procesu postgpujacej hybrydyzacji, ktora to wtas-
ciwos¢ stawata si¢ niezwykle istotna i wazna (jesli nie najwazniejsza) dla jej sztuki, zostata
zdominowana przez technicznie warunkowang konwergencj¢ realnego §wiata materii oraz
$wiata wirtualnych bytow cyfrowych. Artystka w tworzonych wowczas pracach zbudo-
wanych z zastosowaniem strategii archiwum, oferujacych zarazem odbiorcom mozliwos¢
wspoltksztattowania jego zawartosci, takich jak Bodies© INCorporated (1993) oraz Virtual
Concrete (1995), kladta nacisk na uwiktane w problematyke tozsamosci relacje pomiedzy
cielesnoscia a ich cyfrowa reprezentacja. Dzieta realizowane w tym okresie tacza fizyczna,
materialng przestrzen galerii z wirtualno$cia Internetu i powstaja we wspolpracy z licznymi
grupami uczestnikow, co oznacza takze wieclowymiarowa rozciagtos$é tych dziet w czasie
oraz ich zdolno$¢ do organizacji wokot siebie wspolnot uczestnikow. Maja one charakter
interaktywny oraz telematyczny, pozwalajac odbiorcom-uczestnikom doswiadczac przezy¢
o charakterze transgresyjnym, przezy¢ przekraczania granic, doznan rownoczesnej obecno-
$ci w rdznych przestrzeniach, rzeczywistych i wirtualnych.

Zastgpowanie realnych ciat przez ich cyfrowe duplikaty, budowanie cyfrowych tozsa-
mosci to w twdrczosci Victorii Vesny nie tylko sktadniki procesu, w ramach ktérego nasze
otoczenie nabiera charakteru rzeczywistosci poszerzonej (Augmented Reality), powstaja
nowe hybrydyczne przestrzenie, w tym przestrzenie informacyjne, nowe formy wspolno-
towosci oraz nowe formy komunikacji 1 partycypacji kulturowej. To réwniez kluczowe
aspekty innych jeszcze proceséw spoteczno-technologiczno-kulturowych, ktére pojawiaja
si¢ wowczas w polu zainteresowania Vesny, na przyktad rozwijajace si¢ systemy kontro-
li i nadzoru sprawowanego zaréwno nad jednostkami, jak i nad catymi zbiorowosciami.
Wskazuje na to choéby instalacja Another Day in Paradise (1993). Ostatnia dekada minio-
nego stulecia byta sceng bardzo istotnej w tym zakresie transformacji, czyli przeobrazenia
struktury kontroli upostaciowionej w obrazie spoteczenistwa panoptycznego, w ktérym nad-
zor wykonywany jest przy uzyciu srodkéw optycznych, w strukturg spoteczenstwa postpa-
noptycznego, w ktorym srodki optyczne sa zastgpowane przez informatyczne, a nadzorowi
podlegaja nasze informacyjne sobowtdry czy tez awatary. W twdrczosci Vesny transfor-
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macja ta jest w interesujacy sposob zobrazowana przez pordwnawcze odniesienie Another
Day in Paradise do pdzniejszego (r6znica mig¢dzy nimi to niemal dekada) jej dzieta — Cell
Ghosts (2001).

Caty ten ztozony kompleks zagadnien zwigzanych z digitalizacja ciat i tozsamosci ludz-
kich jest niezmiennie obecny w pracach Vesny, przybierajac stale nowe formy artystyczne
i wydobywajac ciagle nowe aspekty problemowe. Swiadcza o tym takie na przyklad dzieta,
jak Datamining Bodies (2001-2002/2004) czy Mood Swings (2006). Obok nich w jej twor-
czo$ci pojawiaja sie rowniez nowe watki, z pola genetyki, jak w interaktywnym projekcie
Hox Zodiac (2009-), czy mechaniki kwantowej, jak w Quantum Tunneling (2008). Powraca
tez paradygmat multikulturowy, taczac si¢ tym razem i przenikajac z paradygmatem na-
ukowym (Nanomandala, 2004). Ten ostatni przyktad wskazuje juz jednak na najbardziej
obecnie charakterystyczny dla postawy Vesny nurt jej sztuki — nanoart.

Nurt ten rozwijat si¢ w jej pracach od poczatku XXI wieku. Istotne znaczenie dla jego
uksztaltowania sig, jak podkresla sama Vesna, ma rozwijajaca si¢ od 2001 roku wspotpra-
ca z Jamesem Gimzewskim, wybitnym specjalista w dziedzinie nanonauki. Wspotpraca ta
zaowocowata, miedzy innymi, szeregiem wspolnie zrealizowanych projektéw: wspomina-
nych juz wczesniej Cell Ghosts, Nanomandala, Quantum Tunneling, jak réwniez Sinapse
(2001), Zero@wavefunction (2002), Nano (2004) oraz Blue Morph (2007-).

Wspotpraca sztuki nowych technologii z nanonauka wydaje si¢ wyrasta¢ wprost z wza-
jemnej bliskosci obu tych dyscyplin. Wizja rzeczywisto$ci, oferowana z perspektywy nano-
nauki, nie odwoluje si¢ do metafory konfliktu, nie jest ugruntowana na przeciwstawieniu na-
tury i kultury, rezygnuje tez z opozycji solidnych obiektéw i pustych przestrzeni. Proponuje
w zamian koncepcj¢ dynamicznego Srodowiska powiazanych z sobg pdl energetycznych,
bezgranicznego pola sieci organizowanych na roézne sposoby elementarnych sktadnikdw.
Znakomicie koresponduje w ten sposob z programem nowomedialnej sztuki partycypacyj-
nej, odwotujacej si¢ do idei rozproszonego autorstwa, taczacej poprzez interakcjg¢ wszyst-
kie sktadniki pola artystycznego w jeden dynamiczny uktad odniesien, niestabilny, ciagle
gotowy do przeobrazen. Nanosztuka, taczac nowa perspektywe poznawcza z programem
sztuki cyfrowej, staje si¢ w ten sposob swoista inicjacjq, wprowadzeniem w nowy porzadek
reprezentacji $wiata, ktory Pierre Lévy nazywa kosmopedia. Swiatem tym, jak dowodzi
Erik Davis, rzadza tendencje prowadzace w strong transmutacyjnej integracji, dokonujacej
si¢ na fundamencie nowego tadu komunikacyjnego.
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The Third Culture. On contemporary relations among art, science and
technology

Contemporary cultures undergo the process of deep and diverse hybridization. Among
numerous elements and factors of this process, relations between art and science play no-
wadays very important role. I analyse this concept in the framework of the theory of the
third culture, C.P. Snow put forward in his Rede lecture and publication in 1959. The third
culture concept has been subsequently discussed and reinterpreted by John Brockman. In
my analyse I return to Snow’s idea of dialog as a basic form of the agency of merging arts
and sciences. To explain how such processes have developed in the fields of contemporary
artistic practices I present two case studies: the analyse of interactive Augmented Reality
installations of Monika Fleischmann and Wolfgang Strauss in the context of ICT science;
and the analyse of nanoart works of Victoria Vesna.
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Tworzywo bez wlasciwosci — technologia cyfrowa
jako metamedium

W 2007 roku magazyn ,,Time” przyznat tytut Person of the Year kazdemu z nas osobno
1 wszystkim nam razem. Ujmujac rzecz dokladniej: tytut bohatera roku przypadt wszyst-
kim uzytkownikom Sieci, stron internetowych czy mediéw spotecznych, a wigc dos¢ duzej
grupie ludzi (przyktadowo: Facebook gromadzi obecnie — tj. w potowie 2011 roku — okoto
900 mln aktywnych uzytkownikoéw). Zwycigzcéw plebiscytu jednoznacznie desygnowata
forma oktadki tygodnika — na ekranie monitora widniat duzy napis ,,You”, napisany ta samg
czcionka co logotyp serwisu YouTube (powstatego zaledwie dwa lata wczesniej, tj. w 2005
roku), a pod nim napis: ,,Yes, you. You control Information Age. Welcome to your world”. Co
ciekawe, podobny wyjatek — tzn. nieprzyznanie nagrody konkretnej osobie znanej z imie-
nia 1 nazwiska — miat miejsce takze w 1982 roku, kiedy to zwyciezcg okazat si¢ komputer
osobisty (PC).

Te dwa wydarzenia wzajemnie si¢ dopelniaja, domykajac zarazem blisko trzydziesto-
letni okres potrzebny do stworzenia diametralnie nowego uktadu powiazania technologii
1 ludzi. Inicjowany i sukcesywnie wdrazany przez wielu badaczy, teoretykow, inzynierow,
designerow i artystow projekt stworzenia technologii maksymalnie elastycznej, funkcjonal-
nej, otwartej na codzienng kreatywno$¢, a jednoczes$nie powszechnie dostgpnej 1 wszech-
obecnej, wlasnie zostat zrealizowany (mozna by powiedzie¢: Welcome to our world!).

Interaktywne, cyfrowe, spoteczne i powszechne media stanowia przestrzen spotkania
1 poddania wspolnej akceleracji z jednej strony technologii remiksu, a z drugiej — kultury
remiksu — potencjat technologii zostaje w pelni otwarty na kreatywny potencjat globalnej
spotecznosci uzytkownikow.

Naturalnie, dynamika cyberkultury jest wielowymiarowa i znacznie bardziej ztozona
— obejmuje ona szereg hybrydycznych praktyk kreacyjnych, form stylistycznych, modeli
recepcji, do§wiadczenia, wymiany, wspotdziatania, ktére formowane sa oraz zwrotnie pod-
daja statej rekonfiguracji ksztalt i status poszczegdlnych narzedzi i sSrodowisk aktywnosci,
wzorcow ich projektowania oraz dyskurséw definiujacych znaczenie, cele 1 wartosci prak-
tyk uczestnictwa. Zarazem jednak wymowa oczywistej konstatacji — technologia zmienia
nas, my zmieniamy technologi¢ — uzyskuje tutaj dodatkowe znaczenie, znaczenie wynikaja-
ce z roznorodnosci 1 zasiggu mozliwosci wzajemnego oddziatywania i1 dyfuzji, co przektada
si¢ na przyspieszenie procesu rekonfiguracji kultury i rozwoju narzedzi.

Jesli zatem uznamy, ze obserwowany obecnie tak wyraznie potencjat proceséw kon-
wergencji 1 dywergencji ufundowany jest w duzej mierze na dwdch poteznych i wspotza-
leznych mechanizmach generatywnych o rownym statusie i sile oddziatywania — to znaczy
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na mozliwosciach technologii cyfrowej oraz na skali i intensywnosci praktyk komunikacji,
wspoldziatania i partycypacji — to pojeciem, ktére doskonale spaja obydwa wymiary, jest
kategoria ,,metamedium”, rozwinieta przez Alana Kaya. Dalej bedg si¢ starat pokaza¢ — wy-
chodzac i skupiajac si¢ przede wszystkim na pierwszym z wymienionych wymiardw — iz
juz u samych poczatkéw ksztaltowania si¢ pojecia metamedium intencjonalnie zawarty byt
w nim 6w podwdjny mechanizm, ktory jednoczesnie wyznacza charakter przetomu pomig-
dzy ,,starymi” i ,,nowymi” mediami.

Tworzywo bez wlasciwosci

Status, potencjat, mozliwosci czy atrybuty technologii cyfrowej nie poddaja si¢ tatwe-
mu i spojnemu ujeciu. Stad warto na wstgpie postuzy¢ si¢ pewng metafora, zaproponowa-
ng przez Jonasa Lowgrena i Erika Stoltermana w ksiazce Thoughtful Interaction Design.
Chcac wskaza¢ na niejednoznaczng natur¢ tworzywa projektowania interakcji, autorzy pi-
sza 0 ,,tworzywie bez wlasciwosci”:

Projektowanie interakcji jest procesem ksztaltowania cyfrowych artefaktow. Jest nadawaniem struktu-
ry i formy srodowiskom i aktywno$ciom cztowieka. (...) Material, ktorego uzywamy, nie jest catkowi-
cie pozbawiony wlasciwosci, ale jego ograniczenia sa stosunkowo nieliczne. Istnieje wiele poziomow
wolnosci, ktora skorelowana jest z materiatem. Tego typu wolno$¢ moze wydawac si¢ trudna w uchwy-
ceniu, skomplikowana do obje¢cia, a by¢ moze nawet nieco przerazajaca. Ale z drugiej strony moze by¢
ona postrzegana jako pozytywne wyzwanie i zrodto wielkiego potencjatu kreatywnego'.

Gléwnym przedmiotem zainteresowania Lowgrena i Stoltermana nie jest status tech-
nologii cyfrowych — ich ksigzka pokazuje, jak rozumie¢ projektowanie interakcji w formie
dyscypliny designu, to znaczy nie jako poddana $cistym procedurom optymalizacji inzynie-
ri¢ oprogramowania, ale jako kreatywne poszukiwanie rozwigzan, jako refleksyjng konwer-
sacj¢ z elementami, ograniczeniami i wyzwaniami unikalnych sytuacji projektowych. Idea
»,materiatu bez wlasciwosci” jest jedynie sygnalizowana w ostatnim rozdziale ich ksiazki,
ktéry stanowi pewna dyskursywna rame, wskazujaca na ogdlng i ztozong dynamike wza-
jemnego uwiktania ludzi, narzedzi, artefaktow, strategii uzycia oraz praktyk projektowania
w dobie powszechnosci cyfrowych srodowisk interakcji. Jednoczesnie okreslenie to nie jest
przypadkowe, bowiem owa rama fundowana jest przez odniesienie perspektywy rozwijanej
przez autorow do pewnego trybu myslenia i konstrukcji §wiata przedstawionego Czlowieka
bez wiasciwosci Roberta Musila.

Jak zatem scharakteryzowaé technologi¢ cyfrowa — tworzywo niemal catkowicie po-
zbawione wlasciwosci, a zarazem niemal kazda wladciwo$¢ zdolne przyjaé, oferujace tym
samym potencjalnie nieograniczone mozliwosci kreacji? Jeden z najbardziej przekonywa-
jacych kierunkéw eksploracji tej kwestii zostat wyznaczony — jak sadze — przez Lva Ma-

' J.Lowgren, E. Stolterman, Thoughtful Interaction Design. A Design Perspective on Information Technology,

MIT Press, Cambridge, MA 2007, s. 171.
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novicha w ksiazce Software Takes Command®. Manovich rozbudowuje bowiem taki punkt
widzenia na technologi¢ cyfrowa, w ktérym generatywnos¢, elastyczno$¢ i swoboda ksztat-
towania artefaktow sa aspektami kluczowymi i definicyjnymi tej technologii. Perspektywa
szczegotowo konstruowana przez Manovicha — pod ktéra podpisaliby si¢ zapewne Lowgren
1 Stolterman — bezposrednio inspirowana jest projektami i rozstrzygnigciami Alana Kaya.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o ciekawej paraleli pomigdzy tak odmiennymi tema-
tycznie i dyskursywnie pracami jak Thoughtful Interaction Design oraz Software Takes
Command. Pelle Ehn w krotkiej przedmowie do tej pierwszej monografii koncept techno-
logii jako ,,materiatu bez wlasciwosci” — jego zdaniem niezwykle owocny — jednoznacznie
wprowadza w kontekst prac wlasnie Alana Kaya.

Metamedium

Rozumienie pojgcia ,,metamedium” — takze zdaniem Manovicha pojecia kluczowego
dla zrozumienia kulturowego statusu technologii cyfrowych — zostato sformutowane juz
w 1977 roku w tekscie Personal Dynamic Media®, ktory Kay napisal wspolnie z Adele
Goldberg. Uznali oni, iz komputer jest pierwszym metamedium, poniewaz jego zawartos¢
stanowi ,,szerokie spektrum medidw istniejacych oraz jeszcze nie wynalezionych”. Spojrze-
nie na technologie komputerowe — jako na uniwersalne srodowisko symulacji, remediacji
i integracji tradycyjnych mediéw, a zarazem srodowisko na tyle elastyczne i otwarte, iz
obejmowac bedzie wszelkie przyszte rozwigzania — nie miato przy tym charakteru wizjo-
nerskiej przepowiedni, ale raczej wyzwania, ktdre Kay podjal, postgpujac wedtug swojej
stynnej maksymy: ,,Najlepszym sposobem przewidywania przysziosci jest jej wynalezie-
nie”. Alan Kay, nawet jesli nie byt pierwszym, ktory przedstawit ide¢ komputera jako me-
dium (kontynuowat on wczesniejsze prace Busha, Engelbarta, Sutherlanda czy Nelsona), to
z pewnoscia byt tym, ktdry okreslit jej obecny ksztatt.

Kay doktadnie zdaje relacje z tego, w jaki sposob krystalizowato si¢ jego postrzeganie
technologii cyfrowej jako medium®. Idea ta pojawita si¢ w 1968 roku po lekturze Under-
standing Media McLuhana, ksiazki stanowiacej pierwszy impuls do wyjscia poza myslenie
o komputerze przede wszystkim jako o narzgdziu wykonywania okre$lonych zadan czy
no$niku informacji. Perspektywa ta nabrata ksztaltu w efekcie wspotpracy, jaka Kay podjat
z tworcami jezyka programowania LOGO — Wallym Feurzeigiem, Seymourem Papertem
1 Cynthig Solomon. Opierajac si¢ na koncepcjach psychologii rozwojowej Jeana Piageta,
stworzyli oni proste srodowisko nauki, zabawy 1 kreacji dla dzieci. Udowodnili tym samym,
iz komputer moze sta¢ sie nie tylko narzgdziem dystrybucji i recepcji tresci edukacyjnych,
ale takze aktywna przestrzenia uczenia si¢ i kreacji. Istotnym zrodlem inspiracji staty si¢

2 L. Manovich, Software Takes Command, za: http://www.manovich.net (data dostepu: 15.03.2011).

3 A.Kay, A. Goldberg, Personal Dynamic Media, ,,Computer” 1977, 10 (3): 31-41, March.
4 A.Kay, User Interface: A Personal View, w: The Art of Human-Computer Interface Design, red. B. Laurer,
Addison—Wesley, Reading, MA 2007, s. 194.
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takze prace psychologa Jerome’a Brunera, ktéry opierajac si¢ na koncepcjach Piageta, roz-
winat model uczenia si¢ na poziomie enaktywnym, ikonicznym i symbolicznym.

Kay bardzo szybko zauwazyt potencjal cyfrowego metamedium, zaréwno jesli idzie
o mozliwosci ,,czytania”, jak i ,,pisania”. Dostrzegt takze, jak daleko interaktywnos$¢ syste-
méw komputerowych wykracza poza ofertg medidow tradycyjnych, skoro zaktada ona moz-
liwos$¢ symulowania i generowania aktywnosci cztowieka, a w kolejnym kroku — tworzenia
ztozonych, multimedialnych i elastycznych srodowisk dziatania.

Nader czesto, szczegoélnie na gruncie dyskurséw nowych medidow, interaktywnosé
traktowana jest jako dodatkowy wymiar medialnos$ci, ktéry przektada si¢ na mozliwos¢
fundowania niesekwencyjnej lektury (nawigacja w systemach hipertekstowych), zwrotnej
komunikacji interpersonalnej (systemy spotecznos$ciowe), immersyjnych przestrzeni dzia-
tania na obiektach (gry komputerowe, VR). Ponadto podkresla sig, iz — w odréznieniu od
tradycyjnych — cyfrowe medium moze by¢ jednoczesnie interfejsem dostepu, dystrybucji,
wymiany, selekcji, agregacji, edycji 1 kreacji reprezentacji symbolicznych, ikonicznych,
temporalnych, audialnych, dwu- i tréjwymiarowych i jakichkolwiek innych.

Ale w idei metamedium zwraca uwagg jeszcze jeden aspekt interaktywnosci, ktoéry umy-
ka przy poréwnaniach nowych i starych mediow, a ktéry dla Kaya miatl znaczenie absolutnie
podstawowe: otz metamedium jest interaktywne, to znaczy, ze moze by¢ zaprogramowane
(1 w kazdym momencie przeprogramowane). Oferuje zatem mozliwos¢ zaprojektowania
sposobow, w jaki wszelkie mozliwe reprezentacje i formy medialne sa udostepniane, dys-
trybuowane, wymieniane, selekcjonowane, grupowane, modyfikowane i kreowane. Tutaj
pojawia si¢ owo definicyjne zatozenie — metamedium nie tylko moze symulowac¢ kazde
istniejace medium, ale posiada takze wbudowany mechanizm konstruowania dowolnych
mediow w przysztosci.

Dwa kluczowe projekty, nad jakimi Alan Kay pracowat w latach siedemdziesiatych
1 osiemdziesiatych w Xeroxie PARC, potwierdzaja fakt, iz doskonale zdawat on sobie spra-
w¢ z tego, ze koniecznym warunkiem przetomu, jaki mogltby stac si¢ udziatlem technologii
cyfrowych i jaki dzisiaj zostat proklamowany przez magazyn ,,Time”, jest ich dostgpnos¢,
rozumiana zarowno jako elastycznos¢, jak i powszechnos¢ uzycia.

Temu pierwszemu wymogowi miat sprosta¢ Smalltalk — drugi po Simuli (cho¢ bardziej
konsekwentny i petniejszy od niej) jezyk programowania obiektowego, to znaczy podejscia,
ktére obecnie okresla podstawowa logike tworzenia niemal kazdych aplikacji komputero-
wych (od prostych stron WWW, az po zlozone systemy podejmowania decyzji). Smalltalk
byt jezykiem wysokiego poziomu, co oznacza, iz posiadat szereg wbudowanych definicji
obiektdw, ktdre proces programowania znacznie utatwiaja i przyspieszaja. Zaopatrzony zo-
stat rowniez w funkcjonalne graficzne srodowisko programistyczne, ktérego system okien-
kowy — kolejny znacznik rewolucji komputerowej — zostat wprost przeniesiony do interfej-
su pierwszego Macintosha firmy Apple.

Wymogowi powszechnosci natomiast miat czyni¢ zado$¢ projekt o nazwie Dynabook
— przeno$ny komputer wyposazony w zintegrowany pakiet oprogramowania. W zamierze-
niach Alana Kaya miat on stanowi¢ osobista, mobilna, poreczna i powszechnie wykorzysty-
wang platforme dostepu, edycji i kreacji tresci medialnych.
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Co wazne, te dwa projekty byly z sobg bezposrednio powigzane 1 wzajemnie si¢ zakta-
daty — integralnym komponentem Dynabook miat by¢ bowiem Smalltalk jako podstawowe
narzg¢dzie konstruowania przez uzytkownikdw nie tylko reprezentacji medialnych (tekstow,
grafik, dzwiekdw, animacji itp.), ale takze srodowisk aktywnosci i narzedzi kreatywnych.

Metamedium jako kulturowy software

Interesujaca perspektywa teoretyczna, jakag Manovich kresli wokot idei metamedium,
a ktéra okreslana jest przez niego jako software studies, ma znaczenie nie tylko dla debat
toczacych si¢ na gruncie badan nowych medidw, cho¢ oczywiscie jej implikacje dla tych
wiasnie dyskurséw sg najbardziej donioste. Uniwersalno$¢ proponowanego przez Manovi-
cha ujg¢cia wynika z tego, ze Swiadomie i konsekwentnie wykorzystat on zawarty w kate-
gorii metamedium potencjat gry konwergencji i dywergencji po to, by wzmocni¢ dynamike
okreslajaca charakter technologia—kultura w trzech nastgpujacych krokach:

1. Metamedium definiowane jest jako ,.kulturowy software”, co oznacza, ze jego cha-
rakterystyka wigze poziom mechanizméw konstruowania i funkcjonowania artefaktow
cyfrowych oraz poziom praktyk spotecznego jej wykorzystania. Manovichowi udato si¢
pokaza¢, iz jakkolwiek relacja technologia—kultura moze by¢ postrzegana z rdéznych ujgé
(bardziej zorientowanych na jedng lub drugg strong tej relacji), to perspektywa integru-
jaca te dwa wymiary jest mozliwa i owocna, jesli idzie o opis procesow hybrydyzacji
praktyk medialnych.

2. Ten rodzaj ujecia wyznaczony jest poprzez spojrzenie na metamedium jako na
maszyneri¢ generatywna, ktérej podstawowa wlasnoscia jest swoboda tworzenia oraz
remiksowania form medialnych, przy czym zardwno analiza logiki cyfrowego compo-
sitingu, jak i jego komponentéw oraz skali mozliwosci, jakie oferuje, nie ma charakteru
opisu czysto technologicznego lub czysto kulturowego, ale swobodnie integruje te dwa
jezyki.

3. Dzieje si¢ tak dlatego, iz metamedium stapia podstawowe rozumienia zar6wno
technologii, jak i medium — to znaczy moze by¢ zar6wno tworzywem, narz¢dziem two-
rzenia, nosnikiem treéci, systemem ich dystrybucji, srodowiskiem doswiadczen, jak
1 przestrzenia modyfikacji form i praktyk medialnych. Innymi stowy, elastycznos$¢ meta-
medium pozwala na taka konstrukcje, ktora obejmuje dowolna konfiguracje przytoczo-
nych funkcji badz uzy¢.

Cyfrowe DNA

Manovich zdaje si¢ mie¢ zatem racje, przyznajac Alanowi Kayowi pozycje¢ szczegdlng
w kontekscie dyskursow nowych mediow — jego prace jednoznacznie bowiem wskazuja, ze
nie mozna postrzegac technologii cyfrowych jako jedynie nowej, bardzo elastycznej i efek-
tywnej technologii medialnej. Technologii, ktéra oferuje niespotykane dotad mozliwosci
1 wlasciwosci (np. nawigacja, immersyjnos¢, multimedialnos¢, hipertekstualnosc), aktua-
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lizowane w postaci szeregu nowych medidow, ktére dodatkowo tym roznia sie od mediow
tradycyjnych, ze moga tatwo tworzy¢ formy posrednie.

Zdanie relacji z rzeczywistej skali i intensywnos$ci proceséw hybrydyzacji (dialektyka
konwergencji i dywergencji) wymaga uswiadomienia sobie tego, iz komputer od samego
poczatku konstruowany byt jako uniwersalna maszyna symulujaca. Jej rozwdj na przestrze-
ni XX wieku doprowadzit do powstania platformy pozwalajacej tworzy¢é z modularnych
elementdéw nie tylko wszelkiego rodzaju reprezentacje medialne, ale takze srodowiska ak-
tywnosci, ktére dodatkowo pozwalajg na dynamiczng modyfikacje ich funkcjonalnosci,
ksztattu, komponentow je tworzacych, badz zmiang scenariuszy uzycia. Ujmujac rzecz do-
stownie, komputerowe metamedium moze sta¢ si¢ dowolnym medium, ale zarazem nie traci
swojej natury i mozliwosci — nadal moze sta¢ si¢ potencjalnie innym medium.

Zasieg tych mozliwosci istotnie pozwala stwierdzié, ze materia, z ktorej tworzone sg
cyfrowe przestrzenie dziatania i recepcji, jest niemal pozbawiona wlasciwosci. Aby wska-
za¢, jak potezny jest potencjat generatywny technologii obliczeniowych, warto odwotaé
si¢ tutaj za Manovichem do sugestywnej metafory biologicznej’. Media cyfrowe pozwalaja
na modyfikacj¢ juz na poziomie samego DNA, i dlatego nie ma ograniczen dla swobodnej
»,medialnej inzynierii genetycznej”. Mozemy w tatwy sposob tworzy¢ nowe organizmy oraz
ich gatunki, nastepnie — zardwno jedne, jak i drugie — poddawac¢ mutacji, taczac z innymi,
w tym takze z tymi tradycyjnymi (zmieniajac uprzednio ich kod genetyczny). Dalej — moze-
my je swobodnie poprawiac, estetyzowaé, tworzy¢ klony oraz dowolnie testowac ich zacho-
wanie i funkcjonalnos¢. Roznice pomigdzy poszczegolnymi cyfrowymi organizmami — na
poziomie wygladu, formy, zachowania i otwartosci na manipulacje — wynikaja z tego, ze
posiadaja one odmienne kombinacje kodu DNA, ale struktura i elementy owego kodu oraz
podatnos¢ na modyfikacje sa wspolne.

Co stanowi ten zbiorowy fundament kazdego cyfrowego organizmu? Wydaje si¢, ze
wspomniana wczesniej metodologia programowania obiektowego (wigkszo$¢ wykorzysty-
wanych obecnie jezykow programowania ma struktur¢ obiektowa) okresla wystarczajaco
deskryptywny, a zarazem generatywny poziom konceptualizacji wlasciwosci technologii
komputerowych. Programowanie obiektowe odtwarza nasz podstawowy sposéb kategory-
zacji rzeczywistosci, jakim jest wyznaczenie obiektow danego $wiata, a dalej — ich cech
oraz zachowania. Tworzenie programu komputerowego jest w tym ukladzie zawsze two-
rzeniem zapisu pewnego mikro$wiata, w ktorym obiekty — nalezace do okreslonych klas —
umieszczane sg na scenie (instancje) i poddawane swobodnie ksztalttowanym interakcjom.
Klasa obiektu wigze zbidr zaréwno statych, jak i zmiennych wlasciwosci obiektu (rodzaj
danych oraz ich stan czy warto§¢ — np. forma, kolor) oraz zbidr metod okreslajacych mozli-
we do wykonania przez niego Iub ,,na nim” aktywnosci, ktore dodatkowo moga by¢ zalezne
lub niezalezne od wtasciwosci 1 zachowania instancji innych klas.

W elastyczno$ci modelu tworzenia idzie si¢ tu jednak jeszcze dalej — kazdy obiekt moze
by¢ zdefiniowany jako rozszerzenie innego obiektu, a tym samym moze dziedziczy¢ jego
wlasciwosci 1 metody. Ponadto mozliwe jest tworzenie struktur wielokrotnie ztozonych,

5 L. Manovich, Software Takes Command, op. cit., s. 109—191.
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ktérych modutami i komponentami sa inne obiekty. Jednoczesnie owe zlozone struktury

pozostaja obiektami jak kazde inne, a tym samym mogg by¢ im przypisane nowe wiasciwo-

$ci i dziatania.

Taka fraktalna budowa sprawia, ze kazdy program komputerowy Iub dowolny jego frag-
ment moze sta¢ si¢ komponentem innego obiektu, co oznacza, iz modularnos$¢ systemow
komputerowych jest fundowana na dowolnym poziomie. Tworzenie i modyfikacja repre-
zentacji medialnych odbywaja si¢ rownolegle na poziomie poszczegodlnych pikseli, wer-
tekstow, wektorow, dzwigkow, znakow graficznych czy typograficznych oraz na poziomie
ich dowolnych ztozen — obiektdéw, obrazdw, ujeé, sekwencji montazowych, scen 3D, anima-
cji lub $ciezek dzwiekowych.

Uznanie, ze fundamentalng wlasnoscia technologii cyfrowych — owym cyfrowym DNA
— jest interaktywna obiektowo$¢/modularnos$é (mozliwos¢ generowania aktywnych i otwar-
tych na interakcj¢ obiektow o dowolnej skali ztozonosci) oznacza, iz na podstawowym
poziomie analizy najwazniejszymi atrybutami metamedium sg te, ktdre wskazuja na jego
elastyczno$¢ oraz swobodg tworzenia, i w tym sensie istotnie tworzywo to mozna okresli¢
jako materiat bez wlasciwosci.

Taka perspektywa zmienia nieco status typologii cech nowych mediow. Wsrdéd cech
wskazywanych przez te typologie (wiele z nich si¢ pokrywa) mozna bowiem wyr6znic:

— wbudowane, prymarne, konieczne atrybuty obiektow kodu programistycznego: przy-
ktadowo w typologii Manovicha® bedzie to reprezentacja numeryczna, modutowos¢,
zmienno$¢; w typologii Marie-Laure Ryan’ — reaktywna interaktywnos¢, modutowo$c;
w typologii Listera i in.® — cyfrowos¢, interaktywno$¢ i symulacyjnos¢;

— zaprojektowane, bedace aktualizacja mozliwosci, jakie oferuje technologia, atrybuty po-
szczegblnych realizacji: w typologii Manovicha — automatyczno$¢ dziatan; w typologii
Ryan — multimedialnos$¢, mozliwosci sieciowe; w typologii Listera i in. — hipertekstual-
nos¢, sieciowos¢, wirtualnos¢ (immersyjnosé); w typologii Janet H. Murray® — procedu-
ralnos¢, uczestnictwo, przestrzennos$¢, encyklopedycznosé.

Media interaktywne — hybrydycznos¢ i glgboka remiksowalnos¢

Obiektowa natura cyfrowego DNA funduje niemal nieograniczony potencjat konstruo-
wania nowych 1 modyfikowania istniejacych form medialnych — zawsze istnieje mozliwo$¢
zmiany kodu, uzupehienia funkcjonalnosci lub dodania nowego komponentu. Generatyw-
nos$¢ wspodtczesnych technologii cyfrowych nie jest jednak wylacznie, a nawet nie przede

¢ L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. K. Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006.

M.-L. Ryan, Will New Media Produce New Narratives?, w: Narrative across Media: The Languages of

Storytelling, red. M.-L. Ryan, University of Nebraska Press, Lincoln 2004, s. 338.

8 M. Lister, J. Dovey, S. Giddings, I. Grant, K. Kelly, New Media: A Critical Introduction, Routledge, New
York 2009, s. 10-12.

°  LH. Murray, Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, Free Press, New York 1997,
s. 71.
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wszystkim, generatywnoscia jezykdéw programowania. Z pewnoscig okreslaja one ten pier-
wotny poziom — poziom ,,tworzywa bez wlasciwosci” — ustanawiajacy najdalej zakreslony
horyzont swobody kreatywnych eksploracji i innowacji, ale zarazem wymagajacy najwiek-
szych kompetencji i pracy zwigzanej z tworzeniem czg¢sto $wiata od podstaw.

Stad jesli przygladamy si¢ procesom konwergencji i dywergencji z perspektywy spo-
tecznego, powszechnego ich wymiaru, to logika tych proceséw okreslana jest przez wiasci-
wosci szerokiego spektrum narzgdzi — od aplikacji dedykowanych do poszczegdlnych za-
stosowan kreatywnych (jak Adobe Photoshop, Adobe Flash, Apple Final Cut czy Autodesk
Maya), poprzez narzedzia umozliwiajace tworzenie wlasnych platform publikacji i inter-
akcji (systemy webowe, takie jak Wordpress, Joomla!, czy Typo3), az po niezliczong game
modutow zagniezdzonych na stronach WWW, ktore na przyktad pozwalaja uzytkownikom
stworzy¢ 1 dostosowac ich profil (Facebook), dokona¢ edycji zdjecia (Flickr.com) lub doda¢
do wlasnej strony interaktywna mape (pluginy Google Maps).

Jesli wigc idea metamedium, akcentujaca potencjat mozliwosci oferowanych przez
technologie cyfrowe, stwarza nadziej¢ na istotne wzbogacenie rozumienia statusu nowych
mediow, to nie dzieje si¢ to jedynie w wyniku wyznaczenia abstrakcyjnego, pierwotnego
metapoziomu generatywnosci. Interaktywna obiektowos$¢ struktury cyfrowego DNA spra-
wia bowiem, iz dywergencja i konwergencja obecnych mediow rozgrywa si¢ na bardzo
wielu poziomach, a jej ksztatt okreslany jest przez szereg roznorodnych rozwiazan, modeli
1 praktyk spoteczno-kulturowych.

Analiza potencjatu generatywnego technologii (choéby w postaci software studies) obej-
mowac zatem musi wielo$¢ strategii zorientowanych na tworzenie systeméw swobodnego,
elastycznego 1 intuicyjnego compositingu, ktorego elementami sg reprezentacje medialne
wszelkiego typu oraz ztozonosci (od pikseli, wektoréw, znakow graficznych, az po ich wie-
lowarstwowe uktady, takie jak zdjecia, filmy, animacje, sceny 3D), struktury organizacji
informacji (bazy danych, hiperteksty, schematy tagowania) oraz strategie interakcji — to
znaczy dostepu, uzycia, modyfikacji i tworzenia (nawigacja, przeszukiwanie, komunikacja
interpersonalna, aplikacje dostosowania systemu oraz narze¢dzia generowania tresci i form
informacji, ich struktur oraz interakcji).

Tu pojawia si¢ istotna w kontekscie dyskursow nowomedialych implikacja — konwer-
gencja mediéw interaktywnych nie odbywa si¢ pomigdzy ustalonymi i rozpoznawalnymi
porzadkami medialnymi (np. starymi i nowymi mediami). Nie jest tez tak, iz mozna wska-
za¢ jeden jej poziom. Odwolujac si¢ ponownie do Manovicha, nalezy stwierdzi¢, iz skala
dywergencji wspotczesnych metamediow przektada si¢ na ich ,,gleboka remiksowalnos¢”!?,
Oznacza ona swobodng kombinatoryke komponentéw, procesow i strategii na dowolnych
poziomach, ktdrej efektem niekoniecznie jest powstanie wielu relatywnie niezaleznych j¢-
zykéw, form, platform medialnych oraz praktyk uzycia (zbiér nowych mediéw badz mul-
timediow).

Wzorce hybrydyzacji sa znacznie bardziej zawiktane i zréznicowane, poniewaz hybry-
dycznos¢ wpisana jest w sama nature metamedium. Manovich stusznie odréznia hybry-

10 L. Manovich, Software Takes Command, op. cit., s. 29.
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dyczo$¢ metamedium od jego multimedialno$ci. Media interaktywne, media hybrydyczne,
metamedia nie sa wylacznie maszyneriami integracji form medialnych, linkowania struktur
informacyjnych i taczenia reprezentacji, a tym samym nie mogg by¢ zredukowane do sumy
tradycyjnie pojetych mediow. Stanowig one bowiem na pierwszym planie otwarte i ela-
styczne srodowiska interakcji, w ktérych reprezentacje, formy, schematy informacji oraz
strategie uzycia i komunikacji sg ksztattowane, realizowane i do§wiadczane.

Taka perspektywa naturalnie skutkuje istotna redefinicja kategorii medium. Wychodzac
od analizy statusu i wlasciwosci technologii cyfrowych, odkrywamy bowiem, jak silnie, na
wielu ptaszczyznach i w jak réznorodny sposdb integrowana jest ona z praktykami spoteczno-
-kulturowymi. Generatywnos$¢ metamediow wykracza poza mozliwo$¢ konstruowania
zbioru tekstow podlegajacych rozumieniu i interpretacji. Podjecie kroku w strone interak-
tywnos$ci w gruncie rzeczy ustanawia nowe obszary rozumienia medialno$ci, czyli odpo-
wiednio powigzania pomigdzy technologia a kultura.

Marcin Skladanek
Material without qualities — digital technology as a metamedium

Today, we witness two generative forces of digital media culture meeting — flexible,
open, easy-to-use digital technology and large-scale social communication, sharing of in-
formation, knowledge and media representations. These two forces are equally important in
media convergence and divergence, but also tightly coupled.

This paper traces the root of “metamedium” concept, developed in late 70s by Alan Kay,
to show that at the beginning two crucial aspects of digital revolution were intentionally
connected within the project of creating “personal dynamic media”. Thinking of digital
technology as a “material without qualities” — as a open to any transformation, mutation and
extension metamedium — has significant impact on new media discourse. Not only because
it reveals essential difference between “old” and “new media”, but also because it exposes
solid ground for practices od media hybridization, innovation or — using Lev Manovich no-
tion — process of “deep remixability”.
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Aporie sztuki Internetu. Cyberkulturowe
utopie 20 lat poznie;j

Cyberkulturowe utopie lat dziewigédziesiatych XX wieku zwigzane sa gtéwnie z ce-
chami formujacej si¢ w tym czasie i na biezaco rozpoznawanej nowej przestrzeni kultury.
W ciagu ostatnich dwu dekad wszystkie utopie dotyczace wolnos$ci, komunikacji, dostgpu
1 zréznicowania kulturowego zetknetly si¢, odpowiednio, z problemami cenzury, e-inwigila-
cji, wykluczenia i estetycznej homogenizacji. Nie jest to jednak wytacznie wlasciwos¢ sztu-
ki w §rodowisku cyberkultury. Problem utopii, obecny i opisywany w przypadku dwudzie-
stowiecznej awangardy, pojawial si¢ czesto jako skutek fascynacji nowymi technologiami,
ktérych potencjat pobudzat wyobraznie artystow. Jednak utopijna retoryka lat dziewigédzie-
sigtych odznaczala si¢ podobng jak modernistyczna wyrazistoscia, zwlaszcza ze wzgledu
na odkrywanie nowego $wiata, jakim stat si¢ Swiat cyberprzestrzeni. Wywodzaca si¢ z niej
cyberkultura stata si¢ nowym, formatywnym zjawiskiem, wcigz redefiniowanym przez arty-
stow i rozpoznawanym na gruncie teorii. Obecnie, po upltywie niemal 20 lat, wydaje si¢, ze
nikogo, nawet najbardziej radykalnych artystow, nie sta¢ juz na naiwnos¢. Internet przestat
by¢ przestrzenia wolnosci, a ekran komputera stat si¢ raczej weneckim lustrem niz oknem
do $wiata bez regul, cenzury i opresji politycznej. Nadmiernym uproszczeniem byloby jed-
nak réwniez stwierdzenie, ze pierwsze lata istnienia cyberkultury to okres pelnego optymi-
zmu i swobody wypowiedzi. Juz na poczatku lat dziewigc¢dziesiatych artysci kwestionowali
nieskrgpowana wolno$¢ oferowana im przez rozwijajacy si¢ Internet. Szybko kurczace sig¢
przestrzenie do kolonizacji, walka o domeny, komercjalizacja przestrzeni informacyjnej,
a wreszcie takze napigta relacja z systemem artystycznym — wszystko to stanowilo o atmo-
sferze konca lat dziewigédziesiatych, a ostatecznie przesadzito o upadku ,,rewolucji dotco-
méw”, ktorego swiat Internetu doswiadczyt na przetomie tysiacleci.

Definicja cyberkultury jako wcigz rozwijajacego si¢ zjawiska z oczywistych powodow
nie moze by¢ niezmienna. Na przestrzeni ostatnich kilkunastu lat zaczeta by¢ ona precyzo-
wywana w odniesieniu do zachodzacych w obrebie cyberkultury zmian. Teoretycy, w za-
leznosci od stanowiska, akcentuja udziat obiegu informacji, sztuki badz technologii, czgsto
spierajac si¢ o granice tego, co mozna nazwac cyberkulturg. Martin Lister definiuje cy-
berkulture jako ztozone srodowisko, w sktad ktérego wchodzg ,,nie tylko sieci komuni-
kacyjne, programowanie i oprogramowanie, ale rowniez sztuczna inteligencja, wirtualna
rzeczywistosé, sztuczne zycie i interfejs cztowiek—komputer”!. Autor nie wspomina jednak

' M. Lister, J. Dovey, S. Giddings, I. Grant, K. Kelly, Nowe media. Wprowadzenie, przet. M. Lorek, A. Sadza,
K. Sawicka, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2009, s. 465.
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o praktykach sztuki, lokujac cyberkulture gtownie w obrebie teorii i praktyk naukowych —
zaréwno humanistycznych, jak i tych z zakresu nauk $cistych. Pisze takze o tym, ze ,,0 ile
idee najlepiej uosabiajace ducha cyberkultury mozna chgtnie postrzega¢ jako przyjemne,
a nawet wyswiechtane i naiwne, niemalze deliryczne rojenia pisarzy i scenarzystow scien-
ce fiction, o tyle (...) literatura science fiction (...) porusza mnostwo watkow (...), ktdre
umykajg poréznionym mig¢dzy soba naukowcom™?. Ponownie jednak autor ignoruje sztu-
ke, jej praktyki i eksperymenty, ktore spelniaja rowniez przytoczone kryteria przypisywane
fikcji literackiej: bywaja naiwne, ale kieruja uwage badacza na terytoria niedostrzegane
przez nauke badz takie, do eksploracji ktorych naukowy aparat poznawczy jest nieprzysto-
sowany. Jest to zaleta sztuki, marginalizowanej w tym ujeciu. Na znaczenie sztuki zwra-
ca uwage Piotr Zawojski, piszac o cybersztuce jako podstawowej ekspresji cyberkultury?,
a takze odnotowujac zwiazki pomiedzy praktykami kontrkulturowymi a wytonieniem si¢
idei cyberkulturowych®. Ekstrapolacja idei artystycznych na szersze pole nauki oraz kultury
stanowi wazny wktad dociekan artystow w rozwdj refleksji wokdét cyberkultury. Na poczat-
ku nowego tysiaclecia Lev Manovich konstatowat w Jezyku nowych mediow, ze refleksja
badawcza lat dziewigcédziesiatych byta niewystarczajaca, poniewaz nie dos¢ doktadnie opi-
sywala stan biezacy, wybierajac raczej swobode futurologicznych prognoz®. Wydawaly si¢
one atrakcyjne, poniewaz nie wymagaly przyjecia zadnego aparatu badawczego, co byto
wybawieniem wobec faktu, Ze aparat badawczy wypracowany w ,,starych” mediach nie byt
wystarczajacy, a nowego jeszcze nie zbudowano. Brak metodologii, fascynacja nieznanym,
niedostatki wiedzy technicznej, trudnosci z dostepem 1 wielki entuzjazm — to wszystko skta-
dato si¢ na refleksj¢ wokdt cyberkultury w pierwszej potowie ostatniej dekady XX wieku.
Stad powielajace si¢ postawy — obawa przed dehumanizacja i utrata realnych kontaktow
interpersonalnych na rzecz zaposredniczonych medialnie. Charakterystyczna dla tamtych
lat jest takze fascynacja teleobecnoscia i cyborgicznymi protezami ciala, jak rowniez mno-
g0$¢ nowych terminéw wyposazonych w przedrostek ,,cyber-" oraz odwotania do sfery fik-
cji literackiej (np. Williama Gibsona) czy kina (Matrix). Fabularne fantazje (naukowe) nie
wytrzymujg jednak proby czasu i stanowig zbyt watta podstawe dla naukowych rozwazan.
Dziatalnos¢ artystéw lokuje si¢ mniej wigcej w polowie drogi miedzy fabularng fikcja a na-
ukowo rozwijang technologia. Przykladem wezesnych praktyk internetowych, zwigzanych
z postrzeganiem Internetu jako przestrzeni wolnej od cenzury, jest praca Antoniego Munta-
dasa File Room (1994). Artysta zainicjowat zbidr ocenzurowanych dokumentéw w formie
otwartej kartoteki, ktora mogli uzupetnia¢ zarowno widzowie wystawy, jak i internauci.
Jednak, jak pisze Christiane Paul, ,,dostgpne oprogramowanie, Internet i narz¢dzia mobilne
przyniosty nowa er¢ tworzenia i dystrybucji tresci medialnych. Utopijng obietnica tej ery
sa »technologie dla ludzi« oraz system komunikacji wielu-do-wiclu (w przeciwienstwie
do jednego-do-wielu), ktory przywraca witadzg¢ nad dystrybucja jednostce i ma demokraty-

Ibidem, s. 467.
P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Poltext, Warszawa 2010, s. 117.
Ibidem, s. 37.
L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przetl. P. Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006, s. 63.
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zujacy efekt”. Pierwotne zatozenia globalnego dostepu zostaty zweryfikowane przez rze-
czywisto$¢, w ktorej kluczowa sprawa jest kontrola nad mediami i przeplywem informacji,
a wykluczenie cyfrowe wciaz nie zostato wyeliminowane. Zdaniem Paul, dokonujacej oce-
ny cyfrowej przestrzeni kultury z perspektywy poczatku nowego tysiaclecia, Internet nie
stat si¢ przestrzenia alternatywna, ale raczej lustrzanym odbiciem realnego $wiata, z jego
relacjami wtadzy, komercjalizacja i dominacjq korporacji.

»Szybko, tanio i poza kontrola”, czyli utopia komunikacji

W 990 roku Bruce Sterling stworzyt prognozg przysztosci cyberprzestrzeni, dostrzega-
jac w niej silnie dualistyczny podziat oparty na rywalizacji dwu opozycyjnych tendencji:

Przysztos$¢ cyberprzestrzeni jest dzi§ w rekach dwu rywalizujacych z soba obozéw, ktdére mozna po-
krotce okresli¢ jako utopig technofilii i obdz kapitalistyczno-pragmatyczny. Ich filozofie mozna podsu-
mowac odpowiednio jako ,,Szybko, tanio i poza kontrola” (Fast, Cheap and Out of Control) oraz ,,Pla-
nowy rozwdj hiperrealnej wlasnosci”. Kontynuujac metaforg granicy, mozna pordwnac utopistow do
squattersow, podrdznikow i traperdw (...). Opozycyjny oboz, ktory okresla si¢ mianem ,,cywilizacji”,
kontroluje rozdawanie ziemi, legislacjg, armig i kolej. Grupa FC&OC ma trzy zalety: szybkos¢, brawu-
rowa odwage i zdolnos¢ funkcjonowania przy minimalnym budzecie. (...) Ich zdolno$¢ do zarzadzania
cyberprzestrzenia” na dtuzsza metg jest prawie niemozliwa; jak inni pionierzy, w wigkszosci wyging
z glodu, zostang wykupieni lub przerosng ich konsekwencje ich wtasnego sukcesu’.

Sterling pisat zatem o techno-utopistach poczatku lat dziewieédziesiatych, majac za
jedyne przyktady pierwsze zwiastuny nowej technologii i wtasne do§wiadczenie pisarza
science fiction. Opis cyberprzestrzeni, ktory nakreslit w tekscie, przystaje raczej do wspot-
czesnego zakresu Second Life — jej cecha jest immersyjne zanurzenie w trojwymiarowe;,
symulowanej przestrzeni. Drugi obdz, przeciwny techno-utopii, mialby doprowadzi¢ do
stworzenia przestrzeni bedacej ,,apoteoza centrum handlowego™, ktéra z kolei, zdaniem
Sterlinga, jest ,,apoteoza spoteczenstwa konsumpcyjnego — monitorowane, abstrakcyjne,
jednoznaczne, sterylne, optymalnie zaprojektowane, by przyciagac i powodowaé przeptyw
kapitatu™. Mimo krytyki techno-utopistow Sterling unika jednoznacznej prognozy co do
tego, ktory z obozoéw ma szanse przeja¢ nowe terytorium, przestrzega jednak przed nad-
miernym entuzjazmem, powotujac si¢ na kazus dziewigtnastowiecznej panoramy, ktorej
masowa popularno$¢ przemingta bez §ladu. Obozem techno-utopizmu stat si¢ wydawany od
1993 roku magazyn ,,Wired”, kreujacy cyberkulturowy wizerunek tamtej dekady, podkre-
$lajacy nowe tendencje stylu zycia i wyznaczajacy konsumpcyjne pragnienia — z tego wias-
nie powodu wielokrotnie krytykowany przez srodowisko aktywistéw kultury sieciowej. Juz
w 1997 roku Timothy Druckrey ironizowat: ,,W magazynie » Wired« najnowszym, atrak-

¢ Ch. Paul, Digital Art, Thames & Hudson, London 2003, s. 204.

7 B. Sterling, The Future of Cyberspace, w: Ars Electronica. Facing the Future, red. T. Druckrey, The MIT
Press, Cambridge, MA—London 1999, s. 114.

8 Ibidem, s. 115.

> Ibidem.
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cyjnym towarem [do konsumpcji — przyp. E.W.] jest obecnie artysta subwersywny”'’. Przy-
ktadem byta twdrczos¢ Heatha Buntinga, brytyjskiego artysty zwigzanego ze sztukg audio
(pirackim radiem) i wczesnymi formami net artu. Druckrey pisal: ,,Kulturowa petla — od
subwersji przez asymilacj¢ do absorpcji — dotrze do net artu szybciej, fatwiej i ciszej niz kie-
dykolwiek wczesniej. Droga zaczyna si¢ wraz z produkcja i dystrybucja sieci, a konczy sie
na drukowanych stronach, z ktorych ptynie komputerowa konsumpcja i technoutopizm™!!.
Druckrey krytykuje tu ,,Wired”, kreujacy chwilowe mody w najbardziej powierzchowne;j
wersji estetyki cyberpunkowej. Konkludujac, Druckrey odwoluje si¢ do jednej z wezesnych
prac Buntinga Skint — The Internet Beggar (1996), w ktdrej artysta zwraca si¢ do internau-
tow, uzywajac jezyka charakterystycznego dla zebrakéw, z prosba o zasilenie jego konta
przy uzyciu karty platniczej. To jednak wilasnie Druckrey uzyt w tytule jednego ze swych
postow na Nettime pojecia ,,Szybko, tanio i poza kontrola”'?, znanego z prognoz Sterlinga,
w swoim tekscie dotyczacym problematyki wolno$ci w cyberprzestrzeni. Osiem lat po teks-
cie Sterlinga hasto to brzmi juz nieco inaczej. Jest ono wielokrotnie przywotywane w kon-
tekscie tar¢ (cyber)kulturowych lat dziewigédziesiatych, w odniesieniu do napigcia migdzy
swobodng kreatywnos$cig a komercyjna kontrola. Jest jednoczes$nie swoistym drogowska-
zem zmian, wyznaczajacym droge przemian w kulturze cyfrowej od jej poczatkow w dzie-
wigcdziesiatych latach XX wieku. To zreszta magazyn ,,Wired” pisat o ,,efekcie mp3”'3,
czyli pogarszaniu si¢ jakosci na rzecz szybkiego dostgpu. Podobne problemy zauwazaja
arty$ci zwiazani z Critical Art Ensemble. Maria Fernandez w rozmowie przeprowadzonej
w 1997 roku ze Stevenem Kurtzem z CAE' zadaje pytanie o rolg¢ utopijnej retoryki pro-
mowanej przez magazyn ,,Wired” i wykreowana wokot niego kulturg. Fernandez zajmuje
si¢ studiami postkolonialnymi oraz ich relacja z teoriag mediéw elektronicznych. Do grona
artystow postugujacych sie mediami elektronicznymi w kontekscie problematyki postko-
lonialnej zaliczajq si¢ Guillermo Gomez-Pefia oraz Rafael Lozano-Hemmer (przyktadem
moze by¢ np. praca tego ostatniego Displaced Emperors z 1997 roku'®). Zaréwno Kurtz,
jak i Fernandez krytykuja ,.kaliforniocentryzm” kultury ,,Wired”. Krytyka ideologii ,,Wi-
red” byta wigc powszechna w srodowisku radykalnie nastawionych net artystow. Wkrétce
jednak okazalo sie, ze internetowy krytycyzm siggnat znacznie dalej niz dezaprobata wobec
opiniotworczego magazynu.

10 T. Druckrey, Subject: Heath Bunting: Wired or Tired?, w: ReadMe! Filtered by Nettime, red. J. Bosma et al.,
Autonomedia, Brooklyn, NY 1999, s. 261.

W Ibidem.

12 T. Druckrey, Subject: Fast, Cheap and, Out of Control, w: ReadMe!..., op. cit., s. 262.

13 R. Capps, The Good Enough Revolution: When Cheap and Simple Is Just Fine, ,,Wired” 2009, nr 17, z dnia
24 sierpnia, za: http://www.wired.com/gadgets/miscellaneous/magazine/17-09/ff goodenough?currentPage=all
(data dostgpu: 10.07.2011).

4 Critical Art Ensemble, Subject: Interview with Maria Fernandez, w: ReadMe!..., op. cit., s. 220.

15 R. Lozano-Hemmer, Displaced Emperors, 1997, za: http://www.lozano-hemmer.com/displaced emperors.
php (data dostgpu: 10.07.2011).
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Utopia dost¢pu, czyli komodyfikacja cyberprzestrzeni

Przyktadem moze by¢ konflikt wokot projektu artystycznego, majacego takze wymiar
aktywistyczny, jakim jest Name.Space Paula Garrina (od 1996 roku)'é. Artysta, znany
z wezesniejszych, czgsto subwersywnie nastawionych prac wideo, tym razem zaangazowat
si¢ w zaawansowang technologi¢ i radykalny aktywizm polityczny. System rejestracji do-
men, dotychczas zmonopolizowany, stat si¢ przedmiotem analizy i krytyki ze strony artysty,
ktéry zaproponowat alternatywe. Ograniczona ilo$¢ adreséw z koncowka ,,com” powodu-
je coraz wigksze skomplikowanie 1 zaggszczenie nazw. Artysta stworzyt alternatywna siec¢
wewnatrz znanego nam Internetu poprzez wykorzystanie innego sposobu budowania adre-
sow. Kluczowym problemem w tworczosci Garrina jest napigcie migdzy tym, co publiczne,
a tym, co prywatne, oraz kwestia tego, jak media wplywajq na percepcj¢ sfery publiczne;.
Inicjujac Name.Space, Garrin rozwinal swoja koncepcje trwatej 1 autonomiczne;j sieci (Per-
manent Autonomous Network), sytuujacej si¢ poza monopolem komercyjnym i strukturami
wladzy. Artysta uwaza, ze projekt ten to ,,niezalezna sie¢ taktyczna”'’, odwotujac sie tym
samym do znaczenia pojecia taktyki zaczerpnietego od Michela de Certeau. Kwestionuje
prywatyzacje 1 komodyfikacje jezyka, posunigta niemal do absurdu w przypadku uzurpacji
praw wiasnosci do stéw takich jak np. ,,sie¢” czy ,,sztuka”. Jego firma, Paul Garrin Media,
stangta w szranki z wielkimi monopolistami w zakresie nazw domen, takimi jak np. Net-
work Solutions. Jest to proba przetamania komercyjnego monopolizmu w tym zakresie i ut-
rzymania przestrzeni wolnosci wypowiedzi w mediach, mimo zmian w nich zachodzacych.
Jak pisze Alexander R. Galloway, Name.Space to nie tylko przyktad internetowego kon-
ceptualizmu'®, ale tez fuzja sztuki i polityki. Problem kontroli nazw domen (DNS), ktorego
dotknat Garrin, okazat si¢ punktem zapalnym. Garrinowi naturalnie nie udato si¢ przetamac
monopolu, ale jego projekt wywotlat debate, nie tylko w kregu sztuki. Konsekwencja debaty
wokot projektu Garrina byta zmiana w Srodowisku Nettime, ktora cze$¢ artystow odebrata
jako prébe cenzury. Byto to przejscie od catkowitego braku kontroli do pewnej formy opre-
sji, czyli wprowadzenie moderacji na liscie Nettime. Powodem byta wtasnie aktywnosc¢
Garrina, mimo faktu, ze byt on tylko jednym z 20 uczestnikéw spotkania zatozycielskiego
Nettime w Wenecji w czerwcu 1995 roku.

Utopia indywidualizmu, czyli aporie cyfrowej awangardy

W ciagu ostatnich dwu dekad wytworzyto si¢ nowe, cyberkulturowe srodowisko sztuki,
wywodzace si¢ z pierwotnie alternatywnego, sieciowego obiegu. Poczatkowo jego znacze-
nie w relacji do istniejacego systemu artystycznego bylo marginalne, jednak stopniowo
$wiat sztuki internetowej wypracowat dojrzaly dyskurs, a takze zréznicowat si¢ wewnetrz-

16 P. Garrin, Name.Space, za: http://namespace.autono.net/ (data dostepu: 10.07.2011).

17 A.R. Galloway, Protocol. How Control Exists after Decentralization, The MIT Press, Cambridge, MA 2004,
s. 218.

8 Ibidem.
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nie, w wyniku czego mozemy zaobserwowac rozne poziomy radykalizmu. Wynika to z fak-
tu, ze czgs$¢ tego srodowiska artystow tworzyli aktywisci, arty$ci krytyczni, antyglobalisci,
niekiedy takze (h)aktywisci, unikajacy aliansu z oficjalnym obiegiem sztuki. Niemal dwu-
dziestoletnie doswiadczenia pozwalajg zauwazyé, ze zardwno cel ich krytyki — system (po-
lityczny, ekonomiczny, artystyczny) — jak i samo ich $rodowisko znacznie si¢ zmienity.
Wielu teoretykow widzi tu podobienstwo do doswiadczen dwudziestowiecznej awangardy.
Timothy Druckrey odwotuje si¢ do tekstu Hansa Magnusa Enzensbergera Aporie awangar-
dy (1962), w ktorym pojawia si¢ problem wywrotowosci, wewnetrznych napieé¢ w srodowi-
sku samej awangardy oraz jej samoswiadomosci. Enzensberger nie pozostawia ztudzen:
»Spor miedzy partyzantami starej i nowej epoki jest nieznosny nie dlatego, ze ciagnie sie
w nieskonczonos¢ i nie ma rozwigzania, ale dlatego, ze sam jego schemat jest bezwartos-
ciowy... Wybor, ktory oferuje, jest nie tylko banalny, ale z zatozenia sztuczny”'. Problem
napig¢cia migdzy subwersywna awangarda a establishmentem opisywano wielokrotnie i zr6z-
nych perspektyw, zazwyczaj jednak dociekania te prowadzily do konkluzji o nieuchronne;j
komodyfikacji, jaka czekata najbardziej nawet radykalne idee. Kluczowe w tym momencie
jest pojecie aporii awangardy — nie tylko w kontekscie mysli Hansa Magnusa Enzensberge-
ra, ale takze w szerszym rozumieniu, realizujace si¢ w praktyce sztuki, w zderzeniach z re-
aliami systemu artystycznego, w ciaglej zmiennosci cyfrowej kultury. Powstaje pytanie o to,
jak radykalnie nastawieni arty$ci moga utrzymac swoj krytyczny potencjat, poruszajac si¢
w $wiecie kultury cyfrowej, w ktorym dynamika zmian jest zardéwno korzyscia, jak i ogrom-
nym wyzwaniem? Mozna to poréwnac¢ do wypowiedzi Lva Manovicha, ktory pisat, odwo-
hujac si¢ do terminologii wprowadzonej przez Michela de Certeau, o tym, jak strategie
i taktyki zamieniaja si¢ miejscami®. W rezultacie krytyczna aktywnos¢ artystow obejmuje
nie tylko podwazenie oficjalnego przekazu, bowiem wspdtczesnie zarowno sam przekaz,
jak i to, co oficjalne, zmienily oblicze. Michel de Certeau czynit rozréznienie migdzy ,,stra-
tegiami” uzywanymi przez instytucje i struktury wladzy a ,taktykami” uzywanymi przez
nowoczesne podmioty w ich zyciu, a zatem rozumiat taktyke¢ jako sposdb negocjowania
przez jednostke strategii, ktore zostaty dla niej utworzone. Jak zauwaza Manovich, od pub-
likacji ksiazki de Certeau w 1990 roku §wiat komercji zaczat postugiwac si¢ technika tak-
tyki, co znaczaco komplikuje sytuacje: ,,Firmy wypracowaly sobie nowe strategie, ktore
imitujg taktyki brikolazu, przetwarzania i remiksu. Innymi stowy: logika taktyki stata si¢
obecnie logika strategii”'. Nie bez znaczenia jest to, ze jak pisat de Certeau, ,,(...) »takty-
ka« nazywamy skalkulowang czynno$¢ charakteryzujaca si¢ brakiem wlasnego miejsca’?.
Ten brak miejsca mozna wspdtczesnie rozumie¢ jako wirtualnos¢ badz jako rozproszenie
charakterystyczne dla spoteczenstwa informacyjnego i zwiazanej z nim cyberkultury. Prob-
lem neutralizacji aktywizmu (awangardowego, artystycznego czy cyberkulturowego) poru-

H.M. Enzensberger, Aporias of the Avant-Garde, za: T. Druckrey, Subject..., op. cit., s. 262.

M. de Certeau, Wynalezé codziennosé. Sztuki dzialania, przet. K. Thiel-Janczuk, Wydawnictwo Uniwersytetu

Jagiellonskiego, Krakow 2008, s. 37.

2l L. Manovich, Software Takes Command, za: http://softwarestudies.com/softbook/manovich_soft-
book 11 20 2008.pdf, s. 127.

2 M. de Certeau, op. cit., s. 37.
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szat juz, z perspektywy lat dziewigédziesiatych XX wieku, Piotr Piotrowski, wskazujac na
swoisty paradoks — niemal wszystko zostaje wchtonigte przez rynek sztuki, nawet antyko-
mercyjna prowokacja?. Piotrowski, porownujac problem oporu do kontrkulturowej ofensy-
wy lat szes¢dziesiatych XX wieku, pisat, ze po 30 latach artysci dziatajq w innej rzeczywi-
stosci, ktdra jest, co istotne, inaczej rozpoznawana. Przywolujac mysl Derridy, wspominat
o rozproszeniu, jednak ta metafora decentralizacji nie jest jeszcze u Piotrowskiego zwigza-
na z kultura Internetu, cho¢ moze zapowiadac¢ to, co stato si¢ istotg tego srodowiska sztuki.
Sieciowa decentralizacja, ktéra w wielu przypadkach odegrata rolg¢ pozytywna, ma takze
drugie oblicze: odpowiedzialnos$¢ za spelnianie 1 niespetnianie utopii jest rozproszona,
a ,,przejawy obecnosci”? tych, ktdrych nalezy obra¢ za cel krytyki, nie sa rowniez tak wy-
razne. Réwniez artys$ci zwracaja uwage na ten problem, ktéory mozna uznaé za centralng
apori¢ cyberkulturowej awangardy. Aktywisci z Critical Art Ensemble pisza o tym, ze blo-
kowanie ulic miato sens najwyzej do lat szes¢dziesiatych XX wieku, poniewaz to ulice byty
gléwnym miejscem przeptywu sit?>. Obecnie takimi kanatami sa tacza przestrzeni komuni-
kacji elektronicznej. Zmiana porzadku przestrzennego wiaze si¢ zatem réwniez z prze-
mieszczeniem znaczen. Warto rowniez zwrdci¢ uwagge na jezyk, jakim postuguja si¢ artysci
z CAE, piszac: ,,Przestarzate metody oporu musza by¢ ulepszone, a nowe metody dezorga-
nizacji zosta¢ wynalezione, aby atakowac (nie)centra wtadzy na poziomie elektronicznym”?.
Pojecie (nie)centrum, w oryginale: (non)centrum, szczeg6lnie tratnie odzwierciedla nowe,
zdecentralizowane terytorium przestrzeni elektronicznej komunikacji, w jakim przyszio
dziata¢ aktywistom. Jednak to wtasnie uzycie w 1994 roku przez Critical Art Ensemble
pojecia elektronicznego niepostuszenstwa obywatelskiego (Electronic Civil Disobedience)
ma tu wyrazne znaczenie’’. Mysl o zdecentralizowaniu i rozproszeniu zaréwno struktur
oporu, jak i tego, co jest przez nie podwazane, czyli systemu wiladzy, jest wciaz aktualna
w opublikowanym przez CAE manifescie Cyfrowy opor (Digital Resistance) z 2002 roku.
Mowi on o koniecznosci dostosowania si¢ przez artystow do nowych warunkdw, jakie po-
niekad narzucit im system, ktdry nie jest juz monolitem, ale stat si¢ mobilny, ptynny, noma-
dyczny — upodabniajac si¢ niejako do swych alternatywnych oponentéw. Uczestnictwo
CAE w dzisiejszej cyberkulturze wiaze si¢ nie tylko z aktywnoscig hakerska (cultural hack-
ing), ale takze z koniecznos$cia podazania za zmianami, jakie niosg wspdtczesne warunki
globalnej komunikacji. Critical Art Ensemble zalicza si¢ do najbardziej znanych kolekty-
wow artystow-aktywistow, wsrod ktorych sa takze: ®™ark, etoy, Old Boys Network,
Surveillance Camera Players, Mongrel, Electronic Disturbance Theater, Hacklab czy repre-
zentowany gtownie przez Heatha Buntinga projekt irational.org. Artysci zwigzani z tymi
ugrupowaniami stosuja taktyki zwiazane ze specyfika sieciowego srodowiska, w jakim
dziataja, cho¢ efekty ich dziatan maja zazwyczaj wymiar jak najbardziej realny. Czgsto

3 P. Piotrowski, W cieniu Duchampa, Wydawnictwo Obserwator, Poznan 1996, s. 107.

2 Ibidem, s. 74-175.

% Critical Art Ensemble, Electronic Civil Disobedience, Brooklyn, NY 1996, za: http://www.critical-art.net/
books/ecd/ecd2.pdf, s. 6 (data dostgpu: 10.07.211).

% Jbidem.

27 Pisatam o tym szerzej w tekScie: Wiki-obywatelskie niepostuszenstwo. Alternatywne oblicze sztuki w kulturze
cyfrowej, ,,Kultura Wspdtczesna” 2010, nr 2 (64), s. 100-114.
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odwoluja si¢ do modeli korporacyjnych, co w przypadku imitowania konwencji strony in-
ternetowej jest bliskie taktyce détournement, wypracowanej przez Sytuacjonistow. Przykta-
dem moze by¢ praca kolektywu Mongrel Niewygodne sqsiedztwo (Uncomfortable
Proximity)® (2000), stworzona jako jedna z pierwszych prac w odpowiedzi na zaproszenie
Tate Online, inicjatywy majacej na celu wlaczenie dziet net artu do kolekcji Tate. Projekt
Mongrel to strona imitujaca wyglad strony internetowej samej galerii Tate. Ma jednak wy-
miar krytyczny wobec brytyjskich elit spotecznych, ktore kontrolowaty instytucje muzeum
1 wplywatly na jego polityke estetyczng. ArtySci dokonali nie tylko remiksu obrazéw z ko-
lekcji Tate z wlasnymi materiatami, ujawnili takze kwestie zwigzane ze strukturg wiadzy.
Graham Harwood z Mongrel, wyjasniajac kontrowersje zwiazane z przystapieniem do pro-
jektu, pisze o ambiwalentnych uczuciach, jakie wywotato zaproszenie ze strony Tate. Arty-
sta czutl si¢ wyrdzniony, a jednoczesnie nie akceptowat wartosci, ktore niosta polityka kul-
turalna tej instytucji, kojarzacej mu si¢ z opresja ze wzgledu na podobienstwa systemu
edukacyjnego do systemu penitencjarnego, a wigc majaca swe korzenie jeszcze w czasach
wiktorianskich. Rezultatem byta praca kwestionujaca system niejako od srodka, bowiem
Harwood przejat jezyk wizualny galerii Tate i dokonatl krytycznej analizy jej profilu. Na
podstronie zatytutowanej ,,Co jest pod podtoga Tate” Harwood pisze o jej lokalizacji na
Millbank, w miejscu, w ktorym w latach 1816—1890 znajdowato si¢ cigzkie wigzienie dla
skazanych oczekujacych na deportacj¢ do Australii, prowadzong stamtad od 1867 roku.
Wymazanie znaczen zwiazanych z tym miejscem i zastapienie jednej instytucji druga, po-
zornie niemajaca z nig zwiazku, stato si¢ dla Harwooda podstawa do analizy kontekstow
tego miejsca. Pracy grupy Mongrel nie mozna jednak uzna¢ za przejaw catkowitej niezalez-
nosci i krytyki instytucjonalnej. Znajduje si¢ ona na serwerze Tate, w jej kolekcji, i wska-
zuje wyraznie, ze mimo wszystko to jednak galeria Tate kontroluje sytuacjg, zapraszajac
artystow z Mongrel do (kontrolowanej) interwencji hakerskiej na stronie tej instytucji. Za-
chodzi tu wiec typowa aporia (cyber)awangardy, a problem ,,niewygodnego podobienstwa”
zyskuje nowe znaczenie. Enzensberger pisal, ze awangarda, ktora nie jest Swiadoma swych
aporii — wewnetrznych sprzeczno$ci i zaciemnien — jest nawet bardziej niebezpieczna niz
polityka, przeciw ktorej owa awangarda wystepuje®. Do koncepcji Enzensbergera odwotu-
je sie Steve F. Anderson w tek$cie Aporie cyfrowej awangardy (2007)*. Anderson pod po-
jeciem cyfrowej awangardy rozumie dziatania ustanawiajace zwiazek migdzy mediami
a polityka i1 kultura. Dziatania te nigdy nie wystgpuja w izolacji, zawsze wchodza w relacje
— czy to afirmatywna, czy to krytyczng — z istniejacymi systemami medialnymi. Samo po-
jecie jest jednak, jego zdaniem, oksymoronem, jako ze zawiera w sobie sprzecznosci zwia-
zane z historycznym znaczeniem poj¢cia awangardy i cechami mediéw cyfrowych, ktére sa
ptynne i niestabilne.

2 Pojecie ,,proximity” mozna w tym kontekscie ttumaczy¢ takze jako ,,blisko$¢”, zob. http://www.tate.org.uk/
netart/mongrel/home/intro.htm (data dostgpu: 20.06.2011).

H.M. Enzensberger, Aporias of the Avant-Garde, w: The Consciousness Industry. On Literature, Politics and
the Media, New York 1974, za: S.F. Anderson, Aporias of the Digital Avant-Garde, ,,DHQ: Digital Humanities
Qarterly” 2007, vol. 1, nr 2, http://digitalhumanities.org/dhqg/vol/1/2/000011/000011.html#enzensberger1974
(data dostgpu: 15.06.2011).

3 S.F. Anderson, Aporias of the Digital Avant-Garde, op. cit.
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»Sieci nie sg metaforami™!, zauwaza Eugene Thacker we wstepie do ksigzki Alexandra
R. Gallowaya. Czym zatem sa i w jaki sposob si¢ urealniaja? Czy sa systemem stabilnym,
w ktérym mozna rozpoznaé granice migdzy tym, co oficjalne, a tym, co alternatywne, czy
raczej zmienng i ptynng forma, ktora nie ma statej lokalizacji? Sztuka w obszarze wspol-
czesnej cyberkultury nie jest juz tym, czym byta w momencie formowania si¢ tego srodo-
wiska, jednak wiele projektéw zrealizowanych przed laty zyskuje nowe znaczenie dzigki
remiksom i redefinicjom. Artysci, dzialajac na styku sztuki i aktywnos$ci antysystemowe;j,
wykorzystuja wszystkie mozliwosci rekonfiguracji znaczen, jakie daje im przeptyw infor-
macji w Sieci. Komunikacja, gromadzenie $rodkow, rozpraszanie informacji, zacieranie
sladéw — dziatania te wzmocnione zostaja poprzez spotecznosciowy potencjal Internetu.
Jednoczesnie $rodowisko sztuki internetowej zyskatlo samoswiadomos$é wewnetrznych
sprzecznosci, jakie wiaza si¢ z zaangazowaniem w problematyke krytyczng. Uwiklanie
w niejednoznaczne konteksty, rozczarowanie utopiami nieskr¢gpowanej wolnosci 1 wizjami
nieograniczonej przestrzeni do kolonizacji — wszystko to sktada si¢ na ztozony wizerunek
sztuki w obrgbie cyberkultury niemal 20 lat po jej zaistnieniu.

Ewa Wajtowicz
Aporias of the Internet Art. Cybercultural Utopias Twenty Years Later

During the last two decades almost all the utopias of freedom, communication, access
and cultural diversity have faced, respectively, problems of cenzorship, e-invigilation, ex-
clusion and aesthetic homogenization. The reflection on cyberculture in its first years was
characterized by the development of methodology, fascination with the unknown, the lack
of technical knowledge, access difficulties and a great enthusiasm. Therefore we can distin-
guish some common attitudes, like the fear of dehumanization and losing real contacts for
the sake of virtual ones. Also, in the 90s were the decade of great interest in telepresence and
cyborg-like body prosthetics. One of the key features is adding the prefix ,,cyber-" to many
words and relating to fiction (mostly literature and cinema). Artistic activity may be traced
halfway between fiction and science-based technology. As network-based decentralization
has played a positive role, it also has a double meaning. There is no responsibility and no di-
rect enemy that may be criticised. This problem may be considered as a central aporia of the
digital avantgarde, to use the term coined by Hans Magnus Enzensberger. Since networks
are no longer metaphors, as Eugene Thacker notices, they become real, but still unstable.
Artists using networks are involved in many contexts, sometimes disappointed with utopias
of freedom and visions of endless space. All this creates a complex picture of art within
cyberculture twenty years after its emergence.

3t E.Thacker, Protocol Is as Protocol Does, w: A.R. Galloway, Protocol..., op. cit., s. XVi.
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Antropologia literatury — projekt interdyscypli-
narny czy transdyscyplinarny?

Cala sytuuje si¢ na granicach. Granice przebiegajg wszedzie...

»--.przecinaja kazdy jej punkt, systemowa jednos$¢ kultury wnika w atomy zycia kultu-
ralnego, niby stonice odbija si¢ w kazdej jego kropli”! — pisat Michait Bachtin w rozprawie
Problem tresci, materiatu i formy. To kultura byla dla niego przestrzenia bez wyznaczonego
wewngetrznego terytorium, usytuowang na dowolnie i po bachtinowsku wszedzie ustano-
wionej granicy. Jest co§ we wspotczesnej humanistyce (a moze nauce w ogdle?), co nie
pozwala mi odej$¢ od tego cytatu. Cho¢ proste odniesienie go do sfery nauki nie oddaje
zachodzacych w niej procesow, to jednak przenikliwa intuicja rosyjskiego badacza wskazu-
je na bezprecedensowe zjawisko, jakie ma w niej miejsce. ,,Interdyscyplinarnos¢ jest dzis
moda, i koniecznoscia. Tak to widze¢”? — mowit Zbigniew Kloch na jednym z seminariow.
Interdyscyplinarnos¢, transdyscyplinarnos¢ czy jednak dyscyplinarnos¢? Jak pojmowane,
jak uprawiane? Jakie otwieraja mozliwosci 1 jakie niosa zagrozenia? Pytania o metode hu-
manistyki powodowane sg zapewne wieloma czynnikami; jednym z nich, ktory niewatpli-
wie wplywa na rozmaite przesunigcia i modyfikacje granic dyscyplin, jest coraz wigksza
ztozonos$¢ 1 kompleksowos¢ zadan badawczych, szybkosc¢ i zakres zachodzacych przemian,
a wigc i pojawianie si¢ nowych probleméw i wyzwan, réwniez dla nauki. Sposréd wielu
koncepcji badawczych, sytuujacych si¢ nie wewnatrz jednej dyscypliny, ale programowo
okreslajacych si¢ jako transdyscyplinarne lub interdyscyplinarne, postanowitam przyjrzeé
si¢ kilku koncepcjom antropologii literatury oraz sprobowac¢ odpowiedzie¢ na pytanie o za-
proponowane w nich sposoby relacji miedzy zaangazowanymi dyscyplinami. Gdzie, jesli
postlugiwac si¢ podstawowymi tu kategoriami interdysplinarnosci i transdysyplinarnosci,
umiesci¢ antropologie literatury? Najpierw jednak kilka uwag terminologicznych.

Anna Zeidler-Janiszewska w szkicu zatytutlowanym Visual Culture Studies czy antro-
pologicznie zorientowana Bildwissenschaft? O kierunkach zwrotu ikonicznego w naukach
o kulturze® twierdzi, ze kontakty migedzy poszczegdlnymi dziedzinami wiedzy dotyczyly
poczatkowo przede wszystkim ich sfer przygranicznych i rozwijaty si¢ pod hastem interdy-

1

M. Bachtin, Problemy literatury i estetyki, przet. W. Grajewski, Czytelnik, Warszawa 1982, s. 26.
2 Z.Kloch, Seminarium Wydziatu I Nauk Spotecznych PAN i Instytutu Filozofii i Socjologii PAN: Interdyscy-
plinarnosé¢ w naukach spolecznych i humanistycznych — mozliwosci i ograniczenia (21.11.2007), za: http://
www.obta.uw.edu.pl/pl/node/61 (data dostegpu: 25.09.2010).
A. Zeidler-Janiszewska, Visual Culture Studies czy antropologicznie zorientowana Bildwissenschaft? O kie-
runkach zwrotu ikonicznego w naukach o kulturze, ,,Teksty Drugie” 2006, nr 4, s. 9-29.
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scyplinarnosci. Badaczka odwotuje sie do pogladow Jiirgena Mittelstrassa, ktory zauwaza,
ze o ile w pdznych latach osiemdziesiatych na rozmaitych kongresach i sympozjach domi-
nowala retoryka interdyscyplinarnosci, o tyle obecnie wyraznie przewazaja projekty zakro-
jone transdyscyplinarnie®. W przedstawianym tu ujeciu transdyscyplinarno$¢ nie oznacza
eliminacji dyscyplinarno$ci, wprost przeciwnie, domaga si¢ jej wysokiego poziomu i roz-
winigtych specjalizacji: ,,Transdyscyplinarnos¢ dotyczy, jak wskazuje na to prefiks trans-,
tego, co jest zarazem miedzy dyscyplinami, poprzez rozmaite dyscypliny i jednoczesnie
poza kazdg z nich™.

W przeciwienistwie do interdyscyplinarnosci, ktéra nie przeksztalca pola badawczego
wlaczonych w nia dyscyplin, transdyscyplinarno$é stawia problemy, ktére nie sa mozliwe
do rozwigzania w obrgbie zadnej z dyscyplin 1 prowadzi do ukonstytuowania nowego pola
badawczego®. Badania pomyslane jako transdyscyplinarne niejednokrotnie nie charaktery-
zuja jakiej$ konkretnej nowej dziedziny, lecz uzaleznione sg od podjetych problemoéw i pro-
wadzone w wigkszych zespolach badawczych. Miedzy, poprzez i jednoczesnie poza, czyli
gdzie? By¢ moze spojrzenie na konkretne projekty badan okreslanych jako antropologia
literatury pozwoli spozytkowaé przywotane definicje i rozréznienia.

Niektore granice antropologii literatury

Badanie wzajemnych relacji antropologii i literatury kieruje uczonych na przynajmniej
dwa wielkie pola badawcze. Jedno z nich zwigzane jest z badaniem literackiego wymiaru
antropologii, drugie — z antropologizacja badan literackich. Chciatabym przywota¢ kilka
uwag dotyczacych tego drugiego zjawiska, a odwotam si¢ tutaj przede wszystkim do roz-
wazan Anny Lebkowskiej.

Badaczka w artykule Miedzy antropologiq literatury i antropologiq literackq’ charak-
teryzuje relacje, jakie moga zachodzi¢ miedzy literaturoznawstwem a antropologia (rozu-

4 Ibidem, s. 10.

Sformutowanie B. Nicolescu, cyt. za: A. Zeidler-Janiszewska, Visual Culture..., op. cit., s. 11.

¢ Ibidem,s. 10-11.

A. Lebkowska, Miedzy antropologiq literatury a antropologiq literacka, ,,Teksty Drugie” 2007, nr 7, s. 6-23.
Warto tu cho¢ pokrotce wspomnie¢ o koncepcjach, ktore nie zostang w tym szkicu blizej przedstawione.
Osobne rozroznienie migdzy antropologiq literatury, literackq antropologiq i kulturowq teoriq literatury
znalez¢é mozna u R. Nycza. Antropologie literatury definiuje on jako: ,,nauke o antropologicznych podstawach,
funkcjach, uwarunkowaniach literatury i jej uczestnikow”; literackq antropologie jako wiedzg o antropologicz-
nych wymiarach i postaciach specyficznie literackich struktur i kategorii. Odrdézniajac od dwoch pozostatych
kulturowq teorie literatury, wskazuje na prace Kulturowa teoria literatury (zob. Kulturowa teoria literatury:
gléwne pojecia i problemy, red. M.P. Markowski, R. Nycz, Universitas, Krakow 2006) i stwierdza, ze jednym
zjej celow (czym charakteryzuje w pewnym stopniu zatozenia badan kulturowych) byto wskazanie, ze to, co
kulturowe, stanowi nicodtaczny element kategorii literaturoznawczych i zjawisk literackich. W kulturowe;j
teorii literatury w zakres instrumentarium literaturoznawczego wiaczone zostajg problemy i kategorie badan
kulturowych (rasa, klasa, pte¢ kulturowa, etnicznosé, wladza), ktore sa poddawane analizie we wiasnych
(literaturoznawczych) kategoriach (narracja, fikcja, tekst, gatunek, interpretacja). Antropologia staje si¢
w tym ujeciu jednym z zaadaptowanych jezykow. Nycz zwraca uwage na specyfike kulturowych badan lite-
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miang tu wlasciwie jako antropologia kulturowa). Zwraca uwage, ze antropologia literatu-
ry charakteryzowana bywa jako analiza i rozumienie tekstow literackich w perspektywie
kulturowej. To ujecie uznaje jednak za niewystarczajace. Zwraca uwage, ze wsrod wielu
glosow na temat wzajemnych relacji obu dyscyplin daja si¢ zauwazy¢ dwie podstawowe
tendencje: takie ujecia, ktore afirmujg symbioz¢ dwoch dziedzin, i te, w ktorych nacisk po-
tozony jest na zamiang — teorii na antropologi¢®. Sama sktania si¢ ku rozwigzaniu, w ramach
ktérego mowi¢ mozna o przemieszaniu dwoch pol badawczych obu dyscyplin®’. W swoich
rozwazaniach zmierza ku méwieniu o antropologizacji badan literackich, ktdra nie oznacza
stworzenia jakiej$ nowej dyscypliny, ale raczej zestawienie i przenikanie si¢ dwoch dys-
kursow!®. Taka relacja nie prowadzi do zastepowania instrumentarium literaturoznawczego
antropologicznym. Zdaniem Lebkowskiej jest wprost przeciwnie — przyjecie perspektywy
antropologicznej sprzyja korzystaniu z poje¢ wypracowanych na gruncie obu dyscyplin.
Antropologi¢ literatury definiuje nie jako $cisle okreslong metod¢ badawcza, ale utozsamia
z szeroko rozumianym procesem: ,,Antropologi¢ literatury laczy¢ by nalezato raczej z prze-
formutowaniem literaturoznawstwa anizeli z wasko poj¢ta metodg badawcza, innymi stowy
utozsamiac jg z antropologizacja badan literackich™!!.

Nazywajac wzajemne relacje migdzy literaturg i antropologia, mowi o transdysplinar-
nosci (nie interdyscyplinarnosci), ktora definiuje nastgpujaco: ,, Transdycyplinarnosé nie re-
zygnuje z profesjonalnej specjalizacji, wrecz opiera si¢ na niej, stwarza zarazem mozliwos$¢
»konstytuowania nowego pola badawczego« [sformutowanie R. Nycza]”.

Widaé wiec wyraznie, ze postuguje si¢ pojeciem transdyscyplinarnosci w znaczeniu bar-
dzo zblizonym do wczesniej przywotanego. Zdaniem badaczki, mozliwo$¢ taka pozwala
uniknaé z jednej strony hermetycznej izolacji miedzy dyscyplinami, z drugiej usunaé¢ dwie
odmiany niechcianej interdyscyplinarnosci — takiej, ktéra wyznacza wyrazne granice dy-
scyplin i uznaje, ze jedynie w niektorych przypadkach moga by¢ one przekraczane, oraz tej,
w ktorej rozmyte zostaja granice miedzy badaniami antropologicznymi i literaturoznaw-
czymi. Transdyscyplinarnos¢ nie polega tu na niwelowaniu specyfiki poszczegdlnych dy-

rackich, w ktorych konfrontowane sa rézne wersje tekstowo udostepnianej realnosci, co odroznia kulturowe
badania literackie od innych humanistycznych dyscyplin, gdzie wersja tekstowa moze by¢ odniesiona do jej
pozatekstowej wersji. Trzecia wyrdzniong przez niego kategoria jest poetyka doswiadczenia. Zob. R. Nycz,
Antropologia literatury — kulturowa teoria literatury — poetyka doswiadczenia, ,,Teksty Drugie” 2007, nr 6,
s. 35, 38-39. W pracach dotyczacych wzajemnych zwiazkow antropologii i literatury pojawiaja si¢ rowniez
inne definicje ,,antropologii literatury”. Ewa Kosowska uzywa okreslenia kulturowa antropologia literatury
(zob. E. Kosowska, Kulturowa antropologia literatury, w: Antropologia kultury — antropologia literatury.
Na tropach koligacji, red. E. Kosowska, A. Gomoéta, E. Jaworski, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego,
Katowice 2007, s. 17-23). Z kolei Edward Kasperski przedstawia podstawy antropologii literatury, odwotujac
si¢ do koncepcji Michaita Bachtina (zob. E. Kasperski, Antropologia literatury. Podstawy teoretyczne. Projekt
Michaita Bachtina, w: Antropologia kultury..., op. cit., s. 54-72).

8 Ibidem.

Lebkowska zwraca tez uwage, ze podstawa do okreslania relacji migdzy antropologia i literaturg moze by¢

pojecie hybrydycznosci.

10 Ibidem.

W Ibidem, s. 14.
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scyplin, nawet jesli same one nazywaja si¢ naukami pogranicznymi (na przyktad wtasnie
antropologia).

Antropologizacja badan literackich wyraza si¢, zdaniem tebkowskiej, m.in. w roz-
przestrzenianiu si¢ termindw antropologicznych na nauke o literaturze. Przytacza réwniez
przyktady takich pojec¢, ktore pierwotnie byty przedmiotem badan literackich, a nastgpnie
— po rozszerzeniu i przeformutowaniu przez antropologi¢ — do badan literatury powraca-
ja (np. kategoria narracji)'?. Przyjecie perspektywy antropologicznej w badaniach literac-
kich oznacza rowniez podjecie specyficznych tematow, ktore najkrocej scharakteryzowac
mozna jako analiz¢ przejawdw antropologicznych w literaturze. Badane sa wigc literackie
$wiaty budowane na styku kultur, konstrukcje postaci i ich punkty widzenia, od sfery wer-
balnej przechodzi si¢ do tego, co niewerbalne (analizie podlegaja na przyktad gesty, zmy-
sty). W centrum zainteresowan znajduja sie systemy znaczeniowe danej kultury przetamu-
jace si¢ w dziele badz przezen odzwierciedlane'®. Inne perspektywy badan otwiera analiza
realizmu w powiesci. W takim wypadku literackie swiaty moga by¢ traktowane jako por-
trety specyficznej kultury. W tak pojmowanych badaniach w kregu zainteresowan antro-
pologii literatury znajduja sie réwniez relacje miedzy literackimi formami narracyjnymi,
kulturowymi kategoriami przestrzennymi a sposobem doswiadczania §wiata. Jak stwierdza
badaczka, w badaniach literackich zorientowanych antropologicznie uwaga nakierowana
jest na prozg — szczegdlnie na powiesci historyczne, podroznicze, autobiograficzne czy
etnograficzne. Zainteresowanie wzbudzaja takie teksty literackie, w ktorych posta¢ glow-
na usytuowana jest na styku kultur, co stwarza koniecznos$¢ analizy réznych perspektyw
kulturowych. Centralne miejsce zajmuje literackie uobecnianie kulturowej innosci. Wazna,
rolg¢ odgrywa tu wlasnie powies¢ etnograficzna czy literatura podrdznicza. Uwage skupia
réwniez posta¢ imigranta, podroznika, fikcyjnego antropologa badz pisarza — postacie te sa
analizowane przez postawy, punkty widzenia czy maski kulturowe'®,

Lebkowska w podsumowaniu swojego wywodu stwierdza, ze jesli przyjac¢ konstatacje
moéwiace o zliteraturyzowaniu antropologii, to nalezy réwniez ujac literaturg jako antropo-

logie:

Mozna do tej perspektywy wiaczy¢ spotykane czesto badania takich konstrukeji fikcyjnych swiatow,
gdzie narrator badz protagonista wystgpuje w roli antropologa, etnografa, podréznika, obcego itd., inny-
mi stowy, gdy poprzez zaposredniczenia fikcji literackiej i konstruktow kulturowych, punktow widze-
nia, obrazow $wiata ukazuje si¢ projekcja realnosci. W takim ujeciu literaturze mozna przypisaé jedyng
w swoim rodzaju posta¢ antropologii, taka, ktéra w ciagle zmieniajacy si¢ sposob pozwala naruszy¢
konstrukty kulturowe stuzace omawianiu i wyjasnianiu $wiata w danej grupie spolecznej czy epoce'®.

Wydaje sig¢, ze przedstawiona tu koncepcja antropologii literatury sytuuje si¢ gdzie$
pomigdzy interdyscyplinarnoscia i transdyscyplinarnoscia. By¢ moze jest to efekt procesu,
ktéry dostrzegl Mittelstras — przechodzenia od jednych uj¢¢ do drugich. Omoéwiona strate-

12 Ibidem, s. 15-16.
13 Ibidem.
4 Ibidem,s. 17-18.
5 Ibidem.
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gia 1 praktyka badawcza nie spetnia wszystkich przywolanych w rozwazaniach wstepnych
kryteriéw transdycyplinarnosci, jednak postawienie w centrum zainteresowania szeroko ro-
zumianego problemu obcosci sprawia, ze badania z kregu antropologii literatury moga by¢
jednym z gloséw w transdyscyplinarnych rozwazaniach tego zlozonego problemu.

Granice przebiegaja wszedzie — doslownie wszedzie

Wsrdd koncepcji badan nad literatura, ktdre czerpia z antropologii, mozna znalez¢ i takie,
ktére tacza wspominane dziedziny z naukami przyrodniczymi. W takim ujeciu, ktére przed-
stawie w oparciu o szkic Magdaleny Rembowskiej-Ptuciennik!®, narzedzi do badania litera-
tury szuka si¢ ,,w empirycznych badaniach nad funkcjonowaniem umystu oraz w antropo-
logicznej refleksji nad kulturotwdrczym sensem biologicznego wyposazenia cztowieka”!”.
Tak sformulowana metoda badawcza czerpie inspiracje i podstawowe zalozenia z antropo-
logii fizycznej badz biologicznej (oraz neodarwinizmu), odwotuje si¢ do kognitywistyki,
neuropsychologii poznawczej oraz teorii umystu, i tak przygotowanym instrumentarium
bada kategorie stricte literaturoznawcze, a wigc sposoby obrazowania, strategie narracyjne,
figury retoryczne. W przedstawionym ujgciu stajq sie one ,,artystycznymi przedstawieniami
funkcji ludzkiego umystu™'8. Jak przekonuje cytowany przez autork¢ Donald E. Brown:

Kognitywistyka i psychologia poznawcza (...) dostarczaja wielu cennych informacji kazdemu, kto
pragnie zrozumie¢, w jaki sposob artysci oddziatuja na nasze zmysty. Badania nad widzeniem rzucaja
nowe $wiatto na malarstwo i rzezbe. (...) Lingwistyka poglebia nasze rozumienie poezji, metafory
i stylu literackiego. Badania nad obrazowaniem umystowym ulatwiajg wyjasnienie technik stosowa-
nych w prozie narracyjnej. Teoria umystu (psychologia intuicyjna) moze pomoc nam w zrozumieniu
naszej zdolno$ci do wyobrazenia sobie fikcyjnych swiatow'.

Autorka postuguje si¢ nieco innym od wczesniej przywotanych rozrdznieniem termi-
nologicznym. Wyrdznia antropologie literackq i poetyke antropologicznq. Ta pierwsza
oznacza porzadek wiedzy odzwierciedlajacy wyobrazenia o naturze ludzkiej specyficzne
dla danego okresu historycznego, a utrwalone w dzietach literackich; charakterystyczne dla
danego okresu, a wigc korespondujace z tendencjami w filozofii, sztuce czy ogoélnie osadzo-
ne w Swiatopogladzie epoki. Z antropologia literacka taczy sie, wedtug autorki, poetyka an-
tropologiczna, ktérej zatozeniem jest taki opis dziela literackiego, w ktéorym poszczegdlne
elementy budowy utworu odniesione sg do wlasnosci psychofizycznych cztowieka i zasad
dziatania jego umyshu. Celem nie jest jednak prosta ilustracja jednych przez drugie, ale
wychwycenie 1 uwypuklenie specyficznych cech jezykowych reprezentacji mechanizmow
psychologiczno-mentalnych. Dla zwolennikow takiej perspektywy badawczej interesujacy
jest proces konceptualizacji i literackie konwencje przedstawiania psychosomatycznych

M. Rembowska-Ptuciennik, Poetyka i antropologia, w: Antropologia kultury..., op. cit., s. 90-98.

17 Ibidem, s. 93.

18 Ibidem.

¥ D.E. Brown, Human Universals, Human Nature & Human Culture, ,,Daedalus” 2004, vol. 133, s. 54, cyt.
za: M. Rembowska-Pluciennik, Poetyka i antropologia..., op. cit., s. 94.
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wlasno$ci natury ludzkiej oraz historycznych wyobrazen o nich, np. przedstawienia mowy
wewngtrznej czy tresci $wiadomosci, szczegolnie w historycznym ich rozwoju. Elemen-
ty poetyki utworu literackiego sa postrzegane jako potencjalne figury percepcji, procesow
mys$lowych czy stanéw emocjonalnych, odstoni¢ mogg uwarunkowane psychosomatycznie
mozliwosci kreacyjne czlowieka.

Tak sformutowana koncepcja metodologiczna zbliza si¢ chyba w strong transdyscypli-
narnos$ci. Zdecydowanie wymaga wysokiego poziomu specjalizacji, podsuwa wykorzystanie
narzgdzi wypracowanych przez rozmaite dyscypliny do badania tematu powstatego przez
skrzyzowanie kilku pdl badawczych (czy konstruuje nowe?), odwotuje si¢ do kilku dziedzin
juz samych w sobie inter- Iub transdyscyplinarnych... Obecnie trudno mi wyobrazi¢ sobie
postugiwanie si¢ proponowang metoda inaczej niz w wigkszym zespole badawczym.

Propozycja siggnigcia do preznie rozwijajacej sie kognitywistyki?® czy neuropsychologii
poznawczej wydaje si¢ inspirujaca i moze stanowi¢ oryginalng propozycj¢ antropologicznie
zorientowanych badan nad literatura. Kiedy jednak mysle o mozliwych jej zastosowaniach,
to nieodtacznie towarzyszy mi scena z filmu Basquiat — taniec ze smierciq. Przedstawia ona
fragment wywiadu przeprowadzonego z artysta:

Dziennikarz: Mdgtbys to dla nas odszyfrowac? — pyta, wskazujac na obrazy znajdujace si¢ w pracowni.
Basquiat: Odszyfrowac? Tylko stowa.

Dziennikarz: Tak, rozumiem, ale czyje to stowa? Skad je czerpiesz?

Basquiat: Nie wiem. Czy zapytalby$ muzyka, czy zapytatbys Milesa, skad wziat t¢ nut¢? Skad ty bie-
rzesz swoje stowa? Rozumiesz? (...)*.

No wiasnie, czy nie chcemy przypadkiem pyta¢ Milesa, skad wziat t¢ nute?

Straznicy granic

Niejednorodno$¢ w pojmowaniu antropologii literatury jest by¢ moze spowodowana
specyficznym rodzajem strzezenia granic poszczegdlnych dyscyplin oraz postrzegania re-
lacji migdzy literaturg i antropologia w tym szczegdlnym zwiazku na sposdb asymetryczny.
Stad zauwazany i komentowany w niektdrych pracach spdr antropologow i literaturoznaw-
cow. Doprecyzowaé warto — niektorych antropologdw?2.

A wiec gdzie szukac antropologii literatury (niektorych) antropologow? Grzegorz God-
lewski, definiujac rozmaite zwiazki na plaszczyznie literatura—antropologia, antropologie
literatury charakteryzuje nastepujaco:

2 Notabene transdyscyplinarnej w samych swoich zatozeniach.

Basquiat — taniec ze Smierciq, rez. Julian Schnabel, USA 1996, 102 min.

Koncepcja np. W.J. Burszty wspoélgra z projektami powstajacymi w kregu literaturoznawcow. Zob. W.J. Bur-
szta, Nauki o kulturze wobec literatury. Przypadek antropologii, ,,Teksty Drugie” 2005, nr 4, s. 41-55. W tym
rozdziale eksponuje takie prace, ktérych zatozenia istotnie odcinaja si¢ od przedstawionych w pierwszej
czgs$ci.

21
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(...) obie sktadowe zashuguja na rzeczowniki, kazda wystgpuje w swoim macierzystym zakorzenieniu,
a zarazem wpisana w nazwe relacja migdzy nimi odpowiada postawionemu wczesniej zadaniu: litera-
tura to dziedzina kultury, ktdrej istote nalezy okresli¢ z zewngtrznej wobec niej perspektywy; antropo-
logia za$ to dyscyplina, ktdra jest w stanie takiej perspektywy dostarczyc¢®.

Literatura i antropologia wystepuja tu wigc w zwiazku asymetrycznym, przy czym wy-
miar antropologiczny jawi si¢ jako nadrzg¢dny wobec literaturoznawczego. Czy taka koncep-
cja jest do zaakceptowania przez literaturoznawcow? Czy przypadkiem nie jest przyktadem
swoistego faworyzowania swojej dyscypliny? By¢ moze to swoisty efekt uboczny rozprze-
strzeniania si¢ projektoéw pomyslanych jako interdyscyplinarne, ktére by¢ moze wzbudza-
ja odruch bronienia pola badawczego kazdej z dyscyplin, a wigc jeszcze wyrazniejszego
kredlenia jej granic, istniejacej autonomii? Warto chyba wstrzymac¢ si¢ z odpowiedzia, by
uniknaé pochopnych nadinterpretacji.

Wydaje sig, ze jeszcze dalej w sytuowaniu literatury w stosunku podrzednym wobec
antropologii idzie Pawet Rodak:

Jesli bowiem chcemy uprawia¢ antropologi¢ literatury, a nie antropologi¢ w literaturze, musimy nie
tyle pytaé, jak w literaturze odbijajq si¢ tematy czy kategorie antropologiczne (takie jak ciato, czas,
przestrzen, wzor kultury czy rodzina), ile (...) postrzega¢ sama literatur¢ jako temat antropologii**.

Z kolei uczynic literature przedmiotem badan antropologii oznacza, wedtug badacza,
postrzega¢ ja jako pewna praktyke kulturowa, rdwnorzedna wobec innych praktyk stow-
nych — potocznego dialogu, formuty zaklgcia magicznego, poprzez mity, basnie, legendy,
zapiski, dzienniki, poprzez wszelkie gatunki prasowe, az do nowych odmian stowa znanych
z przestrzeni wirtualnej?. Przytoczone koncepcje antropologii literatury (chociazby Leb-
kowskiej) nie mieszczg si¢ w tak zdefiniowanych granicach dyscypliny. Sa w wigkszosci
wlasnie owq antropologiq w literaturze. Czy te rdznice wynikaja jedynie z réznego uposa-
zenia naukowego badaczy, z faktu, ze ich pierwszq dyscypling jest literatura lub antropolo-
gia? Do tego pytania za chwilg powrdcg. Warto tutaj zauwazy¢, ze w $wietle przytoczonych
definicji interdyscyplinarnosci i transdyscyplinarno$ci projekty obu badaczy jawia si¢ jako
interdyscyplinarne, cho¢ mozna tu zauwazy¢é pewne przeformutowanie pola badawczego
tradycyjnej antropologii. Fakt zaznaczonej asymetrii zdaje si¢ jednak odsuwac¢ od trans-
dyscyplinarnosci. Postawmy pytanie inaczej: co z samego faktu zaistnienia swoistego sporu
wynika dla rozumienia interdyscyplinarnosci — tkwigcych w niej mozliwosci 1 zagrozen?
Chyba uproszczeniem bytoby po prostu stwierdzi¢, ze antropolodzy faworyzuja antropo-
logig, a literaturoznawcy literature, ale moze fakt pierwszenstwa zajmowania si¢ okreslong
dyscypling nie jest tu bez znaczenia? Jak mawiajq psycholingwisci, absolutna dwuj¢zycz-

2 G. Godlewski, Literatura i ,, literatury”. O kilku przesiankach mozliwej, lecz wciqz nieistniejqcej antropologii

literatury, w: Narracja i tozsamos¢. Narracje w kulturze, t. 1, red. W. Bolecki, R. Nycz, IBL PAN, Warszawa

2004, s. 74.

P. Rodak, Narracja — dziennik — tozsamosc¢. Przeslanki (projektowanej) antropologii literatury, w: Narracja

i tozsamosé..., op. cit., s. 227.

% Jbidem. Cickawa dyskusje z koncepcja G. Godlewskiego i P. Rodaka znalez¢ mozna w szkicu A. Gomoty,
zob. A. Gomota, Od antropologii do antropologii literatury, w: Antropologia kultury..., op. cit., s. 142—158.
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nos$¢ wlasciwie nie istnieje, a juz na pewno nie wtedy, kiedy drugi jezyk jest przyswaja-
ny znacznie pozniej niz pierwszy. Moze doskonala interdyscyplinarnosé jest niemozliwa,
albo stanowi mozliwo$¢ tylko przy gruntownie zreformowanym modelu ksztatcenia? Moze
chcemy by¢ dwujezyczni w szkole, w ktdrej byt tylko jeden jezyk wyktadowy — drugiego
nauczyli$my sie pod fawka — moze zawsze troche inaczej (gorzej?)?

I jeszcze gtos mtodych badaczy Instytutu Kultury Polskiej. We wprowadzeniu do pracy
Pongo. Szkice z antropologii literatury®® definiuja oni wybrang dyscypling przez okreslenie
kilku jej wymiardw. Antropologia literatury w tym ujgciu oznacza pewna ogolna postawe
wobec tekstu, w ktorej jest on sam w sobie traktowany jako innos¢. Postawa ta wymaga
wstepnego zaakceptowania nieprzejrzystosci tekstu literackiego oraz potraktowanie go jako
bytu problematycznego. Przyjete nastawienie ma prowadzi¢ do takiej lektury, w ktorej traci
on walor przejrzystej oczywistosci i staje si¢ przedmiotem refleksji. Inng perspektywa witas-
ciwg antropologii literatury jest refleksja nad samym procesem pisania, w ktorej ogladowi
poddany zostaje proces utrwalania do§wiadczenia w formie tekstu — proces rozciaglty w cza-
sie, traktowany jako zinstytucjonalizowana praktyka kulturowa. Koncepcja taka pozwala,
zdaniem autoréw, na ponowne dostrzezenie ciagtosci miedzy formami literackimi z jedne;j,
a innymi rodzajami i gatunkami praktycznej komunikacji stownej z drugiej strony. Konteks-
tem dla badania literatury sq wigc w tym ujeciu praktyki mowy, pisma i druku. W omawia-
nym projekcie badawczym literatura jest medium w McLuhanowskim sensie, tzn. ksztat-
tuje struktury poznawcze i wyznacza granice tego, co przekazywalne w stowie, ksztaltuje
wyobrazenia o koniecznosci wyrazenia w stowie pisanym i druku wszelkich doswiadczen.

Antropologia literatury jest rdwniez pojmowana jako dziedzina badan szeroko rozumia-
nej $wiadomosci zbiorowe;j, ktorej sktadowa jest swiadomos¢ literacka. Na tej ptaszczyznie
refleksji poddane zostaja wyobrazenia o funkcjach tekstu literackiego, normach literacko-
$ci, sposobach tworzenia literatury czy kryteriach wartosciowania tekstu literackiego. Ba-
danie literatury w ujeciu antropologicznym oznacza rdwniez traktowanie jej jako zapisu
doswiadczenia $wiata, specyficznego tekstu Zrodtowego, ktérego sposoby interpretacji mu-
sza oczywiscie odbiega¢ od tradycyjnych metod badania zrddet etnograficznych, bo musza
uwzglednia¢ specyfike kodu literackiego.

Wreszcie antropologia literatury jest rozumiana jako taka praktyka analizy i interpreta-
cji $wiata przedstawionego dzieta literackiego, w ktdérej podstawowymi kategoriami orga-
nizujacymi sa pojecia zwykle stosowane w badaniach realnych spolecznosci, a wige czas,
przestrzen, ciato, sacrum i inne*’. I nie chodzi tu o zatarcie granicy mig¢dzy fikcjg literacks
a rzeczywistoscia pozatekstows, ale o wykorzystanie strategii rozumienia zbiorowosci spo-
tecznych wypracowanych na gruncie antropologii do badania zaleznosci rzadzacych §wia-
tem przedstawionym dzieta literackiego. Zdaniem autoréw, to w tym ostatnim ujgciu antro-

26

Omawiajac t¢ koncepcje¢, odwoluje si¢ do Wprowadzenia R. Chymkowskiego do przywotanej publikacji.
Zob. R. Chymkowski, Wprowadzenie. Co to jest antropologia literatury?, w: Pongo. Szkice z antropologii
literatury, Studenckie Koto Kulturoznawcze przy Instytucie Kultury Polskiej UW, Warszawa 2009, s. 3-8.
Tu moze pojawié si¢ zastrzezenie, ze kategorie np. czasu czy przestrzeni sg od zawsze w polu zainteresowan
literaturoznawcow, chodzi jednak o postuzenie si¢ nimi w antropologicznym wlasnie rozumieniu i uzyciu.
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pologia literatury staje si¢ czescig teorii literatury, jedng z koncepcji teoretycznoliterackich,
co jednak nie wyczerpuje jej zakresu znaczeniowego.

Jak postrzega¢ omdwiona tu koncepcje antropologii literatury? Czy jest to projekt in-
terdyscyplinarny czy transdyscyplinarny? Wydaje si¢, ze mtodzi badacze starajq si¢ czerpac
z roznych istniejacych nurtéw antropologicznych badan nad literatura. W moim odczuciu
daza do zachowania instrumentarium obu dziedzin — antropologii i literaturoznawstwa —
1 by¢ moze zmierzaja w strong transdyscyplinarnosci wtasnie? Czy jednak pola badawcze
zaangazowanych dyscyplin zostaja przeformutowane? W pewnym stopniu tak, a na pewno
przekroczone badz rozszerzone.

Wydaje si¢, ze wiele z przedstawionych tu elementow wspolnych jest omowionym
weczesniej koncepcjom. Z kolei zaproponowana definicja antropologii literatury, okreslona
jako jedna z koncepcji teoretycznoliterackich, nie wyczerpuje wszystkich pol badawczych,
jakie zakreslone zostaty w koncepcjach wyrostych na gruncie literaturoznawstwa. Znowu
wigc wracamy do modyfikowanych, przesuwanych, rozmaicie nakre$lonych granic. Rozne
szkoty 1 $srodowiska naukowe proponuja rozmaite ich rozmieszczenie. W pewnym stopniu
utrudnia to komunikacje mi¢dzy nimi, ale jest tez inspirujace i doskonale ilustruje bogac-
two mozliwosci tkwiacych w tej dyscyplinie. Cafa sytuuje sie na granicach. Granice jej
przebiegajq wszedzie. Straznicy granic raz twérczo je modyfikuja, innym razem zaborczo
bronig wyjatkowosci swojego przedmiotu badan, a w niektérych przypadkach moze go fa-
woryzujq. Moze tu tez dostrzec mozna jeden z powoddéw wspomnianego przechodzenia od
badan interdyscyplinarnych do transdyscyplinarnych? Moze wtasnie w ich zasadzie ochro-
ny wysokiego poziomu specjalizacji z jednoczesnym zachowaniem szerokiego horyzontu
badawczego nalezy szuka¢ miejsca spotkania rozmaitych koncepcji antropologii literatury?

Magia granicy

Pojecia interdyscyplinarnosci i transdyscyplinarnosci, choé¢ roéznie definiowane i byé
moze naduzywane, opisuja bezprecedensowe zjawisko, z jakim mamy do czynienia we
wspdtczesnej nauce, a nawet we wspdtczesnym §wiecie w ogole. Cho¢ tematy podejmo-
wane w kregu badan interdyscyplinarnych i transdyscyplinarnych nie zawsze sa nowe, to
jednak w takim ksztalcie i z taka sita nie pojawily si¢ nigdy wczesniej. Przenikanie si¢ roz-
maitych dyscyplin, rozszerzanie czy raczej wciaz nowe kreslenie granic jest nieunikniong
odpowiedzia na wyzwania wspotczesnej fazy nowoczesnosci®®. Wspomniane we wstepie
szkoty, modne, bo ksztalcace interdyscyplinarnie, nie sa wytacznie produktami reklamy.
Projekt ksztatcenia interdyscyplinarnego staje si¢ nie tylko chwytliwym hastem, ale prze-
de wszystkim naglaca potrzeba. Badania literaturoznawcze, ktore szukaja dla siebie nowe;j
formuty przez przeformutowanie pola badawczego i1 stosowanego instrumentarium, a tym
samym otwieraja si¢ na interdyscyplinarno$¢ i transdyscyplinarnos$é, wyrastaja w znacz-
nej mierze z przeswiadczenia, ze to wlasnie na skrzyzowaniu réznych pol przedmiotowo-

2 Por. A. Zeidler-Janiszewska, Visual Culture..., op. cit., s. 10.
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-badawczych i perspektyw metodologicznych uzyska¢ mozna najciekawsze rezultaty. Sg
pewnym przyktadem. Jednym z wielu, jakie mozna analizowac.

By¢ moze jest tez w tego rodzaju koncepcjach metodologicznych jakas tesknota (?) za
nie tyle holistycznymi ramami wiedzy, co za wykorzystaniem osiagni¢¢ rozmaitych dyscy-
plin do wieloptaszczyznowego rozwiazywania problemdow wspotczesnego swiata, za nauka,
ktéra nie tyle mowi jednym glosem, ile zwyczajnie znajduje wspdlny jezyk. Konferencje,
sympozja, kongresy pomyslane jako projekty transdyscyplinarne moga by¢ szansa na spot-
kanie naukowcdw roéznych dziedzin, ktorzy przestaja by¢ dla siebie obcymi. A granice? Gra-
nice przebiegajq wszedzie. Funkcjonowanie 1 tworzenie w ciaglym na granicy, nieustanne
zaglebianie si¢ w rozne dyscypliny i jednoczesne dystansowanie si¢ od nich, wciaz nowe
kreslenie granic — to chyba najbardziej fascynujaca przygoda, jaka ma do zaproponowania
wspotczesna nauka.

Izabela Domanska

Antropology of literature — project of interdisciplinarity
or transdisciplinarity?

The aim of this article is to discuss on a few antropology of literature conceptions from
a different research circles and debate about proposed relations between involved discipli-
nes. I paid a special attention on the manner of defining the research field of the antropology
of literature in particular projects. This issue should be concidered in a wider context — the
question is: in what extent, the research on antropology of literature is a part of an inter-
disciplinary or transdyscyplinary research tradition? Transdyscyplinary research should be
considered as based on a professional specialization, but undertaking problems immpossible
to solve within the framework of the particular disciplines. In this way it leads to a new re-
serch field constitution. Analysis of the presented examples implicates that antropology of
literature research tends toward transdiscyplinarity.
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Inny wymiar otwartosci. Internetowa
reprodukcja i redystrybucja tresci kulturowych

W badaniach nad usieciowionymi mediami cyfrowymi konceptualizacje zmiany wywo-
tanej upowszechnieniem komputerdw i internetow! najczesciej ogniskuja sie wokot zatarcia
granic migdzy konsumentami i twércami oraz obnizenia progu dla tworzenia i upowszech-
niania stworzonych przez internautdéw tresci. Interpretacje tego procesu bywaja rézne — od
niezwykle optymistycznych, utrzymanych w duchu upodmiotowienia i umocnienia pozy-
cji konsumentdéw kultury masowej, ktorzy stajq si¢ wspottworcami konsumowanych tresci,
a dzieki temu sg blizsi klasycznym koncepcjom medialnej sfery publicznej jako filaru de-
mokracji (ten sposdb myslenia znajduje wyraz choéby w koncepcji ,kultury uczestnictwa”
Henry’ego Jenkinsa?), po jednoznacznie krytyczne, przepelnione nostalgia za czasami,
kiedy produkcja tekstow kultury byta bardziej elitarna i wpisana w obliczony na wysoka
jakos$¢ produktu konicowego tancuch profesjonalno-instytucjonalny (Kult amatora Andrew
Keena®). Znamienne, ze pomimo zréznicowanych ocen, sam wzrost twdrczej autonomii
jednostki przyjmowany jest przewaznie za pewnik. Artykut niniejszy jest nie tyle polemika
z tym zalozeniem, ile préba wskazania, ze na poziomie codziennych praktyk internautéw
(a wigc wigkszej czgsci polskiego spoleczenstwa) tworcza aktywnosc tekstualna, o ile nie
obejmiemy jej zakresem najbanalniejszych, ograniczajacych si¢ do wpisania kilku stéw czy
postawienia emotikonu pod czyims wpisem dzialan, nie jest tak powszechna, jak zwyklo si¢
czesto przyjmowaé. Bedg zastanawiac sie tutaj nad zmianami statusu tworczosci, rola, jaka
w tej zmianie odgrywaja technologie, ale przede wszystkim nad innym, marginalizowa-
nym w moim odczuciu zjawiskiem, ktore wywiera silny wptyw na ekosystem wspotczesnej
kultury — pozainstytucjonalnym i pozarynkowym obiegiem tresci wytwarzanych profesjo-
nalnie. Pochylajac si¢ nad zjawiskami czgsto obejmujacymi obszar nieformalnego, pozain-
stytucjonalnego obiegu kultury, nie mam zamiaru podwazac roli obnizenia przez internety,

Pomimo pewnej niezrgcznos$ci jezykowej, z wyjatkiem cytatow i odwotan do zrodet, w ktérych mowa
o ,,internecie”, swiadomie nie uzywam tego pojgcia, zastgpujac je stowem ,.internety”. Istnieje wiele roz-
nych internetdw — zaréwno na poziomie réznych ushug komunikacyjnych, jak i réznych grup ludzi, ktore
wbrew utopijnym wizjom ,,globalnej wioski” w sieci informacyjnej, podobnie jak w przestrzeni fizycznej,
nie komunikuja si¢ z soba. Pojecie ,,internet”, sugerujace, ze mamy do czynienia z jednolita i egalitarng
technologia, coraz czgsciej ten stan maskuje — a rOwnoczesnie wobec upowszechnienia si¢ dostgpu do sieci
komunikacyjnych staje si¢ kategoria nieprecyzyjna.

H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak,
WAIP, Warszawa 2007.

> A. Keen, Kult amatora. Jak internet niszczy kulture, przet. M. Bernatowicz, K. Topolska-Gharini, WAiP,
Warszawa 2007.
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zwlaszcza w wersji Web 2.0, progu dla tworzenia i dzielenia si¢ swojg twdrczos$cig z innymi.
W moim przekonaniu nie mniej radykalna zmiana dokonata si¢ jednak gdzie indziej — nie
w wytwarzaniu, lecz w ksztattowaniu przepltywu tresci, ktérych twdrcami pozostaja wcigz
najczesciej profesjonaliSci. Zajme sie wige nie tak dobrze juz opisanym zatarciem granic
miedzy tworcami a konsumentami, ale upadkiem innej bariery — granicy migdzy dystrybu-
torami i redystrybutorami.

Tworcy i konsumenci — kulturowy populizm w wersji 2.0

W 1992 roku Jim McGuigan opublikowat ksiazke Cultural Populism, w ktorej analizo-
wat — jak to okreslit — ,,populistyczny zwrot”, jaki miat dokonac si¢ w studiach kulturowych
w latach osiemdziesiatych XX wieku. ,,Populizm kulturowy to intelektualne zatozenie, czy-
nione przez niektorych badaczy kultury popularnej, ze dos§wiadczenia i praktyki symbolicz-
ne zwyktych ludzi sg analitycznie i politycznie wazniejsze niz Kultura przez duze K. For-
mutujac t¢ definicj¢, McGuigan zastrzegt, ze nie zamierza przekreslaé¢ dorobku brytyjskich
studiéw kulturowych i ich inspirowanego badaniami etnograficznymi otwarcia na analize
zjawisk z obszaru zycia codziennego. ,,Dowarto$ciowujace, unikajace osadow spojrzenie na
zwykle gusta i przyjemnosci, ktore stato si¢ wérdd intelektualistow coraz powszechniejsze,
to ogromny postep, przynajmniej z perspektywy akademii” — pisal’. McGuigan problem
dostrzegat gdzie indziej — w budowie aparatu teoretycznego legitymizujacego spoleczno-
-kulturowe status quo poprzez poszukiwanie wywrotowych interpretacji w popularnych
tekstach i praktykach, a w konsekwencji odwodzenie od ich krytyki. Wedtug McGuiga-
na, badacze niebezpiecznie zatarli granice migdzy dziataniem na rzecz spolecznej zmiany
a wlasnymi projekcjami utopijnych wizji. Jak pisat w podsumowaniu:

Przyszte mozliwosci oddolnego oporu i ekspresji kulturowej, jak zawsze, pozostaja otwarte na spekula-
cje. Ale to nie usprawiedliwia intelektualistow falszywie identyfikujacych si¢ ze skromnym celem reje-
stracji tego, jak dobrze zwykli ludzie radza sobie z druzgocacymi nierdwno$ciami. Aktualne pozostaja
zadania krytyczne, zwlaszcza wyzwanie podwazenia mitu zrealizowanej Utopii, ktory tak beztrosko
trzyma si¢ dzi$ zatozenia, ze ,,rynek”, wraz ze swoim dowiedzionym dynamizmem, moze rozwiazaé
wszystkie nasze problemy?®.

Wydaje sig¢, ze cho¢ wspotczesne, posthegemoniczne studia kulturowe nie sa juz tak
silnie skoncentrowane na oporze, popularny jest dzi§ podobny dyskurs, wyrastajacy z jesz-
cze starszej od krytykowanego przez McGuigana zwrotu Enzensbergerowskiego projektu
nowych, emancypujacych podporzadkowane jednostki mediéw’. Dla Hansa Magnusa En-
zensbergera recepta na pokonanie spolecznych nierownosci miaty by¢ media z kanatem

J. McGuigan, Cultural Populism, Routledge, London 1992, s. 4.
Ibidem.
Ibidem, s. 249.
H.M. Enzensberger, Constituens of a Theory of the Media, w: The New Media Reader, red. N. Wardrip-
-Fruin, N. Montfort, The MIT Press, Cambridge—London 2003, s. 261-275. Oryginalnie tekst opublikowano
w 1970 roku.
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Zwrotnym o masowym zasi¢gu, a wigc posrednio utozsamienie mozliwosci tworzenia i upo-
wszechniania wlasnych tresci z aktywnoscia tworcza i polityczng uzytkownikow medidw.
W moim odczuciu zachodzi tu mechanizm podobny jak w przypadku krytykowanego przez
McGuigana populizmu kulturowego, przenoszacy jednak jednostkowy opér z poziomu se-
miotycznego na tekstualny. Juz nie tylko opozycyjne dekodowanie popkulturowych teks-
tow, ale samodzielne tworzenie wiasnych obiektow medialnych miato by¢ krokiem w strong
wyrwania si¢ z zaleznosci od przemystéw kultury. Konsekwencja chlubnej tradycji poli-
tycznego zaangazowania kulturoznawstwa jest jednak upowszechnienie w badaniach me-
didéw swoistego skrzywienia optyki — poszukiwania aktywnosci tworczej ,,zwyktych ludzi”
doprowadzity do takiego skalibrowania instrumentow badawczych, ze z pola widzenia zni-
kaja sygnaty wskazujace, iz uzytkownicy usieciowionych mediéw cyfrowych wcale nie sa
znaczaco aktywniejsi w tworzeniu tekstow medialnych niz uzytkownicy starszych medidw.
A nawet jesli sygnaty takie zostang zauwazone, czesto thumaczy si¢ je nastepujaco: nawet
jesli skala twodrczosci internautéw nie jest tak duza, jak jeszcze niedawno wieszczono, to
jest to okres przejsciowy, ewentualnie wina braku edukacji medialnej w polskich szkotach
lub braku odpowiedniej edukacji medialnej tam, gdzie ten przedmiot jest obecny. Znaczaca
skale oddolnej kreatywnos$ci wciaz czgsto przyjmuje si¢ za pewnik (w czasie terazniejszym
lub przysztym) zapewne takze dlatego, ze wskazanie wyjatkowosci usieciowionych me-
diéw cyfrowych dowartosciowuje przedmiot badan, a posrednio — samych badaczy mediow.
Oczywiscie ta sytuacja nie wynika tylko z indywidualnych wyboréw analitycznych, jest tez
pochodng dominujacego sposobu konceptualizowania usieciowionej komunikacji i domi-
nujacych w nim pozytywnych metafor taczenia i wspierania, upodmiotowienia i budowania
wiezi. Czy jednak te zalozenia sa stuszne?

Z raportu Diagnoza Spoteczna 2009 wynika, ze ,,tworzenie i publikowanie wlasnych
tekstow, grafiki, muzyki lub innej tworczosci w internecie” w okresie do siedmiu dni przed
badaniem (co pozwala si¢ domyslac, ze jest to aktywno$¢ regularna) w 2005 roku deklaro-
wato 4% uzytkownikéw internetu, w 2007 — 8%, a w 2009 — 7%. Odpowiedzi twierdzacych
na pytanie, czy kiedykolwiek podejmowali tego typu dziatania, udzielito — odpowiednio
w latach 2005, 2007 i 2009 — 17%, 23% i 31% badanych internautéw. Raport pokazuje
podobne wskazniki dla tworzenia badZz modyfikowania wtasnej strony lub bloga — takie
dziatania w ciagu tygodnia przed badaniem deklarowato w 2005 roku 6%, a w 2007 1 2009
— 8% ankietowanych uzytkownikow internetu, a kiedykolwiek — odpowiednio 22%, 26%
i 34%?. Jak wida¢, regularne wykonywanie nawet najprostszych czynnosci tworczych — bo
za takie nalezy uznaé opublikowanie w internecie ,,wlasnych tekstow, grafiki, muzyki lub
innej twdrczosci” oraz prowadzenie strony internetowej lub bloga — jest wedlug Diagno-
zy udziatlem nie wigcej niz 8% polskich internautéw. Jeszcze nizsza aktywnos$¢ Polakow
w tym zakresie wykazuje raport World Internet Project Poland 2010 — przygotowany na
bazie badania o skali mniejszej od Diagnozy, ale wciaz reprezentatywnego (proba wynosita

8 J. Czapinski, T. Panek (red.), Diagnoza spoteczna 2009, Centrum Rozwoju Zasobow Ludzkich, Warszawa,
s. 308; raport dostgpny na stronie: http://www.diagnoza.com (data dostgpu: 15.05.2011).
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2 tysigce 0sOb, z czego internauci stanowili 66%)°. Wedtug WIPP 2010, regularne pisanie
bloga deklaruje 3% internautow, a kiedykolwiek robito to 17%. W pytaniu o aktywnosci
tworcze w ciagu roku przed badaniem wpisywanie komentarzy w serwisach spolecznos-
ciowych zadeklarowalo zaledwie 21% internautéw, komentowanie cudzych blogow — 8%,
tworzenie podcastéw i wlasnej strony internetowej zaledwie 1%. Na pytania z listy obej-
mujacej poza wymienionymi czynnosciami takze m.in. uczestnictwo w czatach, ,,zadne
z powyzszych” odpowiedziato az 73% ankietowanych internautéw, z czego w najmlodsze;j
wyroznionej w badaniu grupie wiekowej 15-19 lat — 58%. Obrazu dopetnia pytanie o stwo-
rzenie i opublikowanie w sieci fotografii, filmu, muzyki, obrazu, tekstu, recenz;ji lub remik-
su muzycznego — zadnej czynnosci tworczej z tej listy nie wykonato az 94% internautow
(wynik jest szczegdlnie zaskakujacy w wypadku fotografii — by¢ moze w kontekscie innych
zadawanych pytan o twdrczo$é ankietowani z premedytacja nie informowali o zdjgciach
umieszczanych w serwisach spolecznosciowych). Oczywiscie twdrczo$ci mozna szukaé
w internecie jeszcze gdzie indziej, poszukujac kolejnych kategorii, ktore miatyby ja uchwy-
ci¢. Zamiast jednak szukaé tworczosci tam, gdzie nietatwo ja znalez¢, moze warto inaczej
skalibrowa¢ narzgdzia opisu? Wydaje sie bowiem, ze te poszukiwania pchna badaczy w ob-
jecia kulturowego populizmu w wersji 2.0, traktujace — parafrazujac McGuigana — jakiekol-
wiek praktyki pozostawiajace slad w internetowych serwisach Web 2.0 jako wazniejsze niz
Tworczos¢ przez duze T. By¢é moze klikanie ,,Lubi¢ to” na Facebooku czy trwajace czgsé
sekundy umieszczenie emotikonu pod czyims$ wpisem na blogu tez jest czynnoscig twor-
czg — wymaga wecisnig¢cia przycisku, zostawia $lad. Jednak czes$¢ tych sladow generowana
jest w sposob czesciowo automatyczny, a przede wszystkim — podporzadkowana procesom
komunikacyjnym, i postrzeganie ich jako twdrczosci to raczej odprysk wlasciwego kapi-
talizmowi kognitywnemu ,,przymusu kreatywnosci” i przekonania, ze ,,tworcze” (a wigc
potencjalnie mozliwe do skapitalizowania przez serwisy Web 2.0) uzycia sieci sg ,,lepsze”
od innych. Wigksza czg¢$¢ z miliona zdj¢é, jakie w okresie szczytowej popularnosci serwisu
Nasza Klasa trafiaty na niego kazdego dnia, to komunikaty adresowane do znajomych —
komunikaty, ktorych stworzenie trwato czesto krocej niz napisanie kilku zdan. Nie sposob
porownywac ich do tworczosci intencjonalnej — tekstow, ktdre tworzone sa z zamiarem
upubliczniania ich wlasnie jako tekstow kultury, a nie wytacznie prostych komunikatdw, nie
tylko tekstowych, wprzegnigtych w praktyki podtrzymywania bliskos$ci z blizszymi i dal-
szymi znajomymi za posrednictwem internetow.

Poszukiwania oddolnej kreatywnosci zastuguja wigc na krytyczna rewizj¢, podobna jak
ta zaproponowana przez Toby’ego Millera w innym obszarze badan nad kultura, ktéry roz-
wija si¢ obecnie wyjatkowo preznie i tez zajmuje si¢ tworzeniem, czesto — podobnie jak
w wypadku dyskusji o oddolnej tworczosci w sieci — dublujac ,,marketingowy” dyskurs bi-
znesu: przemystow kreatywnych. Miller, odnoszac si¢ ironicznie do koncepcji przemystow
kreatywnych w ogdle, a do koncepcji ,,klasy kreatywnej” Richarda Floridy w szczegolnosci
— pisze:

®  World Internet Project Poland 2010, raport dostgpny na stronie: http://badania.gazeta.pl/pkf/1625/264333/
raport-net.pdf (data dostgpu: 20.06.2011).
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Nowy $wiat ma podobno zamienia¢ konsumentéw w producentdéw, uwalnia¢ niepelnosprawnych od ich
ograniczen, zach¢caé¢ do tworzenia nowych podmiotowosci, nagradza¢ intelekt i konkurencyjnosé, 1a-
czy¢ ludzi réznych kultur oraz pozwalaé zakwitnaé miliardom kwiatéw w postpolitycznej kornukopii.
To wariacja na temat marksistowsko-godardowskiego mokrego snu, w ktorym ludzie od rana do nocy
towia ryby, filmuja, pieprza si¢ i zdobywaja fundusze!'.

W przypadku oddolnej tworczosci w internecie problem zwiazany z poszukiwaniem
»kwitnacych kwiatow” tworczosci polega, jak sadze, na taczeniu dwoch niekompatybilnych
matryc pojgciowych — pojmowania twdrczosci w kategoriach etnograficznych, a wigc trak-
towaniu jako aktywnosci tworczej jakichkolwiek dziatan skutkujacych powstaniem tekstu
medialnego (ktory, jako Ze interesujacym nas tu obszarem sg internety, pozostaje w nich
utrwalony) i zestawiania jej z analiza instytucjonalnego, zaposredniczonego przez rynek
badz instytucje publiczne obiegu kultury. Wedtug takiej optyki wigkszo$¢ internautow, po-
zostawiajac w sieci slady swej aktywnosci, ostabia wtadze tradycyjnego, scentralizowane-
go modelu tworzenia i rozpowszechniania tresci medialnych. Jednak pomijajac juz nawet
same przemiany przemystow medialnych, odchodzacych od centralizacji i z powodzeniem
kapitalizujacych oddolne dziatania swych klientéw, inna jest przeciez skala oddzialywania
takich tekstow, inne sg tez role, jakie maja one petnic¢ — i intencje stuzace ich wytwarzaniu.
W tym wtasnie dostrzegam cien kulturowego populizmu — w poszukiwaniu takich interpre-
tacji masowych praktyk internautow (podkreslam stowo masowych — nie mam tu na mysli
bowiem np. praktyk artystycznych czy tych nielicznych w polskim internecie dziatan, oby-
watelskich badz konsumenckich, ktorym udato si¢ osiagnac¢ inny od jednodniowego zain-
teresowania mediow efekt), ukazujacych subwersywnos¢ zjawisk w istocie umacniajacych
status quo. Nie chodzi mi tu o etyczng niejednoznacznos¢ Web 2.0, ale o sytuacje, w kto-
rych tresci wytwarzane przez uzytkownikow nie maja w ogole szans na wlaczenie w global-
na sie¢ wymiany tekstow — bo sa wylacznie drobnymi towarzyskimi gestami pozbawionymi
jakiegokolwiek znaczenia poza sieciami towarzyskimi. Przewaznie sa uwiecznionymi przez
internety odpowiednikami wymiany usmiechow — a nie amatorskim, lecz rozpowszechnia-
nym na potencjalnie masowg skal¢ odpowiednikiem gazet, filmoéw i nagran muzycznych.

Pisze o tym dlatego, ze sam postrzegam siebie nie tylko jako krytyka, ale i uczestnika
tego dyskursu — sam przezywatem rodzaj rozczarowania podczas projektow badawczych,
jak choéby tego poswigconego praktykom medialnym nastolatkow badania Mfodzi i me-
dia, kiedy okazywalo sie, ze prezentujacy zespotowi badaczy swdj swiat mtodzi wspotpra-
cownicy ,,nie dorastaja” do oczekiwan o btyskotliwych uzyciach nowych technologii. Sam
raport z tego projektu'? jest zreszta — wiem to z licznych rozmdéw na jego temat — czgsto
postrzegany jako apologia oddolnej kreatywnosci, co zapewne jest rdwniez moja jako jego
wspotautora wing. Okazato si¢, ze przelamanie jezyka samorealizacji jednostek poprzez

10 T.Miller, Can Natural Ludittes Make Things Explode or Travel Faster? The New Humanities, Cultural Policy
Studies, and Creative Industries, w: Media Industies. History, Theory, and Method, red. J. Holt, A. Perren,
Wiley-Blackwell, Hoboken, NJ 2009, s. 188.

11" Por. T. Terranova, Wolna praca, przet. M. Filiciak, ,,Kultura Popularna” 2008, nr 1 (19), s. 49-68.

12 M. Filiciak, M. Danielewicz, M. Halawa, P. Mazurek, A. Nowotny, Mlodzi i media, Warszawa 2010, raport
dostepny na stronie: http://www.wyborcza.pl/mlodziimedia (data dostgpu: 21.06.2011).
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media nie jest tatwe — tak gleboko wgryzt si¢ on w nasza $wiadomos¢, sprowadzajac wiele
toczacych si¢ wokot sieci debat do wyboru migdzy brakiem krytycyzmu a neoluddyzmem.
Nie jest to jednak do$wiadczenie ani odosobnione, ani specyficznie polskie — Sonia Li-
vingstone w rozmowie z Henrym Jenkinsem, opowiadajac o projekcie badawczym EU Kids
Online, powiedziata:

Jak wielu, inspirowalam si¢ i ekscytowatam spektakularnymi studiami przypadku. Ale kiedy rozma-
wiatam z dzie¢mi, albo podczas mojego badania, znaczne bardziej uderzalo mnie to, jak wiele sposrod
nich uzywa internetu w bardziej przyziemny sposéb, nie wykorzystujac jego potencjatu i zazwyczaj nie
ekscytujac si¢ mozliwosciami, jakie oferuje’s.

Druga strong tego problemu sa moje doswiadczenia z wspdtorganizowania warsztatow
tworczych w ramach projektu Kultura 2.0. Najbardziej spektakularne z nich, majace miej-
sce podczas obozu MediaLab Chrzelice w dniach 12—16 sierpnia 2011 roku, byty przy-
ktadem na niezwykty wprost potencjat twdrczy spotkan mtodych ludzi i technologii. Jed-
nak najbardziej aktywni sposrdd uczestnikow obozu (a wigc osob, ktore i tak juz przeszly
selekcje w ramach rekrutacji) i zarazem ci, ktorzy kontynuowali medialabowe doswiad-
czenia po jego zakonczeniu, to ludzie, ktérym udaje si¢ kompetencje z obszaru tworzenia
z uzyciem medidéw cyfrowych wykorzysta¢ w pracy zawodowe;j. Narzgdzia, ktdre wspieraja
samorealizacj¢ jednostek i grup, sa bowiem rownoczesnie wytworem — i sitag napgdowa
— kapitalizmu kognitywnego, zywiacego si¢ niematerialng praca, oraz wytwarzanag w opar-
ciu o zasoby spoteczne innowacja. Nie umniejsza to w zadnym stopniu wartosci dziatan
wzmiankowanych tu uczestnikéw projektu medialabowego — ten przyktad pokazuje jednak,
ze beneficjentami otwartosci kultury opartej na ogdlnodostgpnych technologiach tworzenia
1 upubliczniania tresci nie sg przecietni uzytkownicy internetoéw, lecz ludzie, ktorych mozna
okresli¢ tradycyjnym mianem ,,profesjonalisty” (artysci, ,,zawodowi” aktywisci, badacze)
lub osoby studiujace, ktore do tego miana w niedalekiej przysztosci pretenduja. Bariery
technologiczne nie sg przeciez jedynymi czynnikami ograniczajacymi oddolng tworczo$é.
Twodrczos¢ jest aktywnoscia elitarna, bo wymaga nie tylko dostgpu do narzedzi (ten jest dzis
fatwy), kompetencji (ktére tez w sieci naby¢ jest stosunkowo fatwo), ale tez trudniejszych
do nabycia form kapitatu ekonomicznego i kulturowego, dzieki ktérym mozna sobie w 0gd-
le pozwoli¢ na poswigcenie czasu na tworzenie i rozwija¢ w sobie takie ambicje.

Uwazam zatem, ze analizy popularnych internetowych przejawéw kultury uczestnictwa
powinny uwzglednia¢ nastgpujace elementy:

— obserwowanie nie tylko mozliwych zastosowan (afordancji) okreslonych ustug siecio-
wych, ale takze realnych, obserwowanych (i to nie tylko wtasnych) uzy¢, zgodnie z pro-
pozycjami Nicka Couldry’ego, sugerujacymi otwarcie mediow na socjologi¢ praktyki'*
—historia mediow pokazuje przeciez, ze rozdzwigk pomigdzy tymi elementami moze by¢
znaczacy, ponadto protokoty spolecznych uzy¢ sa niestabilne i zmieniajq si¢ w czasie

H. Jenkins, Risks, Rights, and Responsibilities in the Digital Age: An Interview with Sonia Livingstone (Part
Two), rozmowa dostgpna na stronie: http://henryjenkins.org/2009/06/risks_rights and_responsibilit.html
(data dostgpu: 10.05.2011).

4 N. Couldry, Media w kontekscie praktyk, przet. A. Strzeminska, ,,Kultura Popularna” 2010, nr 1 (27), s. 96-113.
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(co wigcej, w wypadku internetéw niestabilna jest tez warstwa technologiczna, ponie-
waz wprowadzenie nowej funkcjonalnos$ci moze zmieni¢ znaczaco architekture komu-
nikacyjna serwisu sieciowego);

— przewarto$ciowanie myslenia o tworczosci — uwazne rozdzielanie na poziomie defini-
cyjnym tworczosci intencjonalnej od tej, ktora wydarza si¢ niejako ,,przy okazji” dzia-
tan komunikacyjnych badz jest efektem zautomatyzowanych dziatan algorytméow ushug
sieciowych, a wigc — w szerszym kontekscie — uwzglednienie komunikacyjnych funkcji
tekstow medialnych tworzonych przez uzytkownikow;

— w rozwinigciu zasygnalizowanego problemu — takze analiza technologicznych uwarun-
kowan praktyk kulturowych, w tym praktyk tworczych, w sieci; poszukiwanie granic
pomigdzy dziataniami, w ktdrych sprawstwo danej sytuacji mozna przypisa¢ uzytkowni-
kowi, a dzialaniami bedacymi w gtéwnej mierze wynikiem ,,sugestii” oprogramowania.
Zastosowanie sie¢ do powyzszych wskazowek pozwoli nie tylko wlasciwie wywazy¢

analizg procesow tworczych zachodzacych w cyfrowych sieciach komunikacyjnych 1 wyjs$¢
poza legitymizowanie marketingowych haset Web 2.0, ale tez pomoze dostrzec, ze wzrost
autonomii konsumentoéw kultury wcale nie musi polegac na ich zamianie w tworcéw. Moze
rowniez dotyczy¢ funkeji kuratorskich, przede wszystkim jednak — redystrybucji profesjo-
nalnych tekstow. To wymiar otwartosci elektronicznych sieci komunikacyjnych, ktérego nie
nalezy lekcewazy¢.

Re-produkcja partnerska, czyli nieformalna wymiana plikow jako
uczestnictwo w kulturze

Przyjrzyjmy sig¢ statystykom pochodzacym z cytowanych wczesniej raportéw. W Diag-
nozie spotecznej 2009 mozemy przeczyta, ze Scigganie darmowej muzyki lub filméw
w ciagu tygodnia przed badaniem zadeklarowato — odpowiednio w latach 2005, 2007 i 2009
— 18%, 22% 1 22% internautow. Kiedykolwiek robito to 44%, 50% i 56% ankietowanych
internautow'®. To wskazniki zdecydowanie wyzsze niz w wypadku tworczosci, a przeciez
nalezy pamigtac, ze w wypadku praktyk pozyskiwania tresci w ankietach nazywanych ,,dar-
mowymi” przewaznie chodzi o tresci, ktérych kopiowanie i rozpowszechnianie odbywa
si¢ z naruszeniem prawa, nie zawsze mozna wigc liczy¢ na petna szczero$é respondentow.
Ponadto pliki z filmami i muzyka kraza takze poza internetami — w sieciach towarzyskich,
$ciagane niebezposrednio przez uzytkownikow, ale kopiowane od znajomych, ktdrzy majq
wigcej kompetencji technicznych lub po prostu wigcej czasu na ich pozyskiwanie. Wreszcie
— takie pozainstytucjonalne i pozarynkowe formy dostepu coraz czg$ciej nie sa zwigzane
z wchodzeniem w posiadanie pliku z trescia, lecz tylko ze zdalnym dostgpem do niej. Wi-
da¢ to przede wszystkim po wzroscie popularnosci serwiso6w poswigconych odtwarzaniu
w przekazie strumieniowym wylacznie profesjonalnych tresci, jak chocby prezentujacego
zagraniczne seriale telewizyjne iitv.info (w praktyce korzystajacego gtownie z zasobow

15 J. Czapinski, T. Panek (red.), op. cit., s. 308.
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chinskiego serwisu Megavideo). Wedlug badan Megapanel PBI/Gemius, liczba ,,realnych
uzytkownikow” iitv.info, czyli 0sob, ktére dokonaly w ciggu miesiaca przynajmniej jednej
odstony tej strony, przekroczyta 500 tysiecy. W sieciach nieformalnej redystrybucji uczest-
niczy¢ moga wiec nie tylko ci, ktérzy udostepniajq pliki swoim znajomym (np. na fizycz-
nych nosnikach) oraz nieznajomym w ramach sieci wymiany plikéw peer-to-peer, ale tez
osoby przesylajace innym Iub umieszczajace w swoich profilach na serwisach spotecznos-
ciowych linki do miejsc w sieci pozwalajacych na darmowe skorzystanie z danej tresci.
Pozyczanie, udostgpnianie, a nawet rozmaicie rozumiane przywlaszczenie (czgsto jako
pochodna pozyczania) kulturowych artefaktow cudzego autorstwa zawsze bylo integralng
czescig sieci obiegu kultury. Ksiazki sa obiektami nie tylko kupowanymi i wypozyczanymi
z bibliotek, ale tez pozyczanymi od znajomych, skanowanymi i kserowanymi. Filmy i muzyka
na dlugo przed upowszechnieniem internetu krazyty w sieciach spolecznych jako nieauto-
ryzowane kopie. I cho¢ ta nieformalna redystrybucja czg¢sto nie znajduje odzwierciedlenia
w statystykach uczestnictwa w kulturze, trudno si¢ nie zgodzié, ze jest w jej pejzazu obecna
od dawna i stanowi jej nieodlaczny element. Przejscie od kultury niedoboru, w ktdrej tresci
kulturowe byly zwigzane z fizycznymi, a wigc stosunkowo trudnymi i drogimi w kopiowaniu
i rozpowszechnianiu nosnikami, do kultury nadmiaru — w ktdrej tresci kultury to po prostu cy-
frowe pliki, ktore niemal bezkosztowo mozna kopiowac i redystrybuowac¢ na dowolng skalg,
tylko te praktyki nasilito. Ale ich skala byta znaczaca jeszcze przed nastaniem usieciowionych
medidéw cyfrowych. Spektakularnych przyktadow dostarcza historia, choéby polski boom wi-
deo lat osiemdziesiatych, kiedy Polacy funkcjonowali w kulturze specyficznego niedoboru
(niedobdr zwiazany z technologia analogowa naktadat si¢ na niedobdr peerelowski, w ktorym
dostep do zagranicznych tresci popkultury, ze wzgledow ekonomicznych i politycznych, byt
utrudniony). Magnetowidy byly wtedy dla Polakéw symbolem statusu, ale przede wszyst-
kim zrodtem kontaktu z zachodnig popkultura, zrodtem eskapistycznych przyjemnosci, ale
tez uciele$nieniem dyskursu modernizacyjnego i aspiracji zwigzanych z konsumpcja. Jednak
w 1985 roku, gdy liczbg magnetowidow w Polsce szacowano juz nawet na pot miliona, w ofi-
cjalnej dystrybucji bylo zaledwie dziesie¢ tytutlow zagranicznych filméw (dziewigé chinskich
oraz Gandhi Richarda Attenborough). Staly doptyw tresci zapewnialy wiec nieformalne sie-
ci spoleczne — czgsciowo profesjonalne, czgsciowo towarzyskie. Wspominam o tym jednak
nie dlatego, zeby szuka¢ usprawiedliwienia dla skali krazenia ,,darmowych” plikow w pol-
skich internetach, lecz raczej by wskazaé, ze relatywnie wysoka — cho¢ nie rekordowa jak
na standardy $wiatowe, a nawet europejskie — aktywnos$¢ Polakéw w tej sferze moze by¢
przyczynkiem do tego, by przynajmniej cze$¢ zainteresowania kulturoznawcow dziataniami
tworczymi w sieci przenies¢ na ten obszar. W tym uj¢ciu podpowiedzi do konceptualizacji
aktywnosci polskich internautow moga juz dostarcza¢ nie tylko aktualne teorie uformowane
na uzytek analizy internetow w krajach uprzemystowionych, ale takze analizy historyczne
oraz studia prowadzone w krajach rozwijajacych si¢ i dotyczace np. nieformalnego obiegu
tresci medialnych w Afryce!®. Oczywiscie nie wyklucza to potencjalnie interesujacych rozwa-

16 Por. np. B. Larkin, Degraded Images, Distorted Sounds: Nigerian Video and the Infrastructure of Piracy,
,,Public Culture” 2004, nr 16 (2), s. 289-314; R. Lobato, Creative Industries and Informal Economies: Les-
sons from Nollywood, ,International Journal of Cultural Studies”, July 2010, nr 13, s. 337-354.
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zan nad specyfika i skalg internetowej twdrczosci w réznych krajach i grupach spotecznych,
np. wykraczajacego poza poréwnanie liczby haset zestawienia ksztattu polskiej Wikipedii
i srodowiska Wikipedystéw z innymi jej odmianami. Chodzi mi jednak o wskazanie, Ze istot-
ne jest silniejsze sprzezenie zwrotne pomigdzy obserwowanymi zjawiskami i ich teoretycz-
nym opisem — ugruntowanie teorii w realnych praktykach.

Jednym z kluczowych pojec dla twérczosci oddolne;j jest produkcja partnerska, zdefinio-
wana przez Yochaia Benklera jako

podzbidr dziatan opartych na wspoélnocie. Odnosi si¢ do systemdw produkcji, ktore zaleza od dziatan
indywidualnych, bedacych przedmiotem samodzielnych decyzji i zdecentralizowanych, a nie przydzie-
lanych w ramach hierarchii. (...) Jej najwazniejsza cecha to oddzielenie o$rodka mozliwosci dziatania
od wladzy w celu wybrania dziatan, ktore jednostki moga wykonywac'”.

Proponujg, aby — zgodnie zreszta z duchem zawlaszczania i kopiowania, wtasciwym tej
tematyce — opisywac szeroko rozumiane sieci wymiany plikow jako przyktady partnerskiej
re-produkcji, w ktorej jednostki podejmujg autonomiczne dzialania na rzecz redystrybucji
obiektow medialnych, ktorymi dysponuja (jako plikami, ale tez w postaci linkdw, bedacych
materializacja wiedzy o sposobie dostgpu do tresci), pomimo ze same ich nie wytworzy-
ty i nie posiadaja praw do dysponowania nimi. Aktywnos¢ re-produkcyjna jest bardziej
egalitarna od twoérczej: stawia mniejsze wymagania w kwestii zasobdw, jakimi dysponuje
jednostka (Benkler wskazuje na pozafinansowa motywacj¢ dla dziatan jednostek — nalezy
jednak pamietaé, ze dzialania majace na celu wymiang pracy np. na satysfakcje to luksus,
na ktéry nie kazdy moze sobie pozwoli¢) i w prosty sposob prowadzi do ich pomnozenia
— zdobycia pozadanych obiektow medialnych. Jest z perspektywy innych niz uprzywile-
jowane grup spolecznych po prostu bardziej efektywna. W wypadku dziatan tego typu ze-
rwanie z tradycyjnymi hierarchiami nie odnosi si¢ do organizacji produkcji np. w firmach,
o czym pisze Benkler, a do uwolnienia si¢ uzytkownikéw mediow cyfrowych od tradycyj-
nych regulatoréw — rozumianych w tym wypadku jako oficjalni dystrybutorzy tresci me-
dialnych (czgsto zastapionych przez inne typy regulacji, o czym dalej). Raz wyemitowana
tres¢, jesli trafi do sieci jako plik cyfrowy, to krazy w niej poza kontrola i bez wzgledu na
intencje producentéw i nadawcow. Wzglednie anonimowi internauci wymieniaja z sobg
pliki poza kontrola rynku i hierarchii narzucanych przez instytucje panstwa, w tym przez
prawo. Konsumenci kultury przestaja tym samym by¢ skazani na korzystanie z medialnej
oferty dyktowanej im przez oficjalnych dystrybutordéw, zasobnos¢ portfeli itd. Oczywiscie
nie oznacza to, ze do analizy re-produkcji kultury nie stosuja si¢ te same uwagi, o ktorych
pisatem wczesniej w kontekscie tworczosci. Wymieniajacy pliki internauci przewaznie nie
przywiazuja zbytniej wagi do pozyskiwania tresci — ponoszone przez nich wysitki na rzecz
udostgpniania plikoéw innym sa minimalne: wobec skali nieformalnej ekonomii medidow ry-
zyko probleméw prawnych jest niewielkie; przestrzen dyskowa, tacze internetowe i wlasny
zbiér medialny tez zwykle nie wiaza si¢ z koniecznoscia ponoszenia wysokich kosztow.
W nieformalnej, pozainstytucjonalnej wymianie ,,plikdw kultury” nie musi zmienia¢ sig¢

17 Y. Benkler, Bogactwo sieci. Jak produkcja spoleczna zmienia rynki i wolnosé, przet. R. Prochniak, WAIP,

Warszawa 2008, s. 78.
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tez hierarchia tresci — jak pokazuja rozmaite zestawienia, w nielegalnych sieciach wymiany
plikéw najwigkszym powodzeniem ciesza si¢ zazwyczaj te same produkcje, co w legalnym
obiegu komercyjnym. A motywacje oséb wymieniajacych pliki czgsto ograniczaja si¢ do
chegci pozyskania tresci na wlasny uzytek — ich udostgpnianie innym jest w ogromnej mierze
pochodng technologicznej konstrukcji sieci peer-to-peer, w ktorej kazdy fragment pliku po
pobraniu jest automatycznie udostgpniany innym uzytkownikom. By¢ moze czgsé redys-
trybutordw nie zdaje sobie nawet sprawy, ze redystrybuuje, albo nie wie, jak modyfikowac
ustawienia oprogramowania odpowiadajace wilasnie za dzielenie si¢ tresciami — stajac si¢
odpowiednikami uzytkownikow tzw. komputeréw-zombie, ktore zainfekowane wirusami
komputerowymi staja si¢ weztami w sieci dalszego rozsytania wirusow, poza swiadomoscia
wiascicieli zarazonych systeméw. Wreszcie — re-produkcja partnerska nie jest catkowicie
anarchiczna i pozbawiona posrednikow. Posrednicy sa po prostu inni — to juz nie koncerny
medialne, a internetowe serwisy, czgsto dzialajace w prawnej ,,szarej strefie”, udostepnia-
jace materiaty w przekazie strumieniowym lub pliki torrentowe umozliwiajace pobieranie
plikéw audiowizualnych z sieci peer-to-peer i1 zarabiajace na reklamach. Bezplatne i do-
stepne, ale jednak obecne. Ponadto wigkszos¢ tresci do sieci wymiany plikow wprowadza-
na jest przez bardzo waska grupe ,,profesjonalnych piratéw”, czyniacych wysitki na rzecz
zdobycia nowych materiatdéw wysokiej jakosci, ponoszacych zwiazane z tym ryzyko, ale
tez zarabiajacych na reklamach i optatach abonamentowych'®. Niewatpliwy wzrost otwar-
tosci kultury na oddolnie zarzadzany obieg tresci, a posrednio autonomii uzytkownikow,
nie jest wigc prosta subwersja, a wypadkowa oddzialywania réznych sit (przemystéw kul-
tury, dostgpnych modeli biznesowych, uzytkownikdw, prawa, ale tez producentdw sprzetu
1 firm zarzadzajacych taczami internetowymi) czy wrecz efektem ubocznym ahierarchicz-
nego modelu funkcjonowania sieci i wptywu pojedynczych programistow pracujacych nad
oprogramowaniem do wymiany plikéw. Jak zauwazyt Mirko Schaefer, wspotczesna kultura
jest nie tyle miejscem interakcji przemystow kultury i ich klientow, ile raczej sfera dziatania
rozszerzonego przemystu kulturowego, w ktorym wszystkie podmioty, komercyjne i nie-
komercyjne, maja dostep (cho¢ nie zawsze w rownym stopniu) do podobnych kompetencji
i aktywnosci — moga tworzy¢, przetwarzac, redystrybuowac!. Tych relacji nie sposob roz-
wikta¢ i rozpisac na opozycyjne zaleznosci — np. oddolna redystrybucja tresci, ktéra zagraza
interesom wilascicieli praw autorskich (dostep do darmowego pliku moze odwies¢ czesé
korzystajacych z niego 0séb od zakupu oryginalnej kopii), rOwnoczesnie jest dziataniem
reklamowym, niejednokrotnie zaplanowanym (jak w wypadku ,,wyciekdw” do internetow
nowych odcinkéw amerykanskich seriali przed premierg kolejnego sezonu). Potencjalna
strata wlascicieli praw do tresci jest rOwnoczesnie zyskiem innych firm — dostawcoéw ustug

8 R. Cuevas et al., Is Content Publishing in BitTorrent Altruistic or Profit-Driven?, w: Proceedings of the 6"
International Conference on Emerging Networking EXperiments and Technologies (ACM CoNEXT 2010),
tekst dostepny na stronie: http://conferences.sigcomm.org/co-next/2010/CoNEXT papers/11-Cuevas.pdf
(data dostgpu: 15.05.2011).

M.T. Schaefer, Participation Inside? User Activities between Design and Appropriation, w: Digital Material.
Tracing New Media in Everday Life and Technology, red. M. van den Boomen, S. Lammes, A.-S. Lehmann,
J. Raessens, M.T. Schaefer, Amsterdam University Press, Amsterdam 2009, s. 150-153.
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internetowych 1 producentow sprzetu. Nie ma jednak watpliwosci, ze sita sprawcza konsu-
mentow w usieciowionej ekonomii mediow cyfrowych jest wyraznie wigksza niz w dobie
mediow analogowych. Dysponujace taczami internetowymi jednostki staly sie waznymi
weztami w sieci dystrybucji dobr kultury, rownoczesnie ja uzupehiajac i z nig konkurujac.

Podsumowanie

Ahierarchiczna architektura internetow wywarta wptyw na wiele sfer naszych aktywno-
$ci, w tym na nierozerwalnie splecione z sobg procesy kulturowe i komunikacyjne. Row-
noczesnie jednak mozna juz dostrzec, ze nie wszystkie zmiany sg tak radykalne, jak moglo
si¢ wydawaé — i w duzej mierze dotyczy to aktywnosci uzytkownikow rozmaitych interne-
towych ushug. Przede wszystkim jednak wida¢, ze zachwianie medialnej réwnowagi, o ile
kiedykolwiek miata ona miejsce, nie przebiega wzdtuz linii wyznaczanych przez granice
pomigdzy przemystem a konsumentami, miedzy profesjonalistami a amatorami czy produk-
cja a konsumpcja. Relacje migdzy aktorami mediasfery komplikuja si¢ obecnie nie tylko na
ptaszczyznach rozciagajacych si¢ migdzy emancypacja a kontrola. Rownie fatszywy jest
tez obraz, wedlug ktérego badacze medidw pozostaja zewnetrznymi obserwatorami tych
zmian. Sa czg¢Scig zachodzacych procesdw i przyjmowane przez nich zalozenia maja moc
legitymizowania pewnych perspektyw kosztem innych. Podobna odpowiedzialno$¢ wiaze
si¢ z doborem obiektu analizy — czg¢sto granica pomigdzy jego badaniem a tworzeniem jest
cienka.

Wszystkie sygnalizowane tutaj niejednoznacznosci dotycza takze badania praktyk kul-
turowych zwiazanych z uczestnictwem — posrednim lub bezposrednim — w nieformalne;j
cyrkulacji wytwarzanych profesjonalnie tekstow medialnych. Skala tych praktyk jest jednak
na tyle znaczaca, ze nie powinny one znika¢ z radaru kulturoznawcow tylko dlatego, Zze nie
przystaja do utopijnych wizji powszechnej prosumpcji, czy dlatego, ze zwigzane sg cze-
sto z famaniem prawa, albo dlatego, ze pokazuja, iz nieformalna ekonomia mediow bywa
cieniem tej formalnej, na ktorej pasozytuje. Przeciwnie — te wszystkie problemy powinny
sytuowaé je w réwnie waznym co rozwazania nad oddolna twdrczoscia miejscu debaty
o wptywie usieciowionych mediéw cyfrowych na coraz bardziej pofragmentowany ekosy-
stem wspolczesnej kultury, oczywiscie przy zachowaniu petnej §wiadomosci o podobien-
stwie czyhajacych na badaczy zagrozen.

Dziekuje Mateuszowi Halawie za komentarze do pierwszej wersji tego artykutu oraz
Piotrowi Toczyskiemu, z ktorym pracowalem przy badaniu Telewizja bez telewizoréw oraz
pisaniu tekstu Peer re-production and extended culture industry. Case of TV content and
redistribution in Europeanizing and globalizing Poland — te przedsiewziecia byly waznymi
inspiracjami dla powstania niniejszego artykutu.
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Another dimension of openness. Internet re-production and redistribu-
tion of cultural content

In the article, the author uses the statistics to discuss the real growth of creativity of
networked digital media users. He suggests that in the field of cultural studies grassroot
creativity is often overemphasized, putting researchers at the risk of “cultural populism”
(described by Jim McGuigan in the 90s) in version 2.0. The suggestion does not question
the impact of new technologies on cultural practices — although it suggests there is a need
to look for a shift of power in other areas. One of them is informal circulation of professi-
onally created cultural works. Instead of legitimizing the “creativity compulsion”, media
studies should closely follow the relation not only between producers and consumers, but
also between the formal and informal processes of obtaining, curating and redistributing
media works.
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Remiks i mashup — o nielatwym wspotbrzmieniu
dwoch cyberkulturowych metafor

Jednym z najwazniejszych stow kluczy opisujacych caty zespot praktyk w obregbie kul-
tury cyfrowej jest remiks. Pojecie to odnosi si¢ do bardzo zréznicowanych sfer kultury:
uwzglednia, rzecz jasna, praktyki estetyczne i dyskursywne, ale ma takze znaczenie dla
prawa czy ekonomii. W popularnej ksigzce Lawrence’a Lessiga remiks zostatl przedsta-
wiony jako termin o charakterze paradygmatycznym, wrecz okreslajacy zrgby nowej kul-
tury opartej na przetwarzaniu, ktora autor poczytnej i chetnie wykorzystywanej publikacji
nazywa ,.kultura do zapisu i odczytu (Read/Write)'. Intrygujacy w przypadku tego pojecia
jest nie tylko fakt, ze obejmuje ono bardzo rézne pod wzgledem tworzywa praktyki arty-
styczne (wizualne, audialne i multimedialne). Ciekawe jest rowniez to, ze opisuje obszar
zaréwno dziatan artystycznych, jak i caly wachlarz aktywnosci w kulturze popularnej. Po-
czatkow remiksu mozna byloby doszukiwac si¢ w operacjach na tasmie, dokonywanych
przez Steve’a Reicha w utworze z 1966 roku Come Out, ktorego genezy mozna z kolei
dopatrywaé sie we wspodtpracy Reicha z San Francisco Tape Music Center. Centrum to
zostato zalozone w 1962 roku przez Mortona Subotnicka i Ramona Sendera oraz ich wspot-
pracownikéw, wsrdd ktorych byli m.in. Pauline Oliveiros czy Terry Riley. Oprocz tego row-
nie wazne dla ksztattowania si¢ remiksu byly opularne jamajskie soundsystemy i kultura
dubu, przeniesione z Karaibéw na obszar kultury brytyjskiej w latach sze§édziesiatych XX
wieku?, a pozniej dziatania didzejow i producentdw, coraz cze$ciej taczacych z soba utwory
taneczne lub proponujacych ich znacznie dtuzsze wersje w dyskotekach lat siedemdziesia-
tych (najbardziej wyrazistym przyktadem moze by¢ stynna siedemnastominutowa wersja
przeboju Donny Summer z 1975 roku Love to Love You Baby i inne utwory produkowane
przez Giorgia Morodera). Dla kultury klubowej i rodzacej si¢ sceny techno konca lat osiem-
dziesiatych, z kulminacja w kolejnej dekadzie, bedzie to miato charakter wrecz definiujacy?.

Wydaje si¢ jednak, ze stan wspdtczesnej cyberkultury kaze siggnac raczej po termin zbli-
zony znaczeniowo, ale wnoszacy w opis kultury opartej na rekombinowaniu, reasamblazu
i rekonfiguracji pewne przesunigcia semantyczne; mowa o mashupie. Pojecie ma rodwod
programistyczny, co takze nie pozostaje bez znaczenia. W takim rozumieniu oznacza ,,po-
faczenie danych lub funkcjonalnosci dwdch Iub wigcej roznych zrodet zewnetrznych dla

1

L. Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaly w hybrydowej gospodarce, WAiP, Warszawa 2009, s. 37.

2 Por. D. Hebdige, Cut’'n’Mix. Culture, Identity and Carribbean Music, Routledge, London-New York 1987;
D. Toop, Ocean of Sound. Aether Talk, Ambient Sound and Imaginary Worlds, Serpent’s Tail, London 1995.

*  S. Reynolds, Generation Ecstasy. Into the World of Techno and Rave Culture, Routledge, New York 1999.
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stworzenia nowej ustugi”. Cho¢ termin moze wydawac si¢ nowy, to jednak opisywane prze-
zen dziatania sa $wietnie znane kazdemu uzytkownikowi sieci. Dokonujemy mashupu za
kazdym razem, kiedy zamieszczamy wtasne zdj¢cia w serwisie Picasa, jednoczesnie lokali-
zujac je w Google Maps, kiedy zagniezdzamy [embed] na wlasnej stronie internetowej frag-
ment filmowy z serwisu YouTube albo kiedy linkujemy ten klip na swoim facebookowym
profilu. Stefan Sonvilla-Weiss dostrzega w mashupie wazng metafore o charakterze kultu-
rowym (troche podobnie jak Lessig w przypadku remiksu), piszac: ,,jesli uznamy mashup
za metaforg rownoleglych 1 wspétistniejacych sposobow myslenia i dziatania — w miejsce
zasad opartych na wylacznosci, przyczynowosci i redukcjonizmie — metaforg logiki opartej
raczej na »zard6wno« niz »albo—albo«, to mozemy uzyska¢ znacznie glgbsze zrozumienie
specyfiki wielo$ci i1 réznorodnosci w kulturach typu mashup’. Najwazniejsze jest bowiem,
ze o ile remiks oznacza czgsto rekonfiguracje materiatu zacierajaca jego autonomicznose,
pierwotne cechy i pochodzenie, o tyle mashup odsyta wprost do zrodta, z ktorego probki
zostaly zaczerpnigte, prezentujac fragmenty mediosfery w niezmienionym ksztalcie.
Zmiana dotyczy nie tylko strategii czy ekonomii cytatowego przemieszczenia, ale — jak
bedg si¢ starata pokazaé — takze wzmocnienia refleksywnosci procesu mediatyzacji. Obie
procedury — zaréwno remiks, jak i mashup — w duzym stopniu opieraja si¢ na logice ,,wy-
tnij/kopiuj/wklej”. Rozumienie procesu mediatyzacji bedzie zatem coraz odleglejsze od
»zaledwie” zaposredniczenia, reprezentacji, odbicia, ale w sposdb jak najdalszy od post-
modernistycznej ekonomii Baudrillardowskiego symulakrum; jego istota bedzie $wiadome
dokonywanie operacji na uprzednio zarejestrowanym/zaprogramowanym materiale — przy
czym mashup bedzie czesto zasadzat si¢ na ingerencji w kod ,,ukryty” niejako ,,pod” inter-
fejsem. Probujac przesledzi¢ napiecia miedzy dwiema waznymi metaforami opisujacymi
stan cyberkultury, siggn¢ po przyklady ze sfery pomijanej przez teori¢ medidow: z obszaru
pracy z dzwiekiem. Zestawienie remiksu i mashupu nie oznacza zupetnego przeciwstawie-
nia; roznice migdzy nimi beda miaty raczej charakter stopnia natgzenia i bgda odnosic sie
do kulturowej ,,widzialno$ci” pewnych praktyk, ich funkcjonowania badz ,,na powierzchni”
tekstu kulturowego lub aktywnosci jego wytwarzania, badz w glebi 1 podskdrnie. Dostar-
czenie tym rozwazaniom tta w postaci sound artu ma co najmniej podwdjne uzasadnienie.
Najbardziej oczywistym jest fakt, ze remiks w swoich poczatkach byt terminem, jak juz po-
wiedziano, zaczerpnigtym z technik obrobki dzwicku, jego mediatyzacji (tasma) i produkcji
studyjnej (dub), a w szczytowej fazie popularnosci kojarzonym gtéownie z kultura didzejska
i sceng elektroniki. Mniej narzucajacy si¢, a rdwnie wazny w niniejszych rozwazaniach
bedzie argument o odmiennosci trajektorii refleksji nad mediami w sytuacji mocniejszego
zwiazania jej z technologiami mediatyzacji dzwigku. Owa odmiennos$¢ ma zwiazek z proba
wyjs$cia poza kultur¢ wzrokocentrycznag — w duzym stopniu symptomy tego wykroczenia
mozna dostrzec w cyberkulturze opartej na kodzie, ktory ma znaczenie zasadnicze dla jej
aktywnosci 1 artefaktow, cho¢ nie ma on charakteru prymarnie wizualnego. Innymi stowy

4 S. Sonvilla-Weiss, Introduction: Mashups, Remix Practices and the Recombination of Existing Digital Content,

w: idem (red.), Mashup Cultures, Springer Vienna Architecture, Wien—New York 2010, s. 8.
5 Ibidem.
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— cho¢ interfejs jest podstawowsq kategorig cyberkultury, to o jego zachowaniu/funkcjach
decyduje warstwa kodu istniejaca poza domena patrzenia (kod nie jest zasadniczo przezna-
czony do tego, zeby go ogladac).

O zachowanie wewnetrznej roznorodnosci terminu

Remiks jest pojeciem o duzej wewnetrznej roznorodnosci — opisuje caty zespot niejed-
nolitych praktyk manipulacji zarejestrowanym materiatem dzwigkowym, a czasem nawet
ingerencji w proces rejestracji. Warto siggnac¢ do korzeni tego pojecia — zarowno samego
terminu, jak i rozmaitych interwencji, ktére przywodzi na mysl. Tym bardziej ze bardzo
czesto ta heterogenicznos¢ zostaje zredukowana w popularnych opisach zaledwie do stra-
tegii cytatu i zestawienia, ktore mozna opisa¢ takze jako kolaz czy asamblaz — mniej lub
bardziej arbitralne ztozenie z istniejacych wczesniej gotowych elementow. Jesli takie ro-
zumienie remiksu wysuwa sie na plan pierwszy (czy wrecz staje si¢ rysem jedynym i defi-
niujacym), to znika pewna istotna jego cecha, ktora kaze mysle¢ o relacjach migdzy remik-
sem a mashupem nie tyle w kategoriach przeciwstawienia, ile wtasnie przesunigcia, roéznicy
stopnia, subtelnej — acz zasadniczej — zmiany akcentu. Tq czesto umykajacg cecha remiksu
jest jego zwiazek z mediatyzacjg dzwigku i procesem produkcji studyjnej, co z kolei nale-
zatoby laczy¢ ze stosunkowo $§wiezym zainteresowaniem teorii medidw domeng zaposred-
niczen audialnosci.

Trzeba tutaj przypomnie¢, ze tradycyjna teoria medidw w stosunkowo niewielkim stop-
niu uwzgledniata ,,medialnos$¢” rejestracji dzwigku. Geneza klasycznego nurtu refleksji naj-
czesciej ma zwigzek z mysleniem o mediach jako o ,,przekaznikach” i najczgsciej bywa
rozpoczynana od telewizji czaséw Marshalla McLuhana, ktory uzyt sformutowania ,,nowe
media” z poczatkiem lat pigcdziesiatych XX wieku, odnoszac ten termin przede wszyst-
kim do takich cech éwczesnych mediow elektrycznych, jak ,.elektroniczne gromadzenie
informacji” oraz ,.globalna wioska”®. Swiat dzwigkowy na tym etapie teorii mediow istniat
gtéwnie w kontekscie jezyka i przej$cia miedzy kulturg oralng a kulturg pisma/druku (choé
nie wytacznie — pokazuja to intuicje McLuhana uchwycone we fragmencie poswigconym
fonografowi w Zrozumieé media’, ujmujace jednak technologig rejestracji w mocno techno-
deterministyczny sposob). Mimo wszystko waznym i inspirujacym teoretycznym punktem
wyjscia wypracowanym na tym wczesnym etapie bedzie koncepcja przestrzeni akustycznej,

¢ Benjamin Peters datuje pierwsze zastosowanie pojecia ,,nowe media” przez McLuhana, siggajac do artykutu
z 1953 roku, The Later Innis z ,,Queen’s Quarterly” 60 (3), cho¢ termin pojawia si¢ juz w liScie do Harolda
Innisa z 1951 roku (List do Harolda Adamsa Innisa, w: M. McLuhan, Wybor tekstéw, Zysk i S-ka, Poznan
2001), B. Peters, And Lead Us Not into Thinking the New Is New. A Bibliographic Case for New Media Story,
,,New Media & Society” 2009, vol. 11 (1-2).

M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedluzenia czlowieka, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne, Warszawa
2004.
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tworczo rozwijana przez McLuhana i jego zespot w ramach projektu realizowanego w trak-
cie spotkan zespotu Explorations®.

Dzwigkowe technologie medialne, takie jak fonograf czy tasma, staty si¢ zatem obiek-
tem zainteresowania teoretykéw stosunkowo niedawno i maja zwiazek z jednej strony
z korpusem postmodernistycznej teorii filmu, zwracajacej uwage na szczegolna role dzwig-
ku’, z drugiej — z praktykami i przeksztatceniami zwiazanymi z domena cyfrowosci i cyber-
kultura, a takze z proliferacja formatéw zapisu (od tych historycznych, czyli ebonitowych
plyt 1 walkéw woskowych, przez tasme, winyl, kasetg magnetofonowa, po CD i odtwarza-
cze MP3, nie liczac mniej popularnych formatow, takich jak tasma DAT czy minidysk).
W kazdym razie teoria medidw koncentrowala si¢ bardziej na kulturze wizualnej (bo do niej
nalezy, jak to celnie pokazata szkota toroncka, takze pismo i druk), zostawiajac nieco w tle
domeng¢ audialnosci. Oczywiscie nie da si¢ takiego cigcia przeprowadzi€ z chirurgiczng pre-
CyzZja, a nawet sama proba wprowadzenia tak zdecydowanego podziatu moze by¢ funkcja
kultury wzrokocentrycznej. Tak czy inaczej — daje si¢ zauwazy¢ renesans refleksji zwroconej
w strone technologii dzwigkowych, co moze mie¢ zwiazek nie tylko z uwydatnieniem ,,me-
dialnosci” nagran, jaka ma zwiazek z remiksowaniem i operacjami cyfrowymi, ale takze ze
stosunkowo nowa, bardzo zrdznicowana dziedzing aktywnosci artystyczne;j, jaka jest sound
art. Zmieni si¢ nie tylko sposob uprawiania refleksji — w tym obszarze poszukujacej spe-
cyfiki $wiata dzwickowego, czgsto opisywanego w opozycji do procesow percepcji wzro-
kowej (jak to ujmuje np. jeden z wczesnych artystow-teoretykow sztuki dzwigku, David
Dunn'?), ale dostrzegajacej takze znaczenie rejestracji jako wezta wielowymiarowej siatki
relacji taczacej srodowisko, technologi¢ 1 obserwatora. Warto zatem przyjrze¢ si¢ dziedzinie
sound artu, zwtaszcza w perspektywie archeologii mediéw, bo jest to jeden z obszarow,
w ktorym kryje si¢ wyjasnienie umykajacej nieco wewnetrznej réznorodnosci praktyk re-
miksu. Najistotniejsza w tym konteks$cie bedzie tradycja poszukiwania nowych form jezyka
muzycznego w obszarze wykorzystania technicznych srodkow rejestracji i obrobki dzwigku
(w tym sztuka radia) oraz postawa istotniejszego uwzglednienia ,,zewngtrza” — dzwigkow
otoczenia i calych pejzazy dzwickowych; taczenie ich i zderzanie z soba w rodzaj zestawow
ujawniajacych wilasne narracje.

Pisatam o tym w innym miejscu, por. A. Nacher, Wielokrotnos¢ zwiqzkow z miejscem — dyskurs przestrzeni
w Swiecie nowych mediow, w: Kultura medialnie zaposredniczona. Badania nad mediami w optyce kulturo-
znawczej, red. W. Chyta, M. Kaminska, P. Kedziora, M. Kosinska, Wydawnictwo Naukowe Bogucki, Poznan
2010.

Por. J. Sterne, The Audible Past: Cultural Origins of Sound Reproduction, Duke University Press Books,
Durham 2003.

10 D. Dunn, Why Do Whales and Children Sing? A Guide to Listening in Nature, CD, EarthEar 1999. Niektore
watki dotyczace specyfiki percepcji stuchowej podejmowat takze D. Ihde, Listening and Voice. Phenome-
nology of Sound, Ohio University Press, Athens 1976. Istotne miejsce w teorii do§wiadczenia stuchowego
ma takze refleksja z kregu ekologii akustycznej (acoustic ecology), obecna czgsto na tamach ,,Soundscape.
The Journal of Acoustic Ecology”. Poswigcitam tym zagadnieniom wigcej uwagi w innych artykutach, por.
A. Nacher, Sto tysiecy miliardow dzwiekéw — podroz poza wzrokocentryzm (pejzaz dzwiekowy, soundwalk,
audio safari), ,,Kultura Wspotczesna” 2010, nr 3; eadem, Komponowac swiat, stuchajqc — dzwiek jako ko-
munikacja, ,,Przeglad Kulturoznawczy” 2010, nr 1 (7).
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Krystalizowanie si¢ szeregu praktyk artystycznych zorientowanych z jednej strony na
krytyke wzrokocentrycznego paradygmatu organizujacego dzialalnos$¢ instytucji swiata
sztuki, z drugiej — na prezentacje¢ dzwieku jako medium sztuki samego w sobie, Alan Licht
taczy z Sound Art Foundation Williama Hellermanna, powstata w roku 1982, a znacznie
poOzniej z istotnymi wystawami prezentujacymi najwazniejsze dokonania w tej dziedzinie:
Sonic Process: A New Geography of Sounds (Barcelona 2002, Museu d’Art Contempora-
ni) oraz Bitstreams (Nowy Jork 2001, Whitney Museum of American Art)"'. Jednoznaczna
geneza sound artu nie jest oczywiscie tatwa do nakre$lenia, zwazywszy na dziedzictwo
awangardy, ktore ma dla praktyk remiksowania znaczenie zasadnicze. Trzeba tu wymieni¢
eksperymenty bruitystyczne Luigiego Russola, krotkotrwaty epizod Grammophonmusik
z lat trzydziestych XX wieku'?, ideg ,,radia absolutnego” Kurta Weilla z 1925 roku (a p6z-
niej projekty Maxa Neuhausa i sztuke radia), eksperymentalne studio Pierre’a Schaeffera
lat pig¢dziesiatych, powstate w Kolonii w 1952 roku studio Elektronische Musik, w ktérym
Stockhausen realizowat swoje fascynacje muzyka elektroniczng'?, czy wreszcie srodowisko
sztuki konceptualnej, z rozmaitymi wceieleniami Flux Orchestra na czele i wyrostym z tych
dziatan jednym z pierwszych osrodkow sound artu w Europie, Het Apollo Huis, zatozo-
nym w poczatkach lat osiemdziesiatych w Eindhoven przez Paula Panhuysena i jego zong
Heleng!.

Remiks mi¢dzy archeologia mediow, rejestracja a rekonfiguracja

W popularnych genealogiach zwigkszonego zainteresowania dzwigkiem per se stosun-
kowo rzadko uwzglednia si¢ odmienng $ciezke, zwiazana z awangarda rosyjska, zwiasz-
cza prébami wypracowania nowego jezyka muzycznego za pomocg budowy instrumentow
elektronicznych, zupehlie zrywajacych z klasyczna harmonia muzyki europejskiej i ofe-
rujacych nowe $rodki wyrazu. Najbardziej znany na Zachodzie jest kazus tereminovoxu
Lwa Siergiejewicza Termena (bardziej znanego jako Leon Teremin), zdecydowanie mniej
znane s natomiast inne jego wynalazki, jak zblizony do instalacji dzwigkowej terpsiton,
uruchamiany za pomoca ruchoéw catego ciata, czy rytmikon — pierwszy automat perkusyjny,
ktéry Teremin zbudowat w 1930 roku na zamdéwienie Henry’ego Cowella. Niemal zupetnie
nieznane pozostaja eksperymenty Arsienija Awraamowa (np. jego stynna Symfonia Syren,
po raz pierwszy odegrana w 1922 roku w Baku, z wykorzystaniem sygnaldw przeciwmgiel-
nych catej floty kaspijskiej, dwoch baterii artylerii i syren wszystkich fabryk miasta) czy
Jewgienija Szolpo i jego laboratorium, tworcy wariofonu — maszyny w zasadzie programo-

' A. Licht, Sound Art. Beyond Music, Beyond Categories, Rizzdi, New York 2007.
12 M. Katz, Capturing Sound. How Technology Has Changed Music, University of California Press, Berkeley—
—Los Angeles 2004.
3 M. Cichy (red.), Nowa muzyka niemiecka, Korporacja Halart, Krakow 2010.
4 Sound Art @ Het Apollo Huis, CD, Wergo/ZKM Karlsruhe, Mainz 2011.
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walnej, emitujacej sztucznie wygerenowane dzwigki zgodnie z pewnymi sekwencjami's.
Jest zreszta znamienne, ze wkroétce po rewolucji pazdziernikowej Awraamow zaproponowat
stojacemu na czele Ludowego Komisariatu O$wiaty Anatolijowi Lunaczarskiemu projekt
spalenia wszystkich fortepianéw w Rosji, co miato stanowi¢ radykalny gest zerwania z bur-
zuazyjnym jezykiem muzycznym opartym na dwunastostopniowej skali.

Jeszcze bardziej znamienne jest, ze poczatkow sound badz audio artu mozna dopatry-
wacé si¢ w dziataniach i wypowiedziach Denisa Kaufmana, oczywiscie znanego bardziej
jako Dziga Wiertow. Wiertow dokonat pierwszych nagran terenowych za pomoca przenos-
nego wyposazenia nagrywajacego dzwigek na tasmie filmowej, ktore zbudowat specjalnie
dla niego wynalazca Shorin — za pierwszy przyktad musique concrete (okre$lenia, ktdre
w 1948 roku zaproponowat Pierre Schaeffer) mozna byloby zatem uznaé jego stynny Entu-
zjazm z 1930 roku, w ktorym Wiertow wykorzystal nagrane przez siebie miejskie pejzaze
dzwickowe. Realizujac Symfonie Donbasu, Wiertow udat si¢ w 1928 roku ze sprzgtem na-
grywajacym do kopalni i wraz z bratem, Michaitem Kaufmanem, zrealizowal jedna z pierw-
szych terenowych sesji nagraniowych. Oczywiscie wpisywalo si¢ to w rozwijang w tamtym
czasie w Rosji wysoce swiadoma medialnosci filmu mysl teoretyczna. Rok pdzniej — wraz
z kompozytorem Nikolajem Timofiejewem — stworzyt $ciezke dzwickowa, ktdra laczyta
,»dzwieki otoczenia, ich transformacje, znieksztalcenia i odmiany”!®. Jest w pewnym sensie
symptomatyczne, ze poczatkowo mitody Kaufman, w okresie studidéw w konserwatorium
muzycznym w Biatymstoku w latach 1912-1915, byt bardziej zainteresowany $wiatem
dzwigkdéw 1 — jak sam notowal —

dotyczylo to takze moich eksperymentdow z nagraniami gramofonowymi, gdzie z réznych fragmen-
téw nagran na plytach powstawala nowa kompozycja. Nie bylem jednak zadowolony, eksperymen-
tujac z dostepnymi gotowymi juz nagraniami. Styszalem znacznie wigcej réznorodnosci w naturze, nie
tylko $piew czy znane melodie ze zwyklego repertuaru ptyt gramofonowych!” (podkr. moje — A.N.).

Mozna uznaé te stowa zaréwno za zapowiedz praktyk remiksowania, jak i za manifest
sztuki dzwigku, tak jak uymowano ja w drugiej polowie XX wieku, kiedy mianem sound
artu okreslano czgsto wiasciwie kazdy rodzaj muzyki eksperymentalnej. Potrzeba precyzyj-
niejszego zdefiniowania tego terminu w oderwaniu od paradygmatu wzrokocentrycznego
jest — zdaniem Alana Lichta — powodem, dla ktérego warto wprowadzi¢ sound art jako
pojecie, ktore ujmuje dzwigk jako substancje i medium samo w sobie!'®.

Na podstawie materiatow z wystawy zatytutlowanej ,,Generation Z/Z Generacio” zorganizowanej w Galerii
Centralis (Open Society Archive) w Budapeszcie, 10 czerwca—20 lipca 2011 roku, przy wspotudziale Center
for Electroaccoustic Music i Centrum Teremina przy moskiewskim konserwatorium.

A. Smirnov, L. Pchelkina, Generation Z/Z Generdcio, katalog wystawy, Galeria Centralis, Budapeszt, czer-
wiec—lipiec 2011, s. 8.

17 Ibidem.

Licht zalicza tutaj: ,,stworzone srodowisko dzwigkowe, ktore jest definiowane raczej przez przestrzen (prze-
strzen dzwigkowa) niz czas i moze by¢ wystawiane w taki sposob, jak bytoby dzieto kultury wizualnej; artefakt
wizualny, ktory ma takze zdolno$¢ generowania dzwigku, jak na przyktad rzezba dzwigkowa; dzwigk, ktorego
autorem jest artysta wizualny, dla ktorego jest to rozwinigcie jego wlasnej estetyki, wyrazanej generalnie
w innych mediach”. A. Licht, Sound Art..., op. cit., s. 17.
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A zatem mozna przesledzi¢ na tych przyktadach to, co znaczace dla okolicznosci na-
rodzin sound artu jako dziedziny posiadajacej witasng teorie, nie tylko praktyke — takim
istotnym watkiem jest bowiem napiecie zwigzane ze zmieniajacymi sie relacjami migdzy
rejestrem wizualnym i audialnym (sygnalizowane zreszta w pewnym zakresie takze przez
synestetyczne estetyki awangardowe), w ktérym zaczyna pojawiac si¢ dyscyplina reflek-
sji nad dzwiekiem, mozliwosciami jego catkowicie technicznej produkcji i emancypacja
technologii jego rejestracji. Remiks — jesli poszuka¢ jego genezy na przyktad w prakty-
ce rejestracji i/lub zestawiania z soba dzwigkdw otoczenia i rejestracji terenowych — byl-
by w takiej perspektywie nie tylko postacia rekonfiguracji, cytatu czy kolazu (bo w takim
rozumieniu zbytnio obciaza to pojgcie dominacja praktyk kultury wizualnej), ale przede
wszystkim praktyka rosnacej swiadomosci co do medialnos$ci dzwigku rejestrowanego,
wytwarzanego i reprodukowanego. Taka swoista podwojna swiadomos¢ daje si¢ wyczytac
w tek$cie Laszla Moholy-Nagya poswigconemu gramofonowi. Z jednej strony rejestracja
zostaje zaliczona do praktyk odwtorczych (,,Do tej pory zadaniem gramofonu byto odtwa-
rzanie istniejacych juz zjawisk akustycznych. Drgania tonéw przeznaczone do odtworzenia
wyryte sa na woskowym dysku za pomoca igly, a nastgpnie przetozone na dzwigk za po-
srednictwem mikrofonu, wlasciwie: membrany, poruszajacego si¢ stozka'®), na etapie kto-
rych nie ma miejsca na ingerencj¢ tworcza (mit, ktory zostanie obalony wraz z praktykami
sound artu z obszaru field recordings), z drugiej — etap technologicznej obrobki materiato-
wej kryje w sobie nieskonczone pole mozliwosci rewolucyjnych zmian o charakterze para-
dygmatycznym (,,Rozszerzenie zakresu dziatania tego aparatu dla celéw tworczych mozna
by osiagnac¢ w nastgpujacy sposob: dzwigki bytyby ryte na wosku przez cztowieka, bez zad-
nych zewngetrznych srodkow mechanicznych; w rezultacie powstalyby rowki nieodnoszace
si¢ ani do nowych instrumentéw, ani do orkiestry — bylaby to fundamentalna innowacja
[tworzenie nowych, a tym samym nieznanych dotad dzwigkow i relacji tonalnych] zaréwno
w kompozycji, jak i w praktyce wykonawczej”?). Przy okazji doskonale widacé, jak zreby
modernistycznej estetyki, zobowiazanej idei awangardy i innowacji polegajacej na tworze-
niu autonomicznie nowych obiektéw niejako ,,wigza” rodzace si¢ praktyki remiksowania
— cho¢ pojawiaja si¢ one jako rozproszony zestaw dziatan w wielu obszarach muzyki pierw-
szych dekad XX wieku, to jednak nie moga by¢ dostrzezone jako autonomiczne czy taczace
si¢ w okreslony korpus. Réwnie wazne jest zreszta to, ze Moholy-Nagy postuluje w grun-
cie rzeczy synestetyczny projekt stworzenia ,,alfabetu rowkowego” — praktyki w obszarze
dzwigku sa zatem wciaz w pewnym sensie podporzadkowane rejestrowi wizualnemu, co
zresztag moze by¢ dostrzezone w wielu dziataniach intermedialnych tego okresu, z filmem
optycznym na czele. A jednak — przestrzenig innowacji staje si¢ moment nacinania rowkow
w ebonicie (wosku, winylu), szczegdlna faza produkcji nagrania, w ktdrej produkcja i repro-
dukcja przestaja by¢ tak oczywistymi biegunami znaczeniowymi.

19 L. Moholy-Nagy, Twdrczos¢ — odtworczosé. potencjalnosé gramofonu, w: Kultura dzwieku. Teksty o muzyce

nowoczesnej, red. Ch. Cox, D. Warner, Stowo/obraz terytoria, Gdansk 2011, s. 413.
20 Ibidem.
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Miks jako ,,0d zawsze juz” remiks

W jaki sposdb remiksowanie oznacza zwigkszenie $wiadomosci co do tego, ze repro-
dukcja dzwigku jest takze technologia i procesem, ktorego charakter jest odleglty od mi-
metycznego odwzorowania? Niektore argumenty w dosy¢ oczywisty sposob sa pochodng
soundartowych instalacji inspirowanych sztuka site-specific oraz teorig nagran terenowych,
w ktorych istotny staje si¢ rodzaj mikrofondw, ich rozmieszczenie, caly system wzmocnie-
nia dzwigku, pozycja odbiorcy?!. Inne argumenty majg zwiazek ze specyfika pracy w studiu
od momentu pojawienia si¢ mozliwosci rejestracji wielo§ladowej — takim specyficznym
»studio” nagraniowym bylyby zreszta juz najwczesniejsze przypadki rejestracji terenowych
zwiazanych z badaniami etnograficznymi, w ktérych dobor odpowiedniego wyposazenia
zdecydowanie rzutuje na wynik rejestracji, cho¢ badanie etnograficzne ,,przemilcza” ten
etap, podobnie jak w przypadku dokumentacji fotograficznej. Warto jednak przypomniec,
ze istnieje takie rozumienie remiksu, ktére odnosi to pojecie do pewnego etapu produkcji
nagran w studio. Bedzie zatem terminem, ktory opisuje tylez moment rekonfiguracji, co re-
produkcji, a nawet rejestracji — trzeba takze dodac, ze kazdy miks w tym ujeciu bedzie od
razu juz remiksem.

Wydawatoby sig, ze wszystkie trzy elementy cyklu powstawania nagrania w dobie kultu-
ry mechanicznej diametralnie si¢ od siebie r6znia, a jednak taczy je znacznie wigcej, niz na
pierwszy rzut oka mogtoby si¢ wydawaé. Remiks moze bowiem by¢ odmienng wersja za-
rejestrowanego utworu, a réznica bedzie si¢ sprowadzata do innej konfiguracji §ciezek, wy-
cofania jednych, potozenia nacisku na inne, dodania elementéw do tych juz istniejacych itp.
W tym rozumieniu praktyka remiksu sytuuje si¢ na przekroju przez media analogowe i me-
dia cyfrowe. Cho¢ te drugie moga ja znacznie utatwiaé, to jednak praktyka definiujaca mu-
zyke popularng Karaibow, z ktorej wywodzi si¢ reggae, rocksteady czy dub, zaistniala na
dhugo przed pojawieniem si¢ cyfrowych technologii realizacji dzwieku i ma zwigzek z ana-
logowymi efektami poglosowymi — w duzym stopniu zawdzigczaja im swoje szczegdlne
brzmienie dubowe wersje przebojow znanych producentow, takich jak Lee ,,Scratch” Perry
1 King Tubby. Kultura reggae (a w znacznej mierze kultura popularna w ogdle) opiera si¢
na wytwarzaniu kolejnych odmiennych wersji — forma coveru bywa zreszta dos¢ mocno
odlegta od pierwowzoru.

Te rozmaite wersje Dick Hebdige nazywa ,,réznymi rodzajami cytatu”? i twierdzi, ze
sg one ,,samym sercem nie tylko reggae, ale catej muzyki afroamerykanskiej i karaibskie;j:
jazzu, bluesa, rapu, R’n’B, calypso, salsy, muzyki afrokubanskiej etc.”?. Warto podkreslic,

2l Jedna z najbardziej znanych instalacji typu site-specific jest Dream House La Monte Younga i Marian Za-
zeeli, mieszczaca si¢ w budynku, w ktérym znajduje si¢ ich nowojorski loft przy Church St. Intrygujacym
przyktadem projektu drugiego typu moze by¢ projekt Davida Dunna, The Sound of Light in Trees: The
Acoustic Ecology of Pinyon Pines realizowany wraz z fizykiem z University of California w Davis Jamesem
Crutchfieldem, w ktérym wykorzystano bioakustyke w postaci dzwigkow fali rozchodzacej si¢ we wnetrzu
drzewa, zarejestrowanej za pomoca specjalnie do tego celu skonstruowanych mikrofonéw.

2 D. Hebdige, Cut’n’Mix..., op. cit., s. xv; por. takze D. Toop, Ocean of Sound..., op. cit.

3 Ibidem, s. xiii.

84  Remiks i mashup — o nietatwym wspétbrzmieniu... PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY
NR 1 (9) ROK 2011
echnianie zabr

abronione.
serwisach bibliotecznych

Publikacja objeta jest praw
Publikacja przeznaczona jedynie d

szelkie prawa zastrzezone. Kopic
dualnych. Zakaz rozpowszechnia




Anna Nacher pejzaze

kultury

ze — jak to nazywa Hebdige — ,,versioning” ma istotny zwiazek z kolejnymi formatami
medialnymi: pojawienie si¢ dwunastocalowych plyt umozliwito pojawienie si¢ dtuzszych
wersji klubowych (zwanych club mix). Najczes$ciej mozna spotka¢ w tej kulturze trzy od-
miany tego samego utworu, tzw. original cut (wersja wyprodukowana w studio), wersja dub
(w ktorej sednem staje si¢ zabawa rytmem, a czgsto uzupehnianie wtasnymi $ciezkami, w tym
nagraniami otoczenia i narracjg prezentera w sytuacji soundsystemowego performance’u)
oraz wersja klubowa (6w club mix, bedacy kolejna odstong przeboju, zremiksowana na
potrzeby tafnczacej publicznosci). Zauwazmy, Ze to juz na tym etapie problematyczne staje
si¢ zagadnienie kopii 1 oryginatu, nie zas dopiero z wprowadzeniem cyfrowych mozliwosci
software’owych. Jak pisze David Toop:

Kiedy dubujesz, powielasz — tworzysz jedna z wielu nowych wersji. Oryginalny miks nie istnieje, po-
niewaz muzyka zmagazynowana na wielosSciezkowej tasmie, dyskietce lub twardym dysku jest tylko
zbiorem bitow. Kompozycja zostata juz zdekomponowana przez technologi¢®.

Trzeba jednak podkresli¢ po raz kolejny — dub jest praktykq wypracowang przez techniki
analogowe, nie jest charakterystyczny wytacznie dla kultury bitow. Druga istotna obserwa-
cja: producent staje si¢ postaciag nawet wazniejsza dla koncowego efektu niz wykonawca
(podobnie jest zreszta w hip-hopie, gdzie producent gra czesto kluczowa role w sukcesie
wykonawcy, a wielu wykonawcdw z czasem przechodzi na pozycje producenckie — poka-
zuja to przyktady tak zroznicowane, jak MC Hammera, Missy Elliott czy Dr. Dre). Nic wigc
dziwnego, ze — zdaniem Davida Toopa — dub byt ,,zapowiedzia kultury remiksu”?.

Co jednak istotniejsze, juz sama czynnosc ,,reprezentacji”, czyli rejestrowania dzwigku
— szczegollnie w warunkach studyjnych — nabiera cech remiksu. Mark Katz §ledzi ztozone
relacje migdzy technologiami rejestracji, obrdbki i reprodukcji dzwigku, a zgromadzone
przez niego przyktady sa wyraznym argumentem przeciwko zludzeniom reprezentacjoni-
zmu. Technika skrzypcowego wibrato, tak charakterystyczna dla nagran muzyki klasycznej
i ekspresji instrumentdéw smyczkowych, zaczeta by¢ mocniej stosowana w latach dwudzie-
stych XX wieku i zdaniem Katza miato to wyrazny zwiazek z dwczesng technika nagra-
niowa — mikrofonami, ktore w niedostatecznym stopniu uwzgledniaty subtelne brzmienie
skrzypiec w wigkszych grupach instrumentéw. Podobnie z nowojorskimi zespotami kle-
zmerskimi, z ktorych zniknety w poczatkach XX wieku cymbaty — instrument, ktorego
rejestracja w warunkach studia nagran z poczatku XX wieku nie byta wystarczajaco efek-
tywna®®. Tak wiec studio nagran — nawet w warunkach terenowych, z minimalnym wyposa-
zeniem, sprowadzajacym si¢ do urzadzenia rejestrujacego, kabli i mikrofonéow — moze by¢
postrzegane jako dos$¢ ztozony uktad ludzko-techniczny, w warunkach ktérego dokonuje
si¢ caly szereg selekcji, rekonfiguracji i przemieszczen. Zapis wynoszony ostatecznie ze
studia na nosniku (lub w postaci pliku) jest ich wypadkowa, a nie odzwierciedleniem czy
mimetyczna reprezentacja.

2 D. Toop, O dubie, w: Kultura dzwieku..., op. cit., s. 440.
25 Jbidem, s. 442

% M. Katz, Capturing..., op. cit.
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Mozna zatem powiedzieé, ze od poczatku nagranie bylo skomplikowang ,,sztuka stu-
dia”, nie za$ reprezentacjq sytuacji odgrywania utworu ,,na zywo”. Szczegolnie znaczacy
jest tutaj epizod z realizacja znanego przeboju grupy The Beatles Strawberry Fields Fo-
rever. Jak wiadomo, grupa zrealizowata w studio okoto 30 wersji przeboju, ale z zadnego
z nich John Lennon nie byt zadowolony. Wedtug Katza, Lennonowi podobata si¢ czgsé
wersji siodmej oraz dwudziestej szdstej. Zadanie potaczenia tych czesci spoczeto na produ-
cencie, George’u Martinie — nie bylo ono tatwe, bo obie czgsci zostaty nagrane w innej to-
nacji i w innym tempie (ostateczna wersja zostata zrealizowana — w przyblizeniu — w tonacji
B-dur). Udato si¢ tego dokonaé dzigki przyspieszeniu jednej czesci i spowolnieniu drugiej,
co wyrdéwnalo takze réznice harmoniczne. Takie przyktady nie ograniczaja si¢ jedynie do
przebojow muzyki popularnej — podobna histori¢ ma nagranie jednej z fug Bacha w wyko-
naniu Glenna Goulda ze zbioru Das Wohltemperierte Klavier”. Takie praktyki pracy stu-
dyjnej uleglty zdecydowanemu wzmocnieniu wraz z pojawieniem si¢ technik cyfrowych,
ktére umozliwiaja praktycznie nieograniczone ,,lepienie” poszczegdlnych Sciezek z bardzo
réznorodnych zrodet i materialow wyjsciowych.

Od remiksu do mashupu

O ile w wielu aspektach mashup oznacza swoiste wzmocnienie tendencji obecnych
w praktykach remiksowania (ekonomia kolazu i logika asamblazu, refleksywna mediatyza-
cja, czyli oparcie si¢ na procedurach typu wytnij/kopiuj/wklej), o tyle jest cos, co wyraznie
dzieli remiks od mashupu i co kaze zastanowic si¢ nad zmieniajacymi si¢ paradygmatami
cyberkultury. Tym czyms jest mianowicie rola i miejsce czynnikow ze $wiata ludzkiego
1 pozaludzkiego. Cho¢ brzmi to paradoksalnie, remiks w wielu przypadkach rewaloryzowat
strategie autorskie o proweniencji modernistycznej, 1 to nie bez zwiazku z romantyczng
figura autora — wyrazem tego moze by¢ zarowno swoisty kult didzeja w kulturze klubowe;j,
jak 1 stosunek do remiksowanego materiatu. Za szczegolnie znaczaca mozna uzna¢ wypo-
wiedz Paula D. Millera, znanego jako DJ Spooky:

Kultura didzejska — mtodziezowa kultura miejska — sprowadza si¢ do potencjatu rekombinowania.
Jej najwazniejsza cechg jest eugenika wyobrazni. Kazde zrodto probek zostaje poddane odpowiedniej
fragmentacji, a zatem pozbawione poprzedniego znaczenia — to swego rodzaju przysztos¢ bez prze-
sztosci. Probki maja znaczenie tylko wtedy, gdy uobecnia si¢ je na nowo w asamblazu, jakim jest miks.
(...) Poza tym powtarzalna natura tej muzyki pozwala na rozwijanie w czasie rekursywnych aranzacji
przestrzennych, ktére przypominaja §wiat architektury, gdzie integralno$¢ struktury wymaga modular-
nego korzystania z budulca, by stworzy¢ ramy budynku®® (podkr. moje — A.N.).

A zatem material wyjsciowy ulega ponownemu wilaczeniu w odmienna calo$¢, ktorej
integralno$¢ ma wszak swoja cene: utrate specyfiki materiatu wyjsciowego. Daje si¢ tutaj
wychwyci¢ ton pewnego podskérnego lekcewazenia dla wezesniejszych znaczen, sample

2 Ibidem.
2 P.D. Miller, Algorytmy: wymazywanie i sztuka pamieci, w: Kultura déwieku..., op. cit., s. 433.
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staja si¢ nadajacym si¢ do niemal dowolnego ksztattowania ,,budulcem”, a wigc bierna ma-
teria, ktorej ,,dotyk dtoni miksujacego didzeja” nadaje ksztalt, zeby przywotaé okreslenia
odsytajace do podstaw myslenia kultury Zachodu. W tym uktadzie to czynnik ludzki zysku-
je miejsce centralne i dominujace, a ,,$mierci autora” towarzyszy jego jednoczesna reinkar-
nacja —juz nie w postaci tego, ktory tworzy od podstaw, ale tego, ktory usmierca i wymazuje
poprzednie znaczenia po to, zeby powotac do zycia nowe.

Nieco inaczej jest w przypadku mashupu. Cho¢ wspdtczesnie termin ten w popularnym
zastosowaniu wypiera pojecie remiksu, to warto jednak pamigtaé o jego genezie, zwiazanej
z procedurami organizacji i wspotdzielenia zar6wno zawartosci, jak i protokotéw w wysoce
zsieciowanej cyberkulturze konczacej si¢ pierwszej dekady XXI wieku. T¢ najistotniejsza
réznicg mozna bytoby sprowadzi¢ do roli czynnika ludzkiego — trzeba przy tym pamigtaé,
ze racj¢ ma Sonvilla Weiss, piszac o tym, ze remiks i mashup sa praktykami, ktore ,,mozna
traktowac jako wspotewoluujace membrany zawartosci generowanej przez uzytkownikdw
i media, O ile remiks oznacza podtrzymanie modernistycznej etyki i estetyki autora-pod-
miotu (przy wielu zastrzezeniach co do mozliwych rekonfiguracji), o tyle mashup stanowi
dosy¢ radykalne przemieszczenie. Nie tyle nawet za sprawg mitologizowanej nieco aktyw-
nos$ci uzytkownikow i tworzonej przez nich zawartosci, ale dlatego ze czynniki §wiata po-
zaludzkiego odgrywaja tutaj znacznie istotniejszg role wspotautorska — mashup nie jest juz
wynikiem wylacznie autorskiego gestu pojedynczej osoby, ale jest efektem ,,gromadzenia,
ulepszania, rekonfiguracji i taczenia informacji” za sprawa ,,algorytmow, metadanych, for-
matow i protokotow™! — nie trzeba tutaj specjalnie przypominac, jak trudne staje sie¢ dla
pojedynczego uzytkownika ztozenie w jedng calo$¢ tak zdefragmentowanego srodowiska
informacyjnego. W miejsce pojedynczego didzejamamy ztozone srodowisko technologiczno-
-programistyczno-ludzkie, w ktérym trudno byloby wyrdzni¢ element jednoznacznie uprzy-
wilejowany.

Za przyktad niech postuzy realizowany od 2006 roku projekt Udo Nolla, radio aporee
:::maps project http://aporee.org/maps, bedacy alternatywna forma mapowania — serwis
Google Maps stuzy jako interfejs dla tysiecy probek dzwigkowych realizowanych w kon-
kretnych lokalizacjach. Powstaje w ten sposob olbrzymia baza danych, codziennie aktua-
lizowana przez dziesiatki wspdtpracownikow, wsrod ktorych mozna znalez¢ artystow (jak
np. John Grzinich), ale tez uzytkownikéw znanych tylko z adreséw mailowych. W efekcie
powstaje realizacja prezentujaca zaréwno audialng ztozonos¢ swiata, jak i réznorodnosé po-
dejs$¢ do dzwigku jako medium, a wreszcie, last but not least, forma alternatywnego mapo-
wania, uwzgledniajaca przestrzen dzwigkowa, ktora w tradycyjnej kartografii nie znajdowa-
fa dla siebie miejsca. Codzienny mailing informuje o nowych samplach oraz jednoczesnie
o0 objetosci bazy danych: 20 wrzesnia 2011 roku projekt obejmowat 11 910 probek o tacznej
dhugosci 21 dni, 2 godzin, 36 minut i 4 sekund, zarejestrowanych w ponad 10 tysigcach
miejsc. O sposobie ich odstuchania (czyli w gruncie rzeczy o nawigacji w serwisie) decydu-

2 Ibidem.
3 S. Sonvilla-Weiss, Mashup..., op. cit., s. 8.
31 Ibidem, s. 9.
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je stuchacz — istnieje mozliwo$¢ odtwarzania kilku $ciezek naraz, uktadania ich w dowolne
listy i w dowolnej kolejnosci. Wszystko to jest zorganizowane za pomocg niewidocznej
sieci potaczen software’owych, protokoléow okreslajacych zasady wspdtpracy miedzy apli-
kacjami sieciowymi i parametry probek dzwigkowych dostarczanych w formacie MP3 oraz
wczesniejszej translacji/mediatyzacji dzwigku otoczenia zachodzacej za pomocg sprzgtu re-
jestrujacego. Rola didzeja ulega rozproszeniu na wielu uczestnikéw (moze by¢ nim kazdy
odstuchujacy nagranie uzytkownik), w tym takze na cate srodowisko software’owo-siecio-
we stanowiace scene¢ dziatania.

Sadzg, ze gdyby poréwnaé podobna nieco w charakterze radiowa instalacj¢ Maxa Neu-
hausa z 1966 roku i t¢ z nastegpnych lat, Public Supply, to réznica (a jednoczesnie koegzy-
stencja) migdzy obiema metaforami, o jakiej wspominatam, staje si¢ wyraznie widoczna.
Pierwsza wersja Public Supply pojawila si¢ na antenie nowojorskego radia, WBAI, gdzie
Neuhaus miksowat na zywo (stosujac stworzone przez siebie rozwigzania technologiczne)
materiat przychodzacy od stuchaczy za pomoca 10 linii telefonicznych (trzeba tutaj przypo-
mnie¢, ze byly to czasy, kiedy rozmowy telefoniczne ze stuchaczami standardowo byty na-
grywane, zanim zaprezentowano je na antenie). Kolejne odstony projektu byty realizowane
w latach nastepnych: w 1968 roku w Toronto, w 1973 w Chicago oraz w 1974 roku, kiedy
audycja objeta calg sie¢ 200 stacji NPR (amerykanskiego radia publicznego) z 5 miastami,
w ktérych stuchacze mogli dzwoni¢ do programu: Nowym Jorkiem, Dallas, Minneapolis,
Atlantg i Los Angeles. Ta ostatnia wersja, co znamienne, zostata nazwana Radio Net. Po
pierwsze, na czym polega w tym przypadku koegzystencja remiksu i mashupu? Trzeba tu
zaliczy¢ dosy¢ oczywisty element, polegajacy na montazu, zestawianiu, faczeniu, ale takze
mniej oczywista, a istotng tendencje — z kazda odstong zwickszata si¢ rola technologicznych
posrednikéw (w realizacji z 1968 roku Neuhaus zbudowal specjalny mikser wyposazony
w fotoogniwa, w tej z 1973 roku z Chicago Neuhaus zastosowat rodzaj syntezy — oscylato-
ra zmieniajacego wysokos¢ tonow gloséw zaleznie od ich energii; przedsigwzigcie z NPR
okazato si¢ powaznym wyzwaniem logistycznym i technologicznym i wymagato tworzenia
nowych rozwiazan technicznych)®’. Ta druga tendencja odpowiada formom mediatyzacji
opartym na procedurach wytnij/wklej — w przypadku remiksu dotyczacego konkretnych
fragmentow zarejestrowanego/nagranego/wyprodukowanego materialu, co wymaga stoso-
wania zwigkszonej ilosci technologicznych posrednikéw/narzegdzi, a w przypadku mashupu
rekombinacji podlega fragment kodu, co w efekcie daje dosy¢ ztozong sie¢ wzajemnych
relacji. W pordwnaniu z radio aporee:::maps project istnieje jednoczesnie wyrazna roznica:
Max Neuhaus byt w tym projekcie figura centralna, kims$, kto posiadat dominujace zna-
czenie w zakresie organizacji materiatu (cho¢ trzeba tutaj oczywiscie uwzglednié¢ czynnik
technologiczny —radio jako bezprzewodowa forma komunikacji jest zdecydowanie bardziej
podatne na znieksztalcenia i rosnacq autonomie czynnikow srodowiskowych anizeli formy
komunikacji kablowej). W przypadku mashupu ta centralna figura ,,mistrza ceremonii” ule-
ga rozproszeniu, z rosngcym znaczeniem catego kltaczowego uktadu, w ktérym role ludz-

32 M. Neuhaus, The Broadcast Works.: Public Supply, wersja online: http://www.kunstradio.at/ZEITGLEICH/
CATALOG/ENGLISH/neuhaus2a-e.html (data dostgpu: 10.09.2011).
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kich aktoréw nie sa wyraznie dominujace. W tym sensie idea dialogu, ktérg Max Neuhaus
wyrazit juz po realizacji pierwszej odstony Public Supply (mowiac, ze jego zadaniem byto
»Sstworzenie dialogu, dialogu bez jezyka, dialogu dzwickowego’??), rozszerza si¢ i podlega
remiksowi — dialog wspolczesnie obejmuje w coraz wigkszym stopniu inteligentne aplika-
cje sieciowe 1 komponenty software’owe.

Anna Nacher
Remix vs. mashup — on how two cybercultural metaphors resonate

The article is concerned with the gentle shift within theorizing on cyberculture where
the well known and much publicized metaphor of remix has often been employed as a para-
digmatic tool to describe the culture of constant reconfiguration as well as (according to
Lawrence Lessig’s famous statetment) Read/Write culture. Given the popularity of the term
throughout the whole decade of 90s and beyond, it is significant that the concept of remix
has recently faded out, replaced by the notion of mashup. Reaching out to some practices of
the freshly established field of sound art and reflection on the audiality, the article sketches
the distance between two terms which, although close in meaning, represent also significant
differences when it comes to the strategies of cultural recycling and reconfiguration of alrea-
dy recorded/coded material.

3 Ibidem.
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Dzien z Zycia Ziemi, czyli YouTube
jako cyberkultura

Opowiesci z krainy rick rollingu

Juz za kilka miesigcy przebojowy Avatar (2009) Jamesa Camerona powinien stracié
swoja pozycje najpopularniejszego filmu w dziejach kinematografii. Jego nastgpca nie be-
dzie jednak kolejny wysokobudzetowy blockbuster autorstwa hollywoodzkich magikow
pokroju Stevena Spielberga czy Michaela Baya. Produkcja, ktdra ma szanse dordwnac pod
wzgledem popularnosci realizowanym za astronomiczne kwoty hitom, jest skromny film
autorstwa Roba Stennetta oraz Andy’ego Catarisano The Chronicles of Rick Roll. Obraz
ten — zrealizowany przez niezalezne studio NERV — jest jednak czyms$ wigcej niz tylko
kolejnym undergroundowym wybrykiem, ktéry podobnie jak o kilka lat wczesniejszy inny
pozorny ,,dowcip” filmowy — Pifa (rez. J. Wan, 2004) — ma okazj¢ zaistnie¢ w gtdéwnym ki-
nowym nurcie. Tkwiacy tu potencjatl marketingowy wydaje si¢ ogromny (jako ze wystepuja
w nim internetowe ,,gwiazdy” — autorzy popularnych na portalu YouTube filmikdw, ktorych
ogladalno$¢ osiaga w jednym zaledwie przypadku prawie 27 min odwiedzin). Co najcie-
kawsze, nie jest jednak jasne, czy The Chronicles of Rick Roll kiedykolwiek ujrza $wiatlo
dzienne jako pelnometrazowa prezentacja. Obecnie tytut ten funkcjonuje jedynie w formie
dwach zapowiadajacych go trailerow oraz zapewnien tworcow, iz caty projekt nie jest jedy-
nie zartem. Rosnace wokot tego przedsigwzigcia zainteresowanie, a takze oczywiscie sam
film to znakomita ilustracja oraz wprowadzenie w spektrum zagadnien, ktore chciatlbym
poruszy¢ w niniejszym tekscie. W owym spektrum mieszcza si¢ pytania o zrodta, charakter
oraz znaczenie wciaz dopiero ksztattujacej sie cyberkultury zwiazanej z YouTube, a ktdre
to pytania w sposob oczywisty dotykaja interesujacej kulturoznawcg perspektywy nie tyle
estetyki, ile spolecznego znaczenia tego portalu.

Mozna pokusi¢ si¢, bazujac na zwiastunach oraz zdawkowych opisach The Chronicles of
Rick Roll umieszczanych na réznych portalach informacyjno-spotecznosciowych, o wstep-
ny opis nieznanego jeszcze filmu. Jego gtéwnymi bohaterami sg ikony portalu YouTube,
a co za tym idzie — ikony wspotczesnej kultury per se, ktora coraz czesciej definiuje samag
siebie poprzez multimedialne klisze. Obecnos$¢ wszystkich tych internetowych celebrytéw —
o ktorych wigcej za chwilg — wydaje si¢ nieuzasadniona zadng spdjna linia fabularna czy ko-
herentna narracja. W niektorych scenach zwiastunéw widac parodystyczne przetworzenia
sekwencji znanych z ,,dorostych” produkcji kinowych, takich jak Alicja w Krainie Czaréw
(rez. T. Burton, 2010) czy tez sparafrazowane w tytule filmu Stennetta i Catarisano Opowie-
Sci z Narnii (rez. A. Adamson, 2005). Pozornie mamy wigc do czynienia z pewnego rodzaju
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parodia, ktorej daleko jednak do ,,klasycznych” uje¢ jej estetyki w postaci komedii pokroju
Hot Shots! (rez. J. Abrahams, 1991). Zamiast tego spodziewaé si¢ nalezy serii mniej lub
bardziej powiazanych z soba ,,momentéw” nasmiewajacych si¢ ze znanych juz produkcji,
co z kolei nawiazuje do najglebszej idei YouTube — portalu-matki bohateréw filmu — jako
miejsca, w ktorym ,,internauta pozostaje w swiecie drobnych wytadowan, przyjemnych im-
pulsow i niekoniecznie z niego wychodzi”!.

»Aktorami” weielajacymi si¢ w The Chronicles of Rick Roll w role —najprawdopodobnigj
— samych siebie sg zatem takie legendy YouTube oraz innych portali spotecznosciowych,
jak: Antoine Dodson (autor przebojowej piosenki Bed Intruder?), Bear Vasquez (znany dzie-
ki swojemu klipowi, w ktéorym zachwyca si¢ widokiem teczy?), Ben Schulz (znany takze
jako Leeroy Jenkins — dubbingujacy w zabawny sposob sceny z gier komputerowych?),
Brian Collins (bohater filmiku Boom Goes the Dynamite, w ktorym komentuje wydarze-
nia sportowe®), Stephen i Jackie Quire (w ich oryginalnej ,,produkcji” Stephen szaleficzo
miota si¢ po wlasnym pokoju®) oraz Gary Brolsma (stynny Numa Numa Guy wykonujacy
przed swoim komputerem piosenke Dragostea din tei grupy O-Zone’). Wlasciwie kazda
z tych postaci oraz ich ,,tworczo$¢” warte sa glebszej analizy, na ktora w niniejszym teks-
ie nie ma niestety miejsca. Kazdy z tych projektéw doskonale obrazuje jednak specyfike
YouTube — serwisu odpowiadajacego w koncu za ich popularnosé. Od lekko niepokojacego
klipu przedstawiajacego rzucajacego si¢ w szalenczej furii chtopaka po komiczny zapis
nadmiernej euforii wywotanej widokiem tgczy — wszystkie te materialy taczy jedno: brak
powagi. Najpopularniejsze filmiki w historii YouTube to chalupnicze, a momentami wrecz
zenujace zapisy wyghupow, zartéw i innego rodzaju ,,popisow’” odwolujacych si¢ do bardzo
prostego poczucia humoru. Mozliwe jednak, iz nie zdobylyby az takiej popularnos$ci, gdyby
byty dzietem filmowych wytwérni lub medialnych korporacji. Czynnikiem, ktéry odgrywa
w ich przypadku pierwszorzgdne znaczenie — do tego watku bede jeszcze wielokrotnie wra-
cat w toku dalszego wywodu — jest bezposrednio$¢. Ogladamy $piewajacego Numa Numa
Guya rozbawieni, ale tez lekko zawstydzeni — ilez to bowiem razy sami przylapujemy si¢ na
réwnie komicznych aktach muzycznej badz jakiejkolwiek innej ekspresji? Wniosek brzmia-
cy, iz YouTube to rodzaj wideolustra, bylby jednak nazbyt daleko idacym uproszczeniem
1 z pewnoscig nie oddalby ztozonosci samego zjawiska. Tak bowiem jak portal stanowi
przyktad medialnie usankcjonowanych mtodzienczych wyghipow, tak tez wpisuje je w nie-
co szerszy paradygmat wspodtczesnej konsumpcji, a wlasciwie prosumpcji mediow, ktdrej
elementem jest rick rolling.

1. Kurz, 7 got you tube. Kino a serwis YouTube.com, w: Pogranicza audiowizualnosci. Parateksty kina, telewizji
i nowych mediow, red. A. Gwo6zdz, Universitas, Krakow 2010, s. 428.

Zob. http://www.youtube.com/watch?v=hMtZfW2z9dw (data dostgpu: 29.03.2011).

Zob. http://www.youtube.com/watch?v=0QSNhk5ICTI (data dostgpu: 29.03.2011).

Zob. http://www.youtube.com/watch?v=LkCNJRfSZBU (data dostepu: 29.03.2011).

Zob. http://www.youtube.com/watch?v=W45DRy7M Ino& feature=related (data dostepu: 29.03.2011).
Zob. http://www.youtube.com/watch?v=YerslyzsOpc (data dostgpu: 29.03.2011).

Zob. http://www.youtube.com/watch?v=KmtzQCSh6xk (data dostgpu: 29.03.2011).
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Wikipedia definiuje rick rolling w nastgpujacy sposob: ,,dowcip internetowy zawierajg-
cy teledysk do utworu Ricka Astleya Never Gonna Give You Up. Dowcip polega na wysy-
taniu /inku do rzekomo interesujacego materiatu filmowego lub strony majacej zakonczy¢
dang dyskusje, ktora nastepnie okazuje si¢ nagraniem wideo przedstawiajacym teledysk
piosenki. O ofierze dowcipu mowi si¢ najczesciej, iz zostata zrickrollowana (ang. You have
been rickroll’d)8. Chcialbym w tym miejscu nieco rozszerzy¢ rozumienie hasta zapropo-
nowane przez autorow definicji z Wikipedii. Rick rolling rozumiem tu jako rodzaj zartu wy-
nikajacy z ,,zawiedzenia oczekiwania” uzytkownika YouTube zwigzanego z dotarciem do
okreslonych tresci. Proponuje, by to okreslenie odnies¢ do wigkszej liczby materialow niz
tylko te wprost wykorzystujace przeboj Ricka Astleya z 1987 roku. Zjawisko to jest bowiem
popularnym rodzajem gry, jaka uzytkownicy YouTube prowadza nie tylko migdzy soba, ale
1 wobec materiatléw z tzw. oficjalnego obiegu kultury. Jak bowiem inaczej potraktowac klip
Alice in Mad Men®, ktory wykorzystuje poetyke sekwencji otwierajacej ze znanego serialu
Mad Men, bazujac na motywach z Alicji w Krainie Czarow Lewisa Carrolla? Podobnie
wyglada tu przekomiczny Terminator 2: The Opera', w ktoérym stynny przebdj science
fiction przedstawiony zostaje w formie musicalu i gdzie nieznana posta¢, imitujac charakte-
rystyczng barwe glosu Arnolda Schwarzeneggera, $piewa: ,,Jakim cudem si¢ tu znalaztem?
Wszystko miato o wiele wigcej sensu w 1984 roku [rok premiery pierwszej czesci Termina-
tora Jamesa Camerona — przyp. T.Z.]”. Dzigki praktyce rick rollingu YouTube przestaje by¢é
zatem jedynie archiwum tresci, a staje si¢ gigantycznym stotem montazowym, za pomoca
ktérego kolejni tworcy reinterpretuja i dekonstruuja kolejne przekazy. Po raz kolejny zatem
brak powagi i bezposrednio$¢ w relacji do prezentowanego materiatu zdaja si¢ definiowac
owo nowe pokolenie odbiorcéw przekazéw medialnych, w réwnym stopniu poswiadczajac
o ich znakomitej orientacji w sferze kultury popularnej, co zacierajac granic¢ migdzy legal-
nym a bezprawnym korzystaniem z tekstow audiowizualnych.

Pozwolitem sobie na powyzszy rozbudowany wstep, aby na nader w moim przekonaniu
interesujacym przykladzie zarysowac tlo dla rozwazan, ktérym poswigcona zostanie wlas-
ciwa czgs¢ tekstu. The Chronicles of Rick Roll wydaja si¢ by¢ doktadnym przeciwienstwem
gtéwnego obiektu mojego zainteresowania, czyli projektu Life in a Day Ridleya Scotta i Ke-
vina MacDonalda. Oba te tytuly taczy jednak ten sam rdzen portalu YouTube, ktérego opis
stanowi m¢j punkt docelowy. Rdzeniem tym jest pewna konkretna formacja cyberkulturo-
wa, dla ktorej rick rolling jest — uzywajac terminologii Jerzego Kmity — jedng z czotowych
dyrektyw podtrzymujacych normatywny wymiar samego YouTube.

YouTube jako (p(re))medium

Wypowiadajac si¢ jakis czas temu na temat internetowego portalu WikilLeaks, Alek Tar-
kowski zaczat od znamiennego stwierdzenia, iz niezwykle trudno jest teoretyzowaé na temat

8 Zob. http://pl.wikipedia.org/wiki/Rickroll (data dostgpu: 29.03.2011).
®  Zob. http://www.youtube.com/watch?v=8xzGEb46La8 (data dostgpu: 29.03.2011).
10 Zob. http://www.youtube.com/watch?v=Z26_awUgbUJs (data dostepu: 29.03.2011).
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zjawiska, ktore wlasciwie dopiero ksztaltuje sie na naszych oczach!'. Przywotujac stynne
stwierdzenie premiera Chin Zhou Enlaia, ktéry na pytanie jednego z dziennikarzy o skutki
rewolucji francuskiej miat odpowiedziec: ,,Za wczesnie jeszcze oceniaé”, Tarkowski wyra-
7a t¢ samg obawe pod adresem piszacych o nowych mediach (oraz oczywiscie o nowych
nowych mediach, jak postuluje Paul Levinson). Z cala pewnoscia dostrzezenie wszystkich
skutkéw kulturowo-ekonomicznych istnienia portali pokroju WikiLeaks czy YouTube jest
jeszcze niemozliwe. Po pierwsze dlatego, iz same te portale wciaz ewoluuja 1 nie wydaja si¢
by¢ formacja zamknigta. Po drugie, zmuszeni jestesmy uprawiaé w powyzszych przypad-
kach rodzaj autoetnografii, pytajac o to, co my sami robimy z portalami YouTube, Facebook
czy MySpace, gdyz jesteSmy owych serwisow uzytkownikami. Atrakcyjno$é badan poswig-
conych tego typu zagadnieniom jest jednak ogromna, stad tez wciaz wzrastajaca liczba arty-
kutéw oraz publikacji starajacych si¢ ogarnaé réznorodnosé serwiséw spotecznosciowych.
Jakkolwiek nie nalezy tychze prob — podobnie jak i tej podjetej przeze mnie w niniejszym
tekscie — traktowac jako opisoOw zamknigtych, tak tez nie nalezy lekcewazy¢ ich wartosci
kryjacej si¢ w probie postawienia pierwszego kroku na dlugiej drodze badawcze;j.

Wsrdd istniejacych prob opisania fenomenu YouTube jedng z najbardziej udanych wy-
daje mi si¢ Sciezka nawigzujaca do rozwazan Richarda Grusina i Jaya D. Boltera w ich
pracy Remediation: Understanding New Media. Obaj autorzy dokonuja na tamach swojej
ksiazki ciekawej analizy, twierdzac, iz podstawowym wyznacznikiem kazdego medium jest
remediacja, czyli relokucja tresci istniejacych wczesniej w innych mediach!?. Idac tym tro-
pem, Grusin zauwaza w innym miejscu, iz doskonalg ilustracja tego pojecia jest wlasnie
YouTube, gdzie ,remediacja pociaga za sobg translacj¢ medialnych form i praktyk; jest
przedtuzeniem oraz rozwinigciem sieci medialnych”®. Okreslenie portalu YouTube jako
medium remediacyjnego znéw da si¢ tatwo zauwazy¢ poprzez odwotanie do opisanego we
wstepie projektu The Chronicles of Rick Roll, ktory okazuje si¢ by¢ wiasnie zabiegiem
translatorskim w odniesieniu do wczesniejszych form medialnych (pelnometrazowych fil-
méw). Wspomniane przeze mnie parodie pokroju Terminator 2: The Opera takze sa efek-
tem przenoszenia okreslonych tresci w nowe ramy nadawczo-odbiorcze, podtrzymujac tym
samym proces multimedialnej cyrkulacji okreslonych przekazéw. Nie mniej znaczaca jest
tu wspomniana przez Grusina idea rozwijania medialnych sieci, czyli praktyka odpowiada-
nia na kolejne wideo w formie stownych komentarzy lub kolejnych przetworzen filmowych,
ktéra ksztattuje w koncu nowy cykl komunikacyjny. Moze si¢ on rozrasta¢ na inne portale
spotecznosciowe i inne aktywnosci, niczym swojski Forfiter, ktéry na dobre zadomowit si¢
takze na Facebooku, inicjujac tym samym nowatorski — wzglgdem oryginalnego materiatu
— proces przetwarzania owej ,,marki”.

Kontynuujac swoj wywod, Grusin dociera jednak do jeszcze jednego aspektu samego
YouTube, ktory czyni éw portal unikalnym na tle pozostatych. Jak pisze autor:

1" Zob. http://kultura20.blog.polityka.pl/2011/01/20/johna-naughtona-duze-idee-o-internecie/ (data dostgpu:
29.03.2011).

12 Zob. R. Grusin, J.D. Bolter, Remediation: Understanding New Media, The MIT Press, Cambridge 2000.

3 R. Grusin, YouTube and the End of New Media, w: The YouTube Reader, red. P. Snickars,
P. Vonderau, National Library of Sweden, Stockholm 2009, s. 61.
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Od czasu zamachow z 11 wrzesnia 2001 roku §ledz¢ wzrastanie logiki medialnej, ktéra nazywam pre-
mediacjq, a przez ktdra rozumiem jedng z dominujacych obecnie formacji medialnych rozlokowanych
w ramach powszechnego intelektu. YouTube uczestniczy najintensywniej w jednym z kluczowych
aspektéw remediacji — intensyfikacji oraz multiplikacji technicznych i spotecznych sieci medialnych
w celu uczynienia wszystkich przysztych wydarzen pre-medialnymi'®.

Zjawisko, o ktérym pisze Grusin, najlatwiej zrozumie¢, odwotujac si¢ do przestrzeni
kultury popularnej, a zwtaszcza tego jej aspektu, ktory wiaze si¢ z elementem wyczekiwania
na okreslony tytul, np. filmowy. Wspotczesny przemyst doskonale zdaje sobie sprawg z po-
tencjatu kryjacego si¢ w intensyfikowaniu zjawiska znanego jako /#ype — niecierpliwe ocze-
kiwanie na konkretna produkcje, ktore producent podgrzewa, prowadzac niekiedy bardzo
wyrafinowane gry z potencjalnymi odbiorcami przysziego produktu. W tym tez zakresie
oferowane ,,zajawki” w postaci rozbudowanych kampanii wirusowych oraz produkowane
,»oddolnie” przez samych internautéw tzw. falszywe zwiastuny czy dokumenty zarejestro-
wane z ukrycia na planie filmowym trafiaja na YouTube, gdzie staja si¢ elementem mul-
timedialnego dyskursu nakierowanego na nieustanng antycypacje. Podobnie wydarzenia
sportowe czy polityczne otoczone zostaja gesta siatkg rozbudowanych tresci premediatyzu-
jacych przyszte wydarzenia. I tak w zwiazku z oczekiwaniem na beatyfikacje Jana Pawta 11
YouTube juz teraz oferuje mnéstwo materialow powiazanych z owym wydarzeniem — od
wywiadow (np. z ks. Adamem Bonieckim'®) po charakterystyczne dla YouTube tzw. tributes
(klip W oczekiwaniu na beatyfikacje Jana Pawia II'°).

W moim rozumieniu charakteru YouTube w peni zgadzam si¢ zatem z zapropono-
wanym przez Richarda Grusina opisem tego zjawiska. Portal 6w jest z cala pewnoscia
przestrzenia medialna bedacq z jednej strony nowa ,,tuba” dla tresci obecnych wczesniej
w innych mediach (ale rowniez, co oczywiste, dla materiatdéw oryginalnych i przygotowy-
wanych wylacznie z my$la o YouTube), a z drugiej intensyfikujaca coraz lepiej dostrzegalng
we wspolczesnej kulturze potrzebg komunikowania si¢ za pomoca jezyka wizualnego. Jak
podsumowuje Grusin:

YouTube dostarcza by¢ moze paradygmatycznej instancji dla tej nowej formacji medialnej — jak na
razie, jego popularnos¢ w mniejszym stopniu jest rezultatem dostarczania swoim uzytkownikom coraz
nowszych i lepszych form medialnych, a wynika raczej z czynienia rosnacej ilosci zmediatyzowanych
wydarzen bardziej dostepnymi'’.

Jesli zatem przyjac tok rozumowania Grusina, to w konsekwencji nalezy takze uznaé
fakt, iz o wiele mniejsze znaczenie w przypadku YouTube maja konkretne materiaty audio-
wizualne na nim umieszczane (i co za tym idzie — perspektywa ich badania), za$ na pierw-
szy plan wysuwaja si¢ ztozone relacje zachodzace zard6wno pomiedzy samymi tekstami, jak
1ich autorami oraz komentatorami. W tym miejscu otwiera si¢ arcyistotna dla kulturoznaw-
cy perspektywa analityczna, w ktorej nie tyle opis formy konkretnych klipéw, ale raczej

4 Ibidem, s. 63.

15 Zob. http://www.youtube.com/watch?v=mzeAzKJB2ZI (data dost¢pu: 29.03.2011).
16 Zob. http://www.youtube.com/watch?v=NPmY7Zzirfk (data dostgpu: 29.03.2011).
7 R. Grusin, YouTube and the End..., op. cit., s. 65.
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préba zrekonstruowania motywacji stojacych za ich tworcami okazuje si¢ mie¢ pierwszo-
rz¢dne znaczenie. Nie rezygnujac zatem calkowicie z refleksji estetycznej (na ktora takze
znajdzie si¢ miejsce w niniejszym studium), w przypadku badania portalu YouTube zawsze
nalezy mie¢ na uwadze, iz ogladajac konkretny przekaz, nie obcujemy wytacznie z nim sa-
mym, ale takze z gesta relacja komentarzy, przerobek i nawiazan kreujacych kazdorazowo
rozbudowana sie¢ komunikacyjng. Doskonale zauwaza ten fenomen Wiestaw Godzic, ktory
w swojej probie zdefiniowania YouTube okresla go jako miejsce, a wlasciwie proces Iub
zdarzenie'®. Podejmujac probe opisu strategii ,,korzystania” z portalu, polski badacz uzywa
z kolei okreslenia ,klipping”, przez co rozumie nicustajace kopiowanie-rozsytanie kolej-
nych tresci'®. Wobec takich zatozen teoretycznych Godzic stwierdza:

Uzytkownicy YT trwaja w nieustannym dialogu i bynajmniej nie chodzi o komentarze interpretacyjne.
Jedne teksty odpowiadaja na drugie, polemizuja z soba i rozwijajg idee zawarte w teks$cie wzorcowym.
Internauci pisza, iz nie moga przesta¢ oglada¢ wideo: jedno z nich prowadzi do nastgpnego, do profilu
autora, do wideo o podobnej tresci. Druga strategia zwiazana z wideo jest remiksowanie: dokonywanie
tworczych zmian w materiale, dotaczanie muzyki, zmiany kompozycji, kolejnosci ujec®.

Raz jeszcze powtdrzy¢ zatem nalezy, iz analiza samych przekazow nie powie nam nic
o charakterze i roli YouTube. Dopiero w kontekscie praktyk skoncentrowanych wokot wy-
branych materialéw mozemy uchwyci¢ znaczenie samego portalu. Analizujac filmik Hitler:
W poszukiwaniu elektro® w kategoriach estetycznych, osiagniemy niewiele wigcej poza
stwierdzeniem, iz jest to przyktad typowej ,,montazowej amatorszczyzny” — prosty zabieg
polegajacy na dodaniu do fragmentu filmu Upadek (rez. O. Hirschbiegel, 2004) przesmiew-
czych napisow, z ktorych dowiadujemy sie, iz Fiihrer rozpacza nie nad kleska Trzeciej
Rzeszy, a nad brakiem dobrych imprez z muzyka elektro w Warszawie. Typowa analiza
filmoznawcza zadowoli si¢ wnioskiem, iz jest to przykltad ,,zgrywy” wykorzystujacej proste
srodki techniczne. Jesli spojrze¢ jednak na oryginalny filmik w kontekscie jego pozniej-
szych przetworzen, zarysuje si¢ zupetnie inny obraz. Ten sam motyw filmowy wykorzysta-
ny zostaje (oczywiscie z zastosowaniem kazdorazowo nowych napiséw) do skomentowania
przer6znych spotecznych wydarzen — wprowadzenia obowiazkowej matury z matematyki*?
czy przegranego meczu Wisty Krakdéw z Levadia Tallin®. Tym samym zndéw potwierdza si¢
zatozenie o remediacyjnym i premediacyjnym charakterze YouTube jako czotowej formacji
medialnej doby Web 2.0.

Charakterystyczne logo YouTube jest — obok marek takich jak Facebook czy Twitter
— jedna z najlepiej rozpoznawalnych grafik kojarzonych powszechnie z hastem Web 2.0,
czyli epoka Internetu opartg na spotecznosciowych i generowanych ,,oddolnie” przez uzyt-

8 'W. Godzic, ,, Nano-film” czy giga kino, w: Kino po kinie. Film w epoce uczestnictwa, red. A. Gw6zdz, Oficyna
Naukowa, Warszawa 2010, s. 397.

19 Ibidem, s. 406.

2 [bidem.

21 Zob. http://www.youtube.com/watch?v=pazQoQbe8UY (data dostgpu: 29.03.2011).

2 Zob. http://www.youtube.com/watch?v=9D25UQir-71&feature=related (data dostgpu: 29.03.2011).

# Zob. http://www.youtube.com/watch?v=ebbuznFCpzA&feature=related (data dostgpu: 29.03.2011).
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kownikow tresciach. Po raz kolejny jednak YouTube zdaje sie intensyfikowaé kluczowe
cechy wszystkich sobie podobnych portali. Prébujac wskaza¢ charakterystyczne aspekty
spotecznosciowych serwiséw internetowych, Jan van Dijk konstruuje ich nastgpujaca liste:
wstgpne zaprogramowanie i1 kreatywnos$¢, fragmentaryzacja i kolaz, przyspieszenie oraz
wizualizacja. Badacz od razu zaznacza jednak, iz owe cechy dystynktywne nie stanowia
Scistych wytycznych, ale raczej swego rodzaju mity, przez ktére postrzegamy obecny boom
social networks. Chociazby mierzac si¢ z powtarzanym niczym mantra wnioskiem o po-
wszechnym wzroscie kreatywnosci w dziataniach internautéw, van Dijk ripostuje:

W rzeczywistosci oferuja one [cyfrowe media — przyp. T.Z.] zbiér uprzednio zaprogramowanych mozli-
wosci, ktére uzytkownik wybiera z menu. Zazwyczaj ma on jedynie mozliwo$¢ dokonywania ogélnych
wyboréw, poniewaz nadmierna dowolno$é wymagalaby zaprogramowania zbyt wielu elementow?*.

W przypadku owych ,,cyfrowych mitéw” da si¢ jednak odnalez¢ pewne istotne zatoze-
nia, ktére pozwolg sobie przywotaé tutaj jako kolejny poziom charakterystyki YouTube.
Nie ulega watpliwosci, ze Sie¢ w ogdle — a YouTube w szczegdlnosci — to przestrzen ali-
nearna, zdefragmentaryzowana. Sciezka poruszania sig, chociazby po samym YouTube,
nie jest porzadkowana zadna nadrze¢dng narracja, ale stanowi, jak zauwaza Godzic, rodzaj
»skakania” po kolejnych filmikach — krotkich, kilkuminutowych klipach. Cyfryzacja re-
modelowanych tresci kulturowych rozbija takze na pojedyncze fragmenty, sceny, ujecia,
klatki oraz bity dowolne przekazy audiowizualne, realizujac w ten sposob przekonanie Lva
Manovicha o nowomedialnym przej$ciu samej kultury w rodzaj tatwo przeksztatcalnego
kodu?. Wobec tego typu deregulacji przekazéw medialnych zmianie musi ulec takze sposob
ich konsumowania. Van Dijk stusznie wskazuje zatem na przyspieszenie tak w generowa-
niu, jak i przyswajaniu nowych tresci, przywolujac znane juz okreslenie kultury predkosci.
»Potrzeba zwiekszania predkosci — pisze autor — wynika z motywow rzadzacych gospodar-
ka (w kapitalizmie jest to maksymalizacja zyskow przynoszonych przez warto$§¢ dodang
pracy), organizacja (wydajnos¢) i konsumpcja (natychmiastowe zaspokajanie potrzeb)?.
Owa kultura staccato oznacza radykalne skrocenie okresu ,,$wiezosci” poszczegdlnych
przekazéw i rozwiazan medialno-technologicznych. Wptywa jednak takze na nasz sposob
korzystania z technologii — sprzyja powierzchownemu ,,przeslizgiwaniu” si¢ po kolejnych
tematach, ,,skraca” takze nawyki komunikacyjne, zastepujac tradycyjna konwersacj¢ la-
pidarna wymiang emotikonéw za posrednictwem sms-Ow. W tym paradygmacie miesci
si¢ rowniez YouTube, operujacy podobna logika skrotowosci i preferujacy krotkie formy
kosztem rozbudowanych fabut. Jest to konieczne, jesli uzna¢ fakt, iz YouTube jest medium
»~momentalnym”, raczej niesprzyjajacym percypowaniu wystudiowanych uje¢ w filmach
Ingmara Bergmana (cho¢ i te mozna tu oczywiscie znalez¢), ale swietnie sprawdzajacym

2 J. van Dijk, Spoleczne aspekty nowych mediow. Analiza spoleczeristwa sieci, przet. J. Konieczny, Wydawnic-

two Naukowe PWN, Warszawa 2010, s. 268.

Jak pisze Manovich: ,,Uzywajac metafory rodem z kultury komputerowej, mozemy powiedzie¢, ze nowe
media zamieniaja kulturg i teori¢ kultury w model open source”. Za: L. Manovich, Jezyk nowych mediow,
przet. P. Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006, s. 474.

J. van Dijk, Spoleczne aspekty..., op. cit., s. 269.
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si¢ w przerwach w pracy lub na towarzyskich imprezach (,,zobacz, jaki fajny filmik ostat-
nio znalaztem/znalaztam”). YouTube jest takze ,,tuba” pokolenia iPhone’6w, odtwarzaczy
MP3 i multimedialnych konsol, dla ktorego konsumowanie medidw jest nieustanna, ale tez
akcydentalna (ma miejsce podczas czekania na tramwaj czy stania w sklepowej kolejce)
czynnoscig i jako takie musi uwzglednia¢ nieustanny ruch swoich uzytkownikéw. Ostatnim
elementem wskazanym przez van Dijka jako kluczowy dla zrozumienia nowych mediow
jest powszechna wizualizacja, rozumiana tutaj jako sytuacja, w ktorej: ,,Ekrany stang si¢ nie
tylko oknami na nasz Swiat, ale rowniez drugimi drzwiami frontowymi — jedna z najwazniej-
szych, by¢ moze nawet najwazniejsza, droga prowadzaca do naszych domow i pozwalajaca
na ich opuszczenie”. Van Dijk jest jednak przeciwny sprowadzaniu powszechne;j ,,ekrani-
zacji” do prostego wniosku o upadku potrzeby intelektualnej aktywnosci podmiotow, ktéra
to potrzeba miataby by¢ zarezerwowana wylacznie dla kultury czystego stowa. Powotujac
si¢ na teori¢ Jean-Marie Petersa, autor Spofecznych aspektow nowych mediow stawia tezg,
iz model alokucji — charakterystyczny dla proceséw czytania—pisania epoki stowa pisane-
go — zostaje zastapiony konsultacja (umiejetnoscia wybierania tresci z dostepnej oferty),
rejestracja (wizualizacja naszych codziennych doswiadczen, tym tatwiejsza, ze wspartg ma-
sowg dostepnoscia telefonéw komorkowych z kamerami wideo) oraz konwersacjg (wedtug
van Dijka wciaz najbardziej elitarna ze wszystkich tych strategii, oparta na komunikacji za
pomocg poczty elektronicznej, wpiséw oraz postdw, ale takze wlasnych produkcji i nagran).
Znéw nietrudno odnalez¢ wszystkie te tropy w ramach YouTube — miejsca, po ktorym po-
ruszanie si¢ realizuje wszystkie trzy powyzsze strategie.

W niniejszym podrozdziale staratem si¢ zarysowa¢ mozliwie jak najdoktadniej mdj spo-
sob rozumienia specyfiki YouTube jako indywidualnego medium i jako przestrzeni prze-
ksztatcania innych mediéw. Jak bowiem konstatuje przywotywany juz przeze mnie Wie-
staw Godzic:

Mozna powiedzie¢, ze YT stanowi nowe, kreatywne — wrecz rewolucyjne — medium dla konsumowa-
nia mediow. To forma aktywna — istnieja mozliwosci interakcji, a nawet niespotykane dotad sposoby
aktywnego uczestniczenia w sferze publicznej. Podobne dziatania dajg poczucie wolnosci, uwolnienia
od rygorystycznej ramowki.

Po uczynionych przeze mnie wstepnych zatozeniach postaram si¢ teraz odnies¢ je do
konkretnego tekstu obecnego w przestrzeni YouTube — projektu Life in a Day, zmierzajac
caly czas do odpowiedzi na pytanie, z jakiego typu cyberkultura mamy w tym przypadku
do czynienia.

27 Jbidem, s. 270.
# W. Godzic, ,, Nano-film...”, op. cit., s. 407.
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Dzien 7 7ycia Ziemi

Life in a Day to projekt dokumentalny zainicjowany 6 lipca 2010 roku przez Ridleya
Scotta oraz Kevina MacDonalda. Gtéwny pomyst opierat si¢ na zachgceniu setek tysigcy
uzytkownikow YouTube do zarejestrowania 24 lipca tego samego roku fragmentu swoje-
go codziennego dnia. Nadeslany material miat nast¢pnie zostaé ,,przetworzony” oraz wy-
selekcjonowany przez Scotta, MacDonalda oraz zawodowego montazyste — Joe Walkera,
i sta¢ si¢ globalnym dokumentem bgdacym jednoczesnie zapisem jednego dnia z Zycia
Ziemi. Finatowa wersja filmu trwa 94 minuty i 57 sekund, co stanowi niewielki zaledwie
wycinek sposrod ponad 4500 godzin materiatdéw nadestanych przez internautéw z ponad
140 krajow®. Premiera Life in a Day miala miejsce na Sundance Film Festival w styczniu
2011 roku. ,,Zach¢camy ludzi, zeby wzigli kamery albo telefony komdrkowe 1 przyjrzeli
si¢ temu, co ich otacza™® — wyjasnial na poczatku projektu MacDonald, odwotujac si¢ tym
samym do odnotowanej juz wczesniej obecnosci wsrod uzytkownikow YouTube sktonnosci
do dzielenia si¢ za pomocg wideo przezywanymi przez nich chwilami®'.

Sam film skonstruowany jest dostownie jako obraz jednego pelnego dnia. Rozpoczy-
na si¢ bardzo wczesnym rankiem, kiedy w parkach spotkac jeszcze mozna powracajaca
z imprez mlodziez. Kazdy kolejny element dnia zaprezentowany jest z mozliwie wielu per-
spektyw. Z pierwszg tego typu sytuacja mamy do czynienia w sekwencji obrazow prezen-
tujacych poranne czynno$ci — pocatunek ukochanej osoby, przygotowywanie kawy, toaleta.
Miks réznych — a jednak takich samych — aktywno$ci moéwi juz co$ o intencji tworcow
zmierzajacych do osiagnigcia swego rodzaju esencji ludzkiego zycia. Jak mowit MacDo-
nald: ,,Najbardziej uderzylo mnie, jak bardzo w kazdym miejscu na $wiecie jesteSmy do
siebie podobni. Narodziny, mito$¢, choroba, smier¢: wiasciwie kazdy przestany do nas film
dotyczyt jednego z tych tematéw”*2. Joe Walker dodaje z kolei: ,,Jakby wszyscy budzili si¢
1 wstawali razem. To troch¢ jak pokazywanie jednego zdarzenia, ale z réznych punktow
widzenia”?, Porzadek dnia jest tu bowiem réwnolegly do porzadku zycia — wraz ze $witem
widzimy sceny zwigzane z przyjsciem na §wiat dzieci, a z kolei im blizej zmierzchu, tym
czesciej obserwujemy obrazy wojny, chaosu i $mierci. I tak poczatkowe rodzinne 1 mimo
wszystko cieple chwile (jak chociazby jedna ze scen ukazujaca samotnego ojca wychowuja-
cego swego synka po $§mierci matki) rozbijaja si¢ o poruszajacy zapis samotnej kobiety roz-
mawiajacej za pomoca wideopotaczenia ze swym mezem przebywajacym na wojnie w Af-

¥ Dane za: http://en.wikipedia.org/wiki/Life in_a Day (2011 _film) (data dostgpu: 29.03.2011).

30 Zob. http://wyborcza.pl/1,75475,9008715,Dzien_z_zycia_swiata wedlug_YouTube.html (data dostepu:
29.03.2011).

31 Life in a Day nie byt jednak jedynym projektem tego typu. Mniej wigcej w tym samym czasie na YouTube
pojawit si¢ filmik The Virginity Hit bgdacy zapisem jednego dnia z zycia amerykanskiego nastolatka probu-
jacego straci¢ dziewictwo. Cho¢ sam pomyst byt o wiele mniej powazny niz zamyst Scotta i MacDonalda,
poruszat si¢ on w ramach tej samej koncepcji tworczej. Zob. http://www.youtube.com/watch?v=elenoVFY
QPY &feature=player embedded#at=84 (data dostgpu: 29.03.2011).

32 Zob. http://wyborcza.pl/1,75475,9008715,Dzien_z_zycia_swiata_wedlug_YouTube.html (data dostgpu:
29.03.2011).

3 Ibidem.
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ganistanie. Cala ta réznorodnos¢ zjawisk i tematéw rozwidla si¢ na poszczegoélne watki,
takie jak mitos¢ czy wojna, ale pozostaje wciaz realizacja stricte youtube’owa. Przewazaja
tu krétkie, urywane filmiki i klipy. Powraca bezposrednio$¢ relacji bohaterow w stosunku
do odbiorcy, np. kiedy ,,aktorzy” pokazuja, co nosza w kieszeniach i co jest dla nich najcen-
niejsze (co bardzo znamienne, jedna z dziewczyn bez wahania odpowiada: ,,Mdj iPod — on
jest moja dusza”). W koncéwce filmu stajemy jednak oko w oko z prawdziwie szokujacymi
zapisami tragicznej Love Parade z 2010 roku. Zapiski wykonane telefonami komoérkowymi
1 ukazujace rozbawionych ludzi zmierzajacych wielokrotnie ukazywanym potem w gtow-
nonurtowych mediach tunelem na miejsce festiwalu wynosza owa bezposredniosc relacji na
wyzszy poziom. Stajg si¢ blisko$cig zakotwiczong juz nie tyle w dobrowolnym ekshibicjo-
nizmie (od ktorego nie da si¢ uciec na YouTube), co czyniaca nas towarzyszami ostatniej
drogi dla wielu sposrod zarejestrowanych na filmikach mtodych ludzi.

Jako dzieto dokumentalne Life in a Day jest bardzo prostym formalnie, acz niezwykle
frapujacym katalogiem przecigtnej, codziennej aktywnosci obywateli §wiata YouTube. Jest
to niejako odgornie, instytucjonalnie (poprzez obecno$¢ ,,prawdziwych” tworcéw — Scot-
ta oraz MacDonalda) zalegalizowany katalog produkcji typowo youtube’owych. Najwaz-
niejszym fragmentem owego dzieta, ktére najpetniej oddaje istote ,,pokolenia YouTube”
i specyfike samego portalu, jest ostatnia z wypowiedzi zawartych w filmie. Jej autorka jest
mtoda kobieta siedzaca w samochodzie tuz przed potnoca konczaca dzien 24 lipca. Pozwolg
sobie na petne przytoczenie stow owej bohaterki, bowiem doskonale wpisuja si¢ one w pole
poruszanych przeze mnie w dalszej czgsci rozwazan:

24 lipca 2010 roku. Jest juz prawie pdtnoc i konczy mi si¢ czas, aby co$ przygotowaé. Pracowatam caty
dzien — w sobotg, tak, wiem... Najsmutniejsze jest w tym wszystkim to, ze spedzitam caty dzien, majac
nadziej¢, ze wydarzy si¢ co$ niesamowitego, cos wspaniatego, cos, dzigki czemu mogtabym docenié
ten dzien i to, ze bylam jego czg¢scia. Chcialam pokazaé $wiatu, ze cos wielkiego moze si¢ przytrafi¢
w kazdym dniu twojego zycia i w zyciu kazdego cztowieka. Ale prawda jest taka, ze nie zawsze tak
si¢ dzieje. I dla mnie wlasnie dzi$ nic si¢ nie wydarzylo przez caty dzien. Chce, zeby ludzie wiedzieli,
ze tu jestem. Nie cheg przestac istnieé. Nie bed¢ marnowac czasu na przekonywanie was, ze jestem
wspaniala osoba, bo mysle, ze nie jestem. Wcale nie. Myslg, ze jestem normalng dziewczyna, mam nor-
malne zycie, zbyt mato interesujace, aby kogos$ interesowato. Ale ja chce by¢. I dzisiaj — nawet jesli nic
wielkiego mi si¢ nie przydarzyto — wlasnie dzi§ wieczorem czujg, ze wydarzylo si¢ co$ wspaniatego.

Mysleg, ze Scott i MacDonald zupetnie $wiadomie wilasnie ten fragment uczynili epilo-
giem swojej historii o §wiecie. W stowach dziewczyny kryje si¢ bowiem manifest pokolenia
YouTube — potrzeba zaznaczenia swojej obecnosci, nawet jesli sprowadza si¢ ona tylko do
jednorazowego zamanifestowania swojego ,,ja”. Sam projekt Life in a Day, oparty na wizu-
alizowaniu, fragmentaryzacji i przyspieszaniu naszego doswiadczania §wiata czy tez jego
remediatyzowaniu i premediatyzowaniu, pokazuje w wyjatkowo dobitny sposob, iz kultura
YouTube jest faktem, a jej uczestnicy nie sa jedynie wytworem akademickich fantazji.
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Kultura sypialni, kultura przekaski, kultura YouTube...

Nazywajac Baracka Obamg¢ osobowoscia cybergeniczna, Paul Levinson pisze:

Jednak opublikowane w YouTube przemdéwienia Obamy wykorzystuja wszystkie atuty tego nowego
nowego medium, jak w latach trzydziestych i czterdziestych XX wieku pogadanki przy kominku [cykl
audycji z udziatem Franklina Delano Roosevelta — przyp. T.Z.] wykorzystywaly site radia. Zamiast
dodajacego otuchy, ojcowskiego gltosu Roosevelta pojawia si¢ Obama, ktory wykorzystuje serwis You-
Tube, doskonale pasujacy do dzisiejszego swiata, w ktérym ludzie chcg by¢ blisko swojego prezydenta,
a przynajmniej widzie¢ go i stysze¢ wtedy, kiedy akurat bgda mieli na to ochotg™.

Tematowi innowacyjnej kampanii Baracka Obamy oraz roli nowych mediéw w jego
ostatecznym zwyciestwie poswigcono juz wiele publikacji i nie jest moim celem powtarzac
w tym miejscu utarte slogany. Obserwacja Levinsona — a zwlaszcza czynione przez niego
odwotanie do okreslenia ,,jednostka cybergeniczna”® — wydaje mi si¢ jednak istotng cha-
rakterystyka, ktdra nie zamyka si¢ juz wylacznie na postaci obecnego prezydenta USA. Nie
tylko Obama zdaje sobie bowiem obecnie sprawe z sity tkwiacej w kanatach internetowych
pokroju YouTube. Nawet jesli nalezy mu si¢ palma pierwszenstwa w zakresie przekucia
tego potencjalu w polityczny sukces, to obserwacja dzisiejszych praktyk uzytkownikdéw
spotecznosciowych sieci moze z tatwoscia dostarczy¢ dowodoéw na fakt istnienia catego
pokolenia osobowosci cybergenicznych, dla ktérych zmediatyzowana obecnos¢ jest abso-
lutnym priorytetem.

Za wspolne zrédlo zarowno dla projektu Life in a Day, jak i kampanii prezydenckiej
Baracka Obamy nalezatoby uzna¢é... komediowy program American Funniest Home Video.
Jak argumentuje Godzic, program 6w byt pierwsza tak udang proba wykorzystania poten-
cjatu tkwiacego w prywatnych pasjach filmowych uzytkownikow kamer wideo, ktora jed-
nak nie przektadala si¢ oczywiscie na ich jakos$¢ techniczna, a tym bardziej artystyczng
(przewaga filmow opartych na prostych gagach czy fragmentach rodzinnych uroczystosci),
ale niewatpliwie wprowadzita do mainstreamu produkcje ,,oddolne”. W swych wiasnych
poszukiwaniach korzeni obecnej fascynacji home made videos Henry Jenkins odwotuje si¢
do koncepcji garage cinema oraz strategii kulturowego jammingu stojacego za zabiegami
wspolczesnych tworcow. Jak pisze Jenkins, powolujac si¢ na Garetha Branwyna:

Nowa forma medialna zaczeta wyrasta¢ w cyberprzestrzeni — globalny teren do-it-yourself1 kulturalny
salon, w ktorym jednostki mogty réwnocze$nie tworzyc¢ i konsumowaé wiadomosci oraz informacje,
zacierajac roznicg migdzy wydawca, reporterem i czytelnikiem?®.

Studium autora Kultury konwergencji — powotujace si¢ m.in. takze na stynna pracg Pa-
tricii R. Zimmermann Reel Families: A Social History of Amateur Film, w ktdrej autorka
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P. Levinson, Nowe nowe media, przet. M. Zawadzka, Wydawnictwo WAM, Warszawa 2010, s. 113.
3 Okreslenia ,,cybergeniczny” uzyl po raz pierwszy Paul Saffo, a powtorzy? je na famach ,,New York Timesa”
Mark Leibovich w sierpniu 2008 roku.
3 H. Jenkins, What Happened before YouTube, w: YouTube. Online Video and Participatory Culture, red.
J. Burgess, J. Green, Polity Press, Cambridge 2009, s. 111.
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rekonstruuje kontekst wykorzystywania pierwszych domowych kamer wideo — wraz z ob-
serwacja Wiestawa Godzica zarysowuja interesujace tto dla wspolczesnych przyktadow
amatorskiej tworczosci zaposredniczonej juz jednak przez portale pokroju YouTube. Za-
réwno Life in a Day jako zbior wspdtczesnych reminiscencji American Funniest Home
Video, jak i elementy kampanii Obamy (zwlaszcza Obama Girl) maja podobne korzenie
ideologiczne co ich przodkowie. Za wszystkimi przejawami tego typu dziatan stoi rodzaj
cichego dyktatu wizualnej transparentnosci.

Dla Michaela Wescha sukces YouTube jako propozycji spoteczno-medialnej bytby nie-
mozliwy, gdyby nie szeroka dostepnos¢ kamer (zarowno webcamodw, jak i kamer w telefo-
nach komoérkowych) oraz wyksztatcona juz tradycja ,,garazowego wideo”, bedaca zastuga
chociazby wspomnianego American Funniest Home Video. 1dac nieco dalej, Jean Burgess
oraz Joshua Green nazywaja YouTube uwspodtczesniong formacja ,.kultury sypialni” odno-
szacej sie do wysoce sprywatyzowanych, a jednoczesnie chetnie udostepnianych obszaréw
zycia poszczegolnych uzytkownikow. Jak pisza autorzy:

Klip Hey [wideo przedstawiajace parg¢ kolezanek $piewajacych i bawiacych si¢ przy utworze grupy
The Pixies — przyp. T.Z.], wraz z tysiacami sobie podobnych, jest zaréwno przyktadem, jak i dowcip-
ng oraz samoswiadomg celebracjg kultury sypialni charakterystycznej dla mtodych ludzi — zwtaszcza
dziewczat. Produktywna zabawa, konsumpcja mediow oraz kulturowy performance zawsze stanowity
zelazny repertuar tych na wpdt prywatnych przestrzeni kulturowej partycypacji, a jednoczesnie stawaty
si¢ coraz bardziej publiczne dzi¢ki webcamom, sieciom spotecznosciowym oraz samemu YouTube?.

Nie da si¢ w tym miejscu nie wspomnie¢ o przytoczonej juz wczesniej koncepcji cyber-
genicznosci — strategii przyjmowanej dzi§ powszechnie przez youtube’owych vloggerow
doradzajacych, jak poprawnie zawiaza¢ krawat, lub prowadzacych swoje wiasne profile
w formie komentarzy dla wydarzen polityczno-kulturalnych. Cybergeniczno$¢ znakomi-
cie komponowataby si¢ ze wspomnianym przez van Dijka postulatem wizualizacji — przez
Richarda Grusina okreslonego dodatkowo mianem premediatyzacji. Wroémy teraz do na-
czelnego przyktadu niniejszego wywodu, czyli filmu Life in a Day. Jako zapis ,,dnia z zy-
cia” jest on rodzajem kolazu vloggowych zapisow — zarowno w formie kompozycyjnej, jak
1 tekstualnej. Jeden z fragmentéw filmu sktada si¢ z zestawienia typu ,,co mamy w kiesze-
niach”, w innym miejscu widzimy chorujacego na serce mezczyzne, ktory zwracajac si¢
wprost do kamery, opowiada o swojej walce z choroba. Jest to estetyka typowo vlogger-
ska; wykorzystuje retoryke bezposredniego zwrdcenia si¢ do odbiorcy i ,,uzewnetrznienia”
swojej prywatnosci w formie zmediatyzowanej kultury sypialni. Van Dijkowska rejestracja
spotyka si¢ tu z zatozeniem o premediatyzacyjnym charakterze YouTube wymuszajacym
niejako tlumaczenie wydarzen z zycia uzytkownikdw na jezyk wideo — inicjujac w ten spo-
sob komunikacj¢ oparta na obrazie, a nie samym slowie. Life in a Day, podobnie jak pozo-
state materiaty zapehiajace YouTube, to wreszcie cz¢$¢ kultury spowiedzi (immanentnego
elementu bedroom culture). Umieszczane przez uzytkownikow wideo — vloggi, przerdbki
filmowe czy parodie teledyskow — nalezy traktowaé wlasnie jako strategie postugiwania si¢

37 J. Burgess, J. Green (red.), YouTube. Online Video and Participatory Culture, op. cit., s. 26.
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»gramatyka wizualng” w celu wyrazania wlasnych opinii czy dzielenia si¢ informacjami
o $wiecie.

Cybergeniczny uczestnik kultury YouTube jest zatem z jednej strony wizualnym didze-
jem, umiejetnie miksujacym obrazy zapozyczone i samodzielnie zarejestrowane. Z drugiej
strony zdaje si¢ on nie uprawia¢ owego kulturowego remiksu w catkowitym oderwaniu od
wlasnych przekonan. Nawet w jego najbardziej absurdalnych wyglupach da si¢ odczytaé
kryjacy si¢ za nimi fenomen psychospoteczny (znéw jednak nie poprzez analiz¢ konkret-
nego wideo, ale otaczajacego go dyskursu). Na pierwszy rzut oka fragment Life in a Day,
w ktérym widzimy pierwsze samodzielne golenie si¢ mtodego chtopaka, potraktowaé moz-
na jako wyraz cyfrowego ekshibicjonizmu, nieinteresujacego nikogo poza autorem-bohate-
rem. W rzeczywistosci jednak, jak udowadniaja tworcy, jest to rodzaj umozliwionego przez
YouTube aktu ,,nadania obywatelstwa” kolejnemu obywatelowi cybergenicznej wspolnoty.
Oczywiscie tego typu akty premediatyzacji maja takze swoje mroczne oblicze, o czym po-
nownie zaswiadcza Life in a Day. Fragment filmu poswigcony niemieckiej Love Parade
z 2010 roku dobitnie ilustruje rol¢ wspodtczesnych przenosnych technologii (jak telefony
komdrkowe) oraz platform dystrybucyjnych (jak YouTube) w budowaniu multimedialnego
spektaklu zorientowanego na obrazy cierpienia i tragedii. Tutaj takze pewne wydarzenie
spoteczne dociera do nas w formie premediatyzowanej, uderzajac jednoczesnie bezposred-
nio$cia filmow zarejestrowanych przez uczestnikdw owych przerazajacych chwil. Obserwa-
tor wspodtczesnej kultury i mediow musi w tym miejscu zada¢ wysoce niepokojace pytanie:
czy aby taka wilasnie forma medialna i takie eventy przekazane za pomocg szokujacych
obrazow nie stanowia jedynego swietego Graala kultury spowiedzi? Z oczywistych wzgle-
dow perspektywa ta jest etycznie niepokojaca.

Okresliwszy typ uzytkownika portalu YouTube wraz ze wskazaniem na zrédta ideolo-
giczne tkwiagce u podstaw jego ksztaltowania, przej$é teraz nalezy do proby zarysowania
modelu korzystania z tresci oferowanych przez sam portal. Po raz kolejny bowiem zwré-
cenie uwagi na sposob, w jaki konsumuje si¢ materiaty, powie w tym wzgledzie wigcej niz
doktadna analiza samych materiatéw. Teoretycy zajmujacy si¢ specyfika YouTube, starajac
si¢ zmierzy¢ z wyzwaniem okreslenia, w jaki sposob uczestniczymy w kulturze generowa-
nej przez YouTube, stawiaja teze, iz w tym zakresie serwisy spolecznosciowe (ale i szerze;j:
cata przestrzen nowych mediéw) przyczyniajq si¢ do ksztattowania tzw. snack culture (kul-
tury przekasek). Jest to termin ponownie odnoszacy si¢ do wspomnianej juz charakterystyki
YouTube jako miejsca defragmentaryzacji tresci, o ktérej pisat van Dijk. Snack culture to
okreslenie znakomicie oddajace tak form¢ samych przekazow dostgpnych na portalu (krét-
kie filmiki — maksymalnie dziesigciominutowe), jak i sposob obcowania z owymi materiata-
mi (z nastawieniem na szybkie i intensywne doznanie). Znakomicie charakteryzuje 6w stan
Iwona Kurz, kiedy stwierdza:

Jesli dla narracji kluczowa jest rola figury (narratora lub bohatera) ukrytej w tresci, to YouTube znosi
ja kompletnie: zwiazki migdzy poszczegolnymi zdarzeniami czy fragmentami sg czysto arbitralne, ka-
prysne, nie mozna tu méwic ani o wigzaniu narracyjnym, ani o jakiejkolwiek rzeczywistosci tekstowej

102  Dzien z zycia Ziemi, czyli YouTube jako cyberkultura PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY
NR 1 (9) ROK 2011
vszechnianie zabr

abronione.
iania w serwisach bibliotecznych

Publikacja objeta jest prawem autorskim. Wszelkie prawa zastrzezone. Kopiow
Publikacia przeznaczona jedynie dla klientow indywidualnych. Zakaz rozpowszechniar




Tomasz Zaglewski pejzaze

kultury

budzacej podejrzenie, ze uzytkownika przerasta, ze jest wieksza niz zycie, ba, ze w istotnym sensie jest
wobec niego zewngtrzna. To pudetko z klockami, a nie bajka®.

Inaczej zreszta by¢ nie moze. Skoro przyjeliSmy wczesniej za Wiestawem Godzicem, iz
YouTube jest przede wszystkim rodzajem aktywnosci, a nie cyfrowej biblioteki, to w natu-
ralny sposdb musi opiera¢ si¢ na pojedynczych audiowizualnych zdaniach (w tym przypad-
ku klipach), a nie na rozbudowanych monologach. Poszczegolne filmy odpowiadajq na sie-
bie nawzajem, komentuja sie¢ i parodiuja — to charakterystyczne emotikony w nieco bardziej
rozbudowanej formie. Nie nalezy takze zapominac, iz wszystkie te przekazy konsumowane
sa niemalze ,,w biegu”, pomigdzy innymi aktywno$ciami medialnymi, i jako takie musza
przyciaga¢ uwage uzytkownika w sposéb intensywny i natychmiastowy. Chuck Tryon na
tamach swojej pracy Reinventing Cinema. Movies in the Age of Media Convergence podsu-
mowuje dobitnie:

YouTube i inne portale promuje si¢ jako miejsca oferujace szybkie lekarstwa na nudg i codzienna ruty-
ne, co czasopismo ,,Wired” opisato jako istotny element snack culture zdajacej si¢ dominowaé obecnie
w sieci (...). Uzywamy teraz popkultury w taki sam sposob, w jaki rozkoszujemy si¢ stodyczami czy
chipsami — w wygodnie zapakowanych jednogryzowych dawkach przygotowanych do tego, aby tatwo
je przezuwac i robi¢ to z coraz wigksza czgstotliwoscig oraz coraz szybciej. To jest wlasnie snack cul-
ture — i z calg pewnoscia jest ona smaczna (nie wspominajac juz, ze uzalezniajaca)®.

Trudno znalez¢ bardziej trafne, a przy tym obrazowe porownanie. YouTube, niczym
medialny fast food, wymaga od nas podzielnosci uwagi, zawieszenia gustow estetycznych
1 nastawienia si¢ na szybka konsumpcj¢ niekoniecznie glebokich czy wymagajacych tresci.
Van Dijkowskie okre$lenie kultura staccato harmonizuje tu z obserwacjami Tryona oraz
podobnie jak inny wspomniany juz termin autora Spolecznych aspektow nowych mediow
— konsultacja — kresli model uczestnictwa w kulturze YouTube jako nieustajacej potrzeby
przebijania si¢ przez kakofonie tresci z rdwnoczesnym rozbijaniem ich samych na indy-
widualne akty mowy. Life in a Day to taki wiasnie zbidr fragmentéw — film, ktory mozna
oglada¢ w catosci, ale i dawkowaé sobie w formie ,,przekasek” bez obawy, iz umknie nam
jakas porzadkujaca cato$¢ idea. To w koncu — jak by nie byto — zapis dnia z YouTube, a wigc
forma jak najbardziej sprzyjajaca ,,windowsyzacji”*’ naszego spotecznego i medialnego do-
$wiadczenia.

% 1. Kurz, I got you..., op. cit., s. 425.

3 Ch. Tryon, Reinventing Cinema. Movies in the Age of Media Convergence, Rutgers University Press, New
Brunswick 2009, s. 153.

40 Okreslenia ,,windowsyzacja” uzywa Andrzej Gwézdz, piszac o doswiadczeniu widza filmowego w sytuacji
obcowania z tekstem filmowym za pomoca komputera (w kontekscie innych aktywnosci, takich jak wysylanie
poczty elektronicznej czy przegladanie stron WWW), gdzie samo obcowanie z filmem zostaje przyrownane do
kolejnego okienka otwartego w danym momencie na pulpicie komputera. Zob. A. Gw6zdz, Obrazy i rzeczy.
Film miedzy mediami, Universitas, Krakow 1997. W podobny sposob wypowiadajg si¢ autorzy raportu Mlodzi
i media, piszac na temat jednej z uczestniczek badania: ,,Sam seans, czyli odtwarzanie filmu na domowym
komputerze, miesza porzadki: Anka nie siedzi w kinie, a przed wlasnym komputerem podtaczonym do inter-
netu. Wystarczy jedno wcisnigcie klawisza, by spod okienka z Nosferatu ukazalo si¢ okienko z Gadu-Gadu,
na ktérym Anka rozmawia z kolezanka. Komputer pelni bowiem w zyciu Anki wiele funkcji i uczestnictwo
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Z przedstawionych refleksji wyltania si¢ obraz YouTube jako okreslonej formacji cy-
berkulturowej z indywidualnie wyksztalconymi postawami uczestnictwa oraz modelami
uczestnikow owej kultury. Uzyte przeze mnie okreslenia ,kultura sypialni” oraz ,,kultura
przekasek” dobrze oddajg interesujace mnie w przypadku YouTube zagadnienia kulturo-
znawcze, ktorych egzemplifikacja moze by¢ zaproponowany przeze mnie tekst filmowy
Life in a Day. Na koniec zasadniczej czg$ci moich rozwazan uwazam za istotne wskazad
na jeszcze jedno wazne zagadnienie. W toku wywodu wielokrotnie podkreslatem, iz spe-
cyfika YouTube jako kultury opiera si¢ na zdefiniowaniu portalu jako przestrzeni komuni-
kacyjnej — platformy (jak chce Godzic) dla kolejnych wypowiedzi i komentarzy. Czuje¢ si¢
w obowiazku uzupetni¢ owo stwierdzenie dodatkowym komentarzem. Dla Johna Hartleya
ow dyktat nieustannego umieszczania i odpowiadania na kolejne materiaty wideo nadaje
YouTube wymiar $cisle fatyczny — odwotujacy si¢ przede wszystkim do podtrzymywania
dyskursu, a nie zmierzajacy do jakiejkolwiek konkluzji. Jak pisze sam autor:

Najwigkszy problem moze tu leze¢ w postawie samego obserwatora o orientacji krytyczno-literackiej,
nie zas w sposobie korzystania z Internetu i nie w przypadku medium, dla ktérego komunikacja fa-
tyczna odwotuje si¢ do w pelni performatywnej teatralizacji, przywracajac jednoczesnie dawny, multi-
glosowy model narracji w formie kulturowej widzialno$ci*'.

Stowa Hartleya wydadza si¢ bardziej jasne, jesli przywota si¢ jego réwnie barwny, co
w przypadku Chucka Tryona, komentarz do wtasnej teorii:

YouTube umozliwia wszystkim realizowanie indywidualnych funkcji barda. Po prostu chwytaj harfe
(...) 1 $piewaj! Wraz z pozostalymi przedsigwzigciami spotecznosciowych sieci, zaréwno tymi komer-
cyjnymi, jak i opierajacymi si¢ na wspolnotach, jest to praktyczny eksperyment zwiazany z tym, jak
model oddolnego (...) systemu bardéw mogtby wyglada¢ we w pelni stechnicyzowanej kulturze*?.

Figura barda wydaje si¢ by¢ tutaj traftng metafora uzytkownika serwisu YouTube — owe-
go wiecznego opowiadacza historii i odpowiadacza na nie. Life in a Day jako wzorcowy,
cho¢ niezupekie ,,oddolny” model generowanych przez barddéw tresci stanowi przyktad
takiego wlasnie zwizualizowanego, przyspieszonego i zdefragmentaryzowanego podejscia
do kultury opartego na ekspresyjnym (tzn. przefiltrowanym przez wlasne wzorce audiowi-
zualne) i ,,przekaskowym” postrzeganiu jej poszczegolnych elementow. Powotujac si¢ na
diagnoze Nicholasa Mirzoeffa, Wiestaw Godzic podsumowuje:

[z]yjemy w epoce, w ktorej seeing nie oznacza juz dtuzej believing (...). Tak wigc kultura wizualna
nie polega na obrazach jako takich, ale na wspodtczesnej tendencji wizualizowania bytu. Tym drugim
aspektem nie jest potencja obserwacji (niczym w panoptikonie), ale czynna i tworcza wizualizacja

w kulturze jest tylko jedna z nich”. Za: M. Filiciak, M. Danielewicz, M. Halawa, P. Mazurek, A. Nowotny,
Mitodzi i media, ,,Kultura Popularna” 2010, nr 1, s. 16.

4 J. Hartley, Uses of YouTube: Digital Literacy and the Growth of Knowledge, w: YouTube. Online Video and
Participatory Culture, op. cit., s. 137.

4“2 Ibidem, s. 133.
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mysli i uczué. To bodaj najsilniejsza wladza wizualna: jest efektywna, pomimo braku instytucji ja re-
prezentujacej, a nawet istniejaca wbrew spotecznie legitymizowanym instytucjom®.

I znéw powraca w tym miejscu bohaterka ostatniej sceny Life in a Day zwracajaca si¢ do
nas — uczestnikow kultury YouTube — za pomoca kamery i z uzyciem stéw: ,,Nawet jesli nie
spotyka mnie nic ciekawego, to i tak chcg tu by¢”. Doda¢ by nalezato: ,,Pokaza¢ wam to”.

Postscriptum: Cybertarianie

Rozpoczynajac refleksj¢ na temat portalu YouTube, przywolatem stowa Aleka Tarkow-
skiego, ktory wypowiadajac si¢ na temat WikiLeaks, podkreslil, iz proby teoretyzowania na
temat serwisu, ktéry wlasciwie dopiero si¢ ksztattuje, przypominaja pisanie palcem po wo-
dzie. Rowniez i ja nie traktuje swoich spostrzezen na temat YouTube, ktore przedstawitem
w niniejszym artykule, jako wyczerpujacych i ostatecznych wnioskéw. Pomimo szesciu lat
istnienia YouTube wlasciwie dopiero teraz zaczyna odstaniaé¢ przed nami swoja specyfike,
a eksperymenty pokroju Life in a Day czy YouTube Symphony Orchestra pokazuja, jak
wielki i nierozpoznany jeszcze do konca potencjat tkwi w tym portalu. Najgorsza rzecza,
jaka mogtaby zatem przytrafi¢ si¢ obserwatorom tego fenomenu, to zamknigcie si¢ w ra-
mach z gdry przyjetej teorii, z pominieciem wymogu nieustannej analizy pojawiajacych si¢
wlasciwie z kazdym dniem nowych zjawisk sieciowych. Nalezy jednak by¢ nader ostroznym
w ich kategoryzacji, bowiem réwnie tatwo mozna pochopnie uzna¢ je za przyktady twor-
czej miatkosci, jak niestusznie gloryfikowaé warto§¢ owych przekazéw. W swym artykule
Cybertarians of the World Unite: You Have Nothing to Lose but Your Tubes! Toby Miller
ostrzega przed nadmierng euforia wobec historycznej ,,unikalnosci” YouTube. Powolujac
si¢ na konkretne dane, Miller proponuje zachowanie umiaru w obwieszczaniu nowej ery
powszechnej partycypacji: ,,Podczas gdy amatorskie wideo stanowia wickszos$¢ zawartosci
YouTube, sa one rzadko ogladane w pordwnaniu z o wiele bardziej popularnymi tekstami
dostarczanymi przez przemyst kulturowy”*. Wobec glosicieli teorii o radykalnej zmianie
kulturowej spowodowanej przez nowe media, ktorych Miller nazywa cybertarianami, nale-
zy zatem zachowac¢ powsciagliwos$¢. Rozsadniej jest zatem dostrzega¢ w YouTube element
dhugiego tancucha ewolucji technokulturowej. Taka tez perspektywe przyjalem dla swoje-
go tekstu. Nie zmienia to jednak faktu, iz dla przysztych czytelnikdéw niniejszej rozprawy,
ktérzy postrzega¢ beda YouTube i jemu podobne zjawiska z zupelnie innej perspektywy,
koniecznym moze stac si¢ opatrzenie mojego wywodu wymownym komentarzem: You have
been rickroll’d.

 W. Godzic, ,, Nano-film”..., op. cit., s. 409—410.
“ T. Miller, Cybertarians of the World Unite: You Have Nothing to Lose but Your Tubes!, w: The YouTube
Reader, red. P. Snickars, P. Vonderau, National Library of Sweden, Stockholm 2009, s. 427.
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Tomasz Zaglewski
A Day from Life on Earth, or YouTube as cyberculture

The article attempt to define YouTube’s cyberculture by describing a model of its user
and by showing the ways of participation in this particular cyberspace. Author starts his
research by mentioning the rick roll strategy as one of the major practices of “using” the
YouTube content. However the main part of the article is concentrating on the efforts to
reveal YouTube as a cyberculture thanks to the analysis of Life in a Day production and
its reception. And so, one of the crucial theories that constitute YouTube as an individual
medium is the one explored by Richard Grusin. Grusin’s thesis about the re-mediated and
pre-mediated aspects of new media helps to understand the main idea of YouTube as a socio-
technical proposition as well as Jan van Dijk’s characteristic of the new media offers like
fragmentarization of the cultural texts or its constant visualization. By referring to the Life in
a Day project, author of the article is able to point out the basic determinants of YouTube’s
cyberculture by describing it as an example of digitalized bedroom culture and snack cul-
ture (both terms links with a specific tradition of thinking about the media consumers and
consumption itself).
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Cyberprzestrzen — cyberobecnos¢ — cyberteatr

Na czym polega magia wideokonferencji? Mimo zlej jakosci obrazu, szarpanych ruchow i sztucz-
nych poz, ktore ludzie przybierajq na widok kamery, czar ogladania ludzi znajdujqcych sie w od-
leglosci wielu godzin lotu Boeingiem nie przestaje mnie fascynowaé. Musze jednak przyznaé, ze
Jjestem nieco poruszony nawet wtedy, gdy telefonuje do kogos po drugiej stronie Atlantyku (...). Tak
czy owak, wspaniale jest moc uzupetni¢ glos o obraz i doswiadczaé obecnosci — czy teleobecnosci
— lud=i znajdujqcych sie tak daleko stad'.

Derrick de Kerckhove

Druk, fotografia, nagrania audio i wideo. Wszystkie przetozone na jeden jezyk, mozliwy
do odczytania dla kazdego komputera. Jezyk skladajacy si¢ tylko z zer i jedynek. Zdigita-
lizowane, tradycyjne media uktadajace si¢ w hipertekstualne struktury. Przekazy, ktérych
mozemy by¢ juz nie tylko odbiorcami, ale wspdttwdrcami. Przekazy, ktdre moga by¢ udo-
stgpniane w sieciach lokalnych lub globalnych (Internet) i do ktérych kazdy odbiorca moze
mie¢ indywidualny dostep. Gdy w 1946 roku naukowcy z Uniwersytetu Pensylwanskiego
zbudowali pierwsza na swiecie maszyng do celow obliczeniowych, nazwana ENIAC, nikt
nie mogt przewidzieé, ze oto zaczyna si¢ ,,cyfrowa rewolucja”. Rewolucja, do ktorej z cza-
sem dotaczg réwniez artysci — dla nich mogta by¢ spelnieniem marzen o oderwaniu sztuki
od jej instytucjonalnego charakteru, od dominujacej roli kuratora, a takze od materialnego
1 istniejacego poza czasem wymiaru dzieta sztuki. Dodatkowo sztuka, ktéra znalazta swoje
miejsce w Internecie, daje odbiorcom mozliwo$¢ wptywania (przynajmniej czgsciowo) na
jej ksztalt.

Wréémy jednak do momentu, w ktérym do celéw artystycznych wykorzystywany byt
sam komputer, jeszcze bez podlaczenia do Internetu. Piotr Zawojski w artykule Sztuka cy-
frowa jako wyzwanie dla estetyki zadaje pytanie: ,,czym jest sztuka cyfrowa i co ja odréznia
od sztuki analogowej, bo jesli uznamy, ze taka (cyfrowa) istnieje, to oczywiscie w dialek-
tyczny sposob na przeciwleglym biegunie nalezatoby usytuowaé paradygmat analogowy’.
W odpowiedzi przywotuje stowa z programowego tekstu Petera Weibla, ktéry opubliko-
wany zostal w suplemencie do katalogu festiwalu Ars Electronica w 1984 roku — po raz
pierwszy uzyto terminu ,,sztuka digitalna”, oraz odnosi si¢ do ksiazki Digital Art autorstwa
Christiane Paul, kuratorki New Media Arts w Whitney Museum of American Art. Przede
wszystkim — za wspomnianymi powyzej publikacjami — zwraca uwagg na niejednoznacz-

' D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta: narodziny spoleczenstwa sieciowego, przet. A. Hildebrandt, Mikom,

Warszawa 2001, s. 80.
P. Zawojski, Sztuka cyfrowa jako wyzwanie dla estetyki, w: Estetyka wirtualnosci, red. M. Ostrowicki, Uni-
versitas, Krakow 2005, s. 179.
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nos¢ tego terminu, bioracego swoj poczatek w okresleniu pochodzacym z przetomu lat
sze$cdziesiatych i siedemdziesiagtych — sztuka komputerowa, a ktdry nastegpnie (poniekad
synonimicznie) zastgpowany byt przez sztuke: multimedidéw, hipermediow, cyfrowa, no-
wych mediow badz cybersztuke. Niejednoznaczno$¢ ta ma swoje zrodta w catym szeregu
cech, ktére mozemy przypisa¢ nowym mediom, oraz w fakcie, ze cechy te bardzo szybko
zmieniaja si¢, ze nowe media ulegaja ciaglym przeobrazeniem i rozwojowi. Mozna wyroz-
ni¢ kilka cech podstawowych, ale nie da si¢ stworzy¢ jednoznacznej i peinej definicji, ktora
zawieralaby je wszystkie.

Skupiajac swoja uwage na zjawisku teatru nowomedialnego, chciatabym wprowadzi¢
rozroznienie na teatr multimedialny i internetowy, zaznaczy¢ podzial na sztuke, ktéra wy-
korzystujac multimedia, mimo wszystko pozostaje zgodna z potocznie przyjeta definicja
teatru jako wydarzenia, w ktérym w jednym czasie i w jednej przestrzeni spotykaja si¢
aktorzy oraz widzowie, oraz sztuke, w ktorej definicja ta zostaje rozbita. Aby nadal teatr in-
ternetowy moc okresla¢ mianem teatru, nalezy doszukac si¢ w nim takich cech, ktére stang
si¢ konstytutywne dla tego gatunku, bedac jednoczesnie w zgodzie z niektérymi wiasnos-
ciami charakterystycznymi dla teatru, jaki znamy od setek lat. Przed podobnym problemem
staja takze teoretycy innych dziedzin sztuki: malarstwa, rzezby, instalacji, performance’u,
muzyki, literatury, filmu. Sztuka Internetu (net art)® dopiero szuka wiasnej estetyki i wias-
nych $rodkow wyrazu, ktére nie beda wtdérne wobec wezesniejszych tradycji 1 ktore stworza
nowa jakos¢. Jednoczesnie, bedac dopiero u poczatkéw poszukiwan i przystosowujac si¢
do nowej sytuacji i nowego dla nich Srodowiska, positkuja si¢ cechami sztuk analogowych.
Poprzez nowa sytuacje¢ rozumiem nowy sposob prezentacji dzieta sztuki oraz odmienny od
tradycyjnego proces jego odbioru. Jest to takze nowe wyzwanie dla artysty, na co zwraca
uwage Ryszard Kluszczynski w artykule Internet — nowe terytorium ekspresji:

Uwagi powyzsze musza prowadzié do pytania o status artysty w kulturze mediow interaktywnych. Nie
ulega bowiem watpliwosci, iz charakter tych mediow stwarza bardzo konkretne wyzwania zaréwno
wobec odbiorcy, jak i wobec tworcy. Ten ostatni musi znalez¢ dla siebie pozycje, ktéra pozwoli mu
zachowad, o ile jest to jego pragnieniem, mozliwos¢ ekspresji i budowania przekazéw autorskich. Taka
mozliwo$¢ istnieje rowniez w sztuce interaktywnej. Wytwor artysty — kontekst interakcji odbiorczej
musi wowczas sta¢ si¢ koniecznym uktadem odniesienia dla wspomnianego wytworu interakcji od-
biorcy, stac¢ si¢ jego metadyskursywnym dopetnieniem. I przede wszystkim powinien sta¢ si¢ zrédlem
i rama komunikacji*.

We wspomnianym fragmencie zwrdcono uwage na niezwykle wazny aspekt sztuki Inter-
netu — interaktywnos¢, dzigki ktdrej mozliwy jest dialog z odbiorca dziela sztuki. Odbiorca,

3 Chciatabym za Joachimem Blankiem wprowadzi¢ rozrdznienie na sztuk¢ w Internecie oraz sztuke Internetu
zwana net artem: ,,(...) net art r6zni si¢ od sztuki w sieci. Sztuka w sieci jest najcze¢sciej niewiele wigcej niz
dokumentacja sztuki, ktdra nie jest tworzona w sieci, ale raczej poza nia. W zwiazku z powyzszym, nie ustala
zadnych relacji z siecig. Net art funkcjonuje tylko w sieci i uwydatnia sie¢ lub mit sieci jako swoj motyw
przewodni”. E. Urwanowicz, Sztuki publiczne, za: http://www.socjomat.pl/aktualny/artykuly/id_kultura02.
html (data dostgpu: 12.04.2010).

4+ R.W. Kluszczynski, Internet — nowe terytorium ekspresji, za: http://www.csw.art.pl/warsztaty/rwk p.html
(data dostgpu: 12.04.2010).
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czesto przypadkowym, ktdry trafit na dzielo sztuki, poniewaz swobodnie surfowat po hiper-
tekstualnych odnosnikach, nieprzygotowanym do jego odbioru, ale tez cztowiekiem, ktory
bez uprzedniego przygotowania od razu dostaje mozliwos¢ wplywania na ksztalt owego
fragmentu netartowej twoérczosci. Podobna sytuacja w przypadku tradycyjnie pojmowane;j
sztuki nie mogtaby mie¢ miejsca’. Mozliwo$¢ interaktywnego wpltywania na dzieto sztuki
przez wigksza liczbg 0s6b moze budzi¢ watpliwosci dotyczace jego autorstwa, jednak moim
zdaniem jest to wpisane w specyfik¢ medium, w jakim dzieta te istnieja — i ich tworcy zdaja
sobie z tego sprawe. Lev Manovich w Jezyku nowych mediow przyznaje nawet, ze w odnie-
sieniu do mediow komputerowych pisanie o ich interaktywnosci jest tautologia, poniewaz
one same z siebie sg interaktywne i nie trzeba tego podkreslac®.

Istotna kwestia, jaka pozostata do omdwienia przed przejsciem do analizy samych dziel,
ktdre cheiatabym umiesci¢ w nurcie teatru internetowego, jest kwestia przestrzeni wirtual-
nej oraz wirtualnej reprezentacji ciata — teleobecnosci. Net art mozemy oglada¢ wylacznie
na ekranie komputera podtaczonego do Internetu. Nie mozemy jednak powiedzieé, ze znaj-
duje si¢ on w monitorze. Gdzie zatem jest jego miejsce? Na dysku twardym komputera, jako
ciag zer i jedynek, ktore stajq si¢ obrazem/dzwigkiem dopiero po odczytaniu kodu? Jesli tak,
to czy na dysku artysty, czy odbiorcy, a moze na serwerze? By¢ moze w przestrzeni, w ktd-
rej artysta tworzy dane dzieto, badZ w fizycznie istniejacej przestrzeni, w ktorej dokonuje
si¢ akt odbioru? Moim zdaniem w kazdym z tych miejsc. ,,Cyberprzestrzen w dzisiejszym
rozumieniu to przestrzen otwartego komunikowania si¢ za posrednictwem potaczonych
komputerow i pamieci informatycznych pracujacych na catym swiecie. W dyskursie huma-
nistycznym stala si¢ ona zatem synonimem Internetu”. Cyberprzestrzen redefiniuje zatem
samo pojecie przestrzeni, ktérym dotad okres§lany byl trojwymiarowy obszar, objety grani-
cami badz nie, ale dajacy si¢ do pewnego stopnia pozna¢ fizycznie, zmystowo. Cyberprze-
strzeni pozna¢ fizycznie nie mozemy, rodzi to zatem pytania o charakter obecnosci w niej
cztowieka i doprowadza do przeformutowania poje¢ ciata i cielesnosci.

Podstawowym tropem, wokot ktorego toczy si¢ dyskusja na temat form naszej obecnosci w przestrzeni
spotecznej, jest problem rozplywania sig, zanikania w przedstawieniach przez nas wspottworzonych,
przedstawieniach bgdacych dowodem na to, ze mozna ocali¢ w tym, co widoczne (widzialne), slad
tego, co w istocie nieobecne. O ile jednak wczesniej nasze ontologiczne ,,rachunki istnienia” opiera-
ly si¢ na pojeciu ,,rozréznien”, o tyle teraz parametry ontologiczne sprowadzaja si¢ do ,,utozsamien”
z tym, na co patrzymy, a co w istocie jest nieobecne, bo stanowi jedynie symulakr bycia. To ,,pseudo-
osobowos$¢” 1,,pseudopodmiotowos¢™®.

> Poprzez sztuke tradycyjna rozumiem wytwory artystyczne prezentowane w przestrzeniach galeryjnych, gdzie
ich miejsce wyznacza kurator, pomijam np. sztuke w przestrzeni publicznej, ktora potrafi zaskoczy¢ odbiorce
w podobny sposob jak net art. Niektorzy badacze sztuki w przestrzeni publicznej sytuuja nawet net art w jej
obrebie; zob. E. Urwanowicz, Sztuki publiczne, op. cit.

L. Manovich, Jezyk nowych mediow, przet. P. Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006, s. 129.

7 Cyberprzestrzen — definicje, za: http://www.techsty.art.pl/hipertekst/cyberprzestrzen.htm (data dostgpu:
12.04.2010).

P. Zawojski, Monitory miedzy nami. O byciu razem i osobno w cyberprzestrzeni, w: Wiek ekranow, red.
A. Gwozdz, P. Zawojski, Rabid, Krakéw 2002, s. 423.
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W tej wypowiedzi Piotra Zawojskiego nalezy zwroci¢ uwage na dwie, przywotywane
przez niego, istotne cechy teleobecnosci: nieobecnos¢ oraz symulacj¢. Przenoszac wlasne
bycie w przestrzen Internetu, staje si¢ ono rownie niematerialne i niemozliwe do poznania
zmyslowego jak sama przestrzen. Tworzymy reprezentacje wlasnego ja, jego symulacje,
uciekamy od wlasnej cielesnosci, jednak w zamian otrzymujemy zaledwie strumien danych,
ktéry bez medium, jakim jest komputer, nie istnieje. Kiedy jednak jesteSmy podtaczeni do
sieci, mozna powiedzieé, ze tworzone przez nas reprezentacje wlasnego ja sg rozszerzeniem
badz rozszczepieniem wiasnej osoby, wlasnej tozsamosci. Cytowany przeze mnie Piotr Za-
wojski thumaczy to w sposdb nastgpujacy:

Spekulacje na temat mozliwosci traktowania mediow jako ekstensji ludzkiego ciala sg tak stare, jak
stara jest refleksja dotyczaca tzw. nowych mediéw. Od Marshalla McLuhana ,,Wszystkie media sa
przedtuzeniem jakichs ludzkich zdolnosci psychicznych badz fizycznych. (...) Srodowisko elektro-
niczne jest przedtuzeniem centralnego systemu nerwowego” do Derricka de Kerckhove’a w réznych
kontekstach pojawia si¢ idea wspomagania ciala za pomoca zewnetrznej technologii, a takze wykorzy-
stania jej w celu nawiagzywania kontaktu pomigdzy rozdzielonymi fizycznie ciatami, ktore za posred-
nictwem technologii moga si¢ potaczyé. Uczen i nastgpca McLuhana, proklamujac czas ,,zbiorowej
inteligencji”, inaczej zwanej ,,webness”, przekonuje, iz nie nalezy rozpaczaé¢ nad utrata tozsamosci
jednostkowej w procesie sieciowej ,,wymiany”, a raczej zastanawiac si¢ nad tym, co my sami mozemy
sieci zaoferowac. Oddajac bowiem czastke samych siebie — otrzymujemy co§ w zamian. Wymiana taka
dokonuje si¢ za posrednictwem przedmiotow wirtualnych, ale my sami pozostajemy realni’.

To, co otrzymujemy w zamian, to mozliwos¢ teleobecnosci czastki nas samych nawet
w ogromnej odlegtosci od miejsca, gdzie fizycznie przebywamy. Ograniczenia ciata prze-
staja by¢ na dobra sprawe ograniczeniami, majac mozliwos¢ stworzenia swojego wize-
runku w Internecie, przeniesienia na niego fragmentéw swojej osobowosci 1 tozsamosci
— ciato fizyczne staje si¢ przezroczyste. Jest to konieczne, aby mozna byto stworzy¢ jego
wirtualny odpowiednik, a nastgpnie kierowaé nim, jednak ono samo pozostaje w ukryciu.
Nalezy rowniez zaznaczy¢, ze jeden uzytkownik sieci moze posiada¢ w niej nieskonczong
ilos¢ wecielen i tozsamosci. Nie wszystkie musza miec reprezentacj¢ graficzna, np. w po-
staci awatara lub zdjecia, moga opierac si¢ zaledwie na stowie pisanym, ktore z kolei moze
ograniczy¢ si¢ jedynie do nadania sobie nazwy — nicku, samej obecnosci na serwerze, moga
mie¢ forme programu komputerowego — agenta. Wedlug Manuela Castellsa, odgrywanie
rol i budowanie tozsamos$ci w Internecie jest gtdwnie domena nastolatkow, bowiem sa oni
w wieku, w ktorym cztowiek poszukuje wlasnej tozsamosci i z nig eksperymentuje'®. Przy
okazji poruszona zostata bardzo wazna kwestia, ktora w toku moich badan nad teatrem jest
niezwykle istotna — kwestia gry, wchodzenia w role. Budujac swoje poszczegolne repre-
zentacje, sami dokonujemy wyboru, jakie nada¢ im cechy, czy beda to cechy, ktére sami
posiadamy, czy tez te, ktére chcieliby$my posiadaé Iub tylko przela¢ na swdj wirtualny
odpowiednik. Jest to zatem sytuacja zblizona do kreowania roli przez aktora teatralnego,

°  P. Zawojski, Destrukcja versus wspomaganie ciala w cyberprzestrzeni. Przypadek Stelarca, za: http://www.

fil.us.edu.pl/film-i-media/zawoj/PZStelarc.htm (data dostgpu: 12.04.2010).
Cyt. za: M. Szpunar, Internet jako pole poszukiwania i konstruowania wlasnej tozsamosci, za: http://www.
magdalenaszpunar.com/_publikacje/2005/internet _jako pole.htm (data dostgpu: 12.04.2010).
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ktory sam ,,0zywiajac” postaé, naktada na nig wybrang przez siebie forme. Kryje si¢ za tym
niebezpieczenstwo, o ktorym pisat Edward Gordon Craig — posta¢ stworzona przez aktora
jest niestabilna i nieprzewidywalna. Mozna zatem powiedzieé, ze stechnicyzowanie teatru
1 przeniesienie go w cyberprzestrzen nie gwarantuje petnej automatyzacji spektaklu i po-
wtarzalno$ci w niezmienionym ksztalcie. Nie biorg tutaj pod uwage mozliwosci uprzednie-
go zaprogramowania dziatan wykonywanych przez komputer, a nast¢gpnie odtwarzania ich,
poniewaz dziatanie takie nie byloby dla mnie teatrem. Sytuacji teatralnej upatruj¢ bowiem
w jednoczesnym akcie kreacji i odbioru badz w zastosowaniu specyficznej estetyki, ktora
pozwoli na umieszczenie zjawiska w kregu teatru (ma to miejsce np. w teatrze telewiz;ji).
Jak juz wczeéniej zaznaczatam, niemozliwe jest stworzenie definicji teatru, ktora w for-
mie jednoznacznego, zamknigtego, apodyktycznego zdania okreslataby, czym teatr jest. Ja,
jako namiastke takiej definicji, pozostawiajaca duzg swobodg interpretacyjna, a jednoczes-
nie bedaca w zgodzie z wigekszoscia dotychczasowych prob zdefiniowania teatru, posta-
wilam teze, ze teatr jest umowg pomig¢dzy nadawca a odbiorca, swoista gra, ktorej zasady
muszg zosta¢ zaakceptowane przez obie strony. Kwestiag umowna jest rowniez jej ksztatt.

Wraz z ekspansja sztuki w cyberprzestrzeni zaczety pojawiaé si¢ watpliwoscei, jak od-
rozni¢ sztuke internetowq od sztuki w Internecie. Jak juz wczesniej zauwazytam, za podsta-
wowe kryterium postanowiono obra¢ nie wykorzystanie nowych technologii do stworzenia
dzieta sztuki, ale sposob jego dalszego funkcjonowania badz to w przestrzeni realnej, badz
wirtualnej. Fakt, ze wigkszo$¢ wydawanych obecnie publikacji ma swoj poczatek na dys-
ku twardym komputera, gdzie autor zapisuje kolejne pliki ze swoim dzietem, nie oznacza,
ze mozna je uzna¢ za sztuke¢ cyfrowa. Podobna sytuacja dzieje si¢ wtedy, gdy projekty
graficzne tworzone przy pomocy programow komputerowych sa drukowane i z cyfrowe-
go kodu zero-jedynkowego zmieniaja swojg forme na tradycyjna, analogowa. Wedlug Lva
Manovicha, net art to sztuka definiowana przez samo medium, nieistniejaca bez niego, poza
nim''. Zadaniem Internetu jest nie tylko przekaz obrazu czy dzwigku; ma on petic funkcje
nie tylko archiwum dla zdigitalizowanych materialéw powstalych poza siecia, ale przede
wszystkim ma zmienia¢ ich sensy, ustanawiac je, sprawiac, ze poza Internetem dzieta te nie
moglyby istnie¢, a zatem by¢ ich nierozerwalng czescia. W zwiazku z rozwojem Internetu,
ciaglym powigkszaniem si¢ jego zasobow 1 przenoszeniem w jego ramy coraz nowszych
dziedzin zycia kulturalno-spotecznego, chciatabym oddzieli¢ od siebie zjawiska, ktére na-
zwatabym teatrem w Internecie, od zdarzen okreslanych jako teatr internetowy.

Tworcy teatralni oraz osoby zwiazane z instytucjami teatralnymi odkryli w Interne-
cie swojego sprzymierzenca, ktory daje mozliwos¢ promocji wydarzen odbywajacych sie
w teatrach, szybkiego rozprzestrzeniania informacji na skal¢ globalna, wzbogacania trady-
cyjnych tekstow o materiatly wideo badz interaktywne prezentacje czy wreszcie transmi-
sje spektakli. Chciatabym uporzadkowac zjawiska, ktére okreslam jako teatr w Internecie,
a ktdre sa rozszerzeniem mozliwosci mediow analogowych i ktére pomimo umieszczenia
W sieci nie s przez nig zdeterminowane. Zatem sztukg Internetu nie sa:

""" E. Urwanowicz, Sztuki publiczne, op. cit.
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. Strony WWW teatrow.
. Wortale internetowe publikujace informacje dotyczace wylacznie teatru: recenzje, wy-

wiady, reportaze, felietony, fotorelacje, fotoreportaze, zawierajace informacje na temat
0s0b zwiazanych z teatrem, festiwali, nadchodzacych premier, bazy dotychczasowych
realizacji, bazy teleadresowe itp.

Strony WWW bedace odpowiednikami tradycyjnie wydawanych gazet i czasopism o te-
matyce teatralne;.

Fragmenty spektakli umieszczane na portalach gromadzacych materialty wideo, np.
http://www.youtube.com lub http://www.dailymotion.com.

. Transmisje spektakli teatralnych, mozliwe do obejrzenia nie tylko w komputerze, ale

rowniez w salach kinowych badz teatralnych, gdzie dociera Internet.

. Portale typu http://www.ebilet.pl, na ktorych widz ma mozliwos¢ zarezerwowania i ku-

pienia biletu na wybrany przez siebie spektakl.

. Fora internetowe, na ktorych publiczno$¢ moze wymienia¢ si¢ opiniami na temat spek-

takli, rezyserow, aktorow, zgtasza¢ sugestie, dzieli¢ si¢ najswiezszymi informacjami.

. Jako ostatni przyklad dziatania, ktére wedtug mnie plasuje si¢ na granicy teatru w In-

ternecie/teatru internetowego, chciatabym przytoczy¢ strone http://www.nettheatre.pl/
— wedlug zapewnien jego twdorcow — pierwszy teatr internetowy.

Pawet Passini z zespotem stworzyli neTTheatre, teatr internetowy. To pierwszy tego typu eksperyment
w Europie. Przedstawienia (...) transmitowane sg online w czasie rzeczywistym. Docelowo internauci
beda mogli wptywacé na ksztalt spektaklu, jego przebieg i formeg. Mozliwe jest tez $ciagnigcie spektaklu
na komputer i ogladanie w dowolnym czasie'>.

Poprzez ,,wptywanie na ksztalt spektaklu” autor artykutu opisujacego to bez watpienia

nowatorskie przedsigwzigcie rozumie czat, ktory jest uruchomiony na czas jego trwania
1 ktéry projektowany jest na sceng; ogladaja go zarowno widzowie obecni podczas wyda-
rzenia (moga przynies¢ wiasne laptopy i réwniez uczestniczy¢ w dyskusji toczacej si¢ na
czacie, moga np. relacjonowac to, co widza), jak i aktorzy. Dodatkowo marzeniem tworcow
neTTheatre jest sala teatralna, na ktérej umieszczono by sie¢ kamer umozliwiajaca inter-
nautom wybdr punktu patrzenia — bytby to duzy krok w strong poszerzenia interaktywnych
mozliwosci uczestnictwa w spektaklu, ktdre to uczestnictwo pdoki co ogranicza si¢ do obec-
nosci na czacie. Inny pomyst na to, jak wykorzysta¢ mozliwosci interaktywnych mediow
w spektaklu, miat zosta¢ wdrozony w zycie przy okazji projektu polegajacego na dwunasto-
godzinnej transmisji tanca Butoh wykonywanego przez Tomasza Bazana:

12

13

Zalozeniem projektu byto umozliwienie Bazanowi bezposredniej reakcji na pliki multimedialne (zdje-
cia i filmy), ktére widzowie internetowi przysyta¢ mieli do operatora spektaklu. Niestety, szalejacy hu-
ragan skutecznie uniemozliwit realizacj¢ tego punktu, jednak i bez tego czterogodzinna improwizacja
Butoh byta niezwyktym do§wiadczeniem'.

P. Machul, E-kurtyna idzie w gore, za: http://www.e-teatr.pl/pl/artykuly/53101.html (data dostgpu: 14.04.2010).

M. ByS, Drzqce cialo Butoh, za: http://www.e-teatr.pl/pl/artykuly/52196.html (data dostgpu: 14.04.2010).
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Trzeba bowiem doda¢, ze projekt nie zostat zrealizowany zgodnie z zatozeniami jego
tworcow, poniewaz przez huragan w Srebrnej Gorze, gdzie swoja siedzibe miat wowczas
neTTheatre, po godzinie transmisji zabraklo pradu. Dla Pawla Passiniego, zalozyciela
»pierwszego teatru internetowego”, nie jest to jednak problem, poniewaz deklaruje on, ze
transmisja w Internecie nie ma na celu zastapienia spektaklu i odsunigcia relacji pomigdzy
zywym aktorem a zywym widzem na drugi plan.

Ale pamigtaé trzeba, ze transmisja internetowa nie zastepuje zywego teatru. Pokazanie spektaklu przez
Internet stuzy¢é ma przyciagnigciu widza na ,fizyczny” spektakl, gdziekolwiek bytby grany. To ro-
dzaj zaproszenia. Pokazujemy nasze przedsiewzigcie w sieci, liczac na to, ze gdy pojedziemy z nim
w Polske i $wiat — widzowie przyjda, bo zechca obejrze¢ go na zywo — méwi Bartnikowski [Marcin
Bartnikowski, wspdtpracownik Passiniego — przyp. S.K.]. Sam Passini zreszta od poczatku podkreslat,
ze spektakl w Internecie niczego nie zastgpuje, a kreuje nowa przestrzen odbioru, wykorzystujaca tech-
nologie XXI wieku. Eksperymentuje z nowym medium, odkrywa jego nowe mozliwosci, a tym samym
urozmaica spektakl'.

Moje watpliwosci dotyczace jednoznacznego zakwalifikowania neTTheatre jako teatru
internetowego biorg sie wlasnie z faktu, Zze nie jest to teatr, ktory do swojego istnienia ko-
niecznie potrzebuje Internetu. Internet jest dodatkiem, istotnym, ale mimo to jego rola jest
ograniczona. Jego powstanie to z pewnoscia wydarzenie warte uwagi, to krok ku stworzeniu
teatru interaktywnego, teatru, ktory wykorzystujac technike, jednoczesnie utrzymatby zywy
kontakt z widzem, dawat mu mozliwos¢ ingerowania w spektakl i nie sprawiatby wrazenia
»zimnego” medium. Internet daje twdércom teatralnym nowe mozliwosci, ale korzystanie
z nich nie oznacza od razu konstruowania teatru internetowego, ktéry zostatby stworzony
przy pomocy technik charakterystycznych wylacznie dla srodowiska komputerowego i ist-
niatby wylacznie w sieci.

Wypunktowane zostaty juz zjawiska wykluczone z nurtu teatru internetowego, chcia-
tabym zatem zajaé si¢ dwoma przyktadami dzialan w przestrzeni Internetu, ktore za takie
moga uchodzi¢. Bedzie to przyktad pierwszego dziatania stricte teatralnego w Internecie,
czyli HamNet Players, oraz nowszy — przyktad teatru Morfina dziatajacego na platformie
Second Life.

Internet Relay Chat, w skrocie IRC, wymyslit Jarkko Oikarinen z Finlandii w 1988 roku.
IRC zostat stworzony do prowadzenia teledyskusji w Internecie.

IRC to narzg¢dzie do porozumiewania si¢ ,,na zywo” w sieci Internet. Uzytkownicy przy pomocy odpo-
wiedniego oprogramowania (tzw. klientow IRC) podiaczaja si¢ do serwerdow tworzacych sie¢ IRC. W sie-
ci tej uzytkownika identyfikuje tzw. nickname (po polsku: pseudonim, ksywka — w skrocie: nick).
W jednej chwili moze przebywaé na IRC tylko jedna osoba o danym nicku. Rozmowa polega na prze-
sylaniu wiadomosci migdzy uzytkownikami sieci IRC — docieraja one do rozméwcy zwykle po kilku
sekundach. Takie wiadomosci (linie tekstu) nazywane sa mesgami. Aby utatwi¢ dyskusje w wigkszym
gronie, powstaja tzw. kanaty. Do kanatéw mozna si¢ przylaczy¢, uzywajac polecenia JOIN Iub odpo-
wiedniego przycisku w kliencie IRC. Na kanale moze jednoczesnie przebywaé wielu uzytkownikow.

M. Zmijewska, Biafystok—Srebrna Géra. Kompania Doomsday w teatrze internetowym, za: http://www.
e-teatr.pl/pl/artykuly/49280.html (data dostepu: 14.04.2010).

PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY Cyberprzestrzen — cyberobecnos¢ — cyberteatr 113
NR 1(9) ROK 2011

Publikacja objeta jest praw
Publikacja przeznaczona jedynie d

echnianie zabronione.
serwisach bibliotecznych

awa zastrzezone. Kopic
az wszechnial




pogranicza Sandra Kmieciak

i transgresje

Wszystko, co napiszemy na kanale, jest przekazywane do wszystkich, ktorzy si¢ na nim znajduja. Sie¢
funkcjonuje w oparciu o serwery, ktore sa potaczone ze sobg i przesylaja wiadomosci uzytkownikow.
Serwerami IRC opiekuja si¢ administratorzy, a siecig IRC — ircoperatorzy, tzw. IRCopi. Sposdb porozu-
miewania si¢ klientow z serwerami i serweréw migdzy soba nazywa si¢ protokotem IRC i jest opisany
w odpowiednich dokumentach RFC. Komendy w klientach IRC najczg¢sciej poprzedza si¢ znakiem ,,/”,
np. /msg <parametr>. Mozna ten znak zmienic¢ lub w ogdle z niego nie korzystac, a komendy wybieraé
z menu — wszystko zalezy od uzywanego programu. W obrgbie tego serwisu komendy uniwersalne,
niezalezne od klienta, sa zapisane wielkimi literami, np. NAMES <parametr>'3,

IRC jest zatem protoplasta pdzniejszych komercyjnych czatdw. Jest takze pierwszym
w petni zakorzenionym w srodowisku internetowym narzedziem wykorzystanym do po-
czatkowych préb stworzenia teatru internetowego.

12.12.1993 roku uzytkownicy Internetu (doktadniej IRC-u) zrealizowali przedstawienie pt. Hamlet.
W poetyce ,,pogawedki przez Internet” (Internet Relay Chat) internauci przesytali sobie tekstowe ko-
munikaty, ktore ukazywaly si¢ na ekranach wszystkich abonentéw. Ci mogli odpowiada¢ natychmiast
i toczy¢ rozmowy, nie widzac si¢, nie styszac swojego glosu, gdyz dramat ,,pisat si¢” na ekranie: na
monitorach wyswietlaty si¢ kolejne kwestie poprzedzane imionami albo raczej pseudonimami nadaw-
cow. Przedstawienie to, nazwane pdzniej powszechnie HamNetem, sktadalo si¢ z osiemdziesigciu li-
nijek tekstu 1 dostarczyto wiele radosci oraz zabawy wielu jego twoércom. Uczestnicy tego wydarzenia
stworzyli w nastepnych latach grupe Hamnet Players, ktora zrealizowata kilka innych przedstawien
IRC-owych'®,

Tadeusz Miczka w powyzszym cytacie zwrdcit uwage na dwa istotne aspekty dziatania
podjetego przez Stuarta Harrisa — po pierwsze, ze poczatkowo IRC-owe spektakle miaty
by¢ zabawa 1 rozrywka dla jego tworcow, ale z — drugiej strony — potraktowane zostaly na
tyle powaznie, ze zawiazala si¢ grupa osob chcaca kontynuowacé te dzialania i nazywajaca
je teatrem. Sam Harris okreslat swojq grupe jako: ,.teatr internetowy”, ,.teatr wirtualny”,
»~dramat przestrzeni wirtualnej”, a z drugiej strony nie boi si¢ takze powiedzie¢, ze jest to
parodia, ekstrawagancja, obsceniczny pastisz, burleska, zart'”. Trudno szuka¢ synonimicz-
nego zjawiska w teatrze tradycyjnym. HamNet, PCbeth czy an IRC Channel Named #desire
to bez watpienia przelomowe zjawiska na gruncie teatralnym, ktére, cho¢ budzace kontro-
wersje co do okreslania ich jako teatralne, bez watpienia wykazuja si¢ takim rodowodem
i charakterem. Stuart Harris, Anglik mieszkajacy w San Diego, byty aktor oraz programista,
skupit wokot siebie grupe profesjonalnych i potprofesjonalnych aktorow, ktorzy zgodzili sie
wspottworzy¢ z nim Hamnet Players. Nie znamy ich imion i nazwisk, biorac udziat w wy-
darzeniu, nie mozemy naby¢ tradycyjnego programu teatralnego. Zamiast imion i nazwisk
poszczegblnych aktorow mamy ich nicki i adresy e-mailowe. Brenda Danet w swojej publi-
kacji dotyczacej komunikacji i sztuki w Internecie podaje jednak nastgpujace dane (rowniez
bez konkretnych nazwisk): w jednej z inscenizacji HamNeta wystapili cztonkowie Royal
Shakespeare Company, w drugiej inscenizacji PCbetha w posta¢ <Rossa> wcielit si¢ czoto-

15 Zob. www.irc.pl, za: http://www.irc.pl/ (data dostepu: 14.04.2010).

16 T. Miczka, Teatr w Internecie — Internet w teatrze, w: Teatr — media — kultura, red. D. Fox, E. Wachocka,
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2006, s. 299.

'7 B. Danet, Cyberpl@y. Communicating online, Berg Publishers, Oxford 2001, s. 117.
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wy hollywoodzki aktor, w innej wersji tego spektaklu Macduffem byt brytyjski aktor znany
z wielu przedstawien stworzonych dla BBC, performerka Antoinette LaFarge przyje¢ta rolg
Blanche w jednym z przedstawien an IRC Channel Named #desire'®. Oczywiscie sam udziat
profesjonalnych aktorow nie daje uprawnien do klasyfikacji wydarzenia jako spektaklu tea-
tralnego, jednak budzi konotacje z powaznym przedsigwzigciem zwigzanym z teatrem. Inne
cechy spektakli IRC-owych, ktore pozwalajq mi postulowaé przynaleznos¢ tego wydarzenia
do sztuki teatru, to: podziat na role, kazda z postaci okreslona jest poprzez przynalezna jej
nazwg 1 jako taka moze wypowiada¢ swoje kwestie (nalezy zwroci¢ uwage, ze formuta cza-
tu uniemozliwia przestanie wigcej niz jednej wiadomosci w doktadnie tym samym czasie,
wiadomosci zawsze pojawiaja si¢ jedna po drugiej, a nie symultanicznie), spektakl opar-
ty jest na dramacie, ktoéry ma skonczona fabule. Za pomoca przesytanych plikow mozna
wprowadza¢ w ramy spektaklu obrazy badz muzyke, a nad catoscig inscenizacji czuwa
producent, ktory pilnuje jego prawidlowego przebiegu. Niezwykle istotny jest rOwniez fakt,
ze aktorzy, cho¢ rozproszeni w przestrzeni, dziataja w tym samym czasie, tworzac spektakl
bedacy spojng catoscig ich aktywnosci. Zasygnalizowany jest rowniez udzial publiczno-
$ci (<audience>) w przedstawieniu poprzez przypisane jej repliki dialogowe, przybierajace
czesto charakter onomatopei i majace zastapi¢ faktyczne odgltosy wydawane przez widzow
podczas spektaklu. W spektaklach Hamnet Players mamy réwniez namiastke¢ didaskaliow
znanych z dramatdw, ktére maja utatwic¢ zrozumienie sztuki i jednocze$nie stanowia substy-
tut kurtyny oraz zastgpuja to, co moglibySmy zobaczy¢ na tradycyjnej scenie teatralne;j, ale
czego ukazanie nie jest mozliwe podczas spektaklu na czacie. Doskonaty przyktad mozemy
znalez¢ w HamNecie:

<audience> Clap,clap,clap.... etc.... [1]

=====PROLOGUE /TOPIC World_Premiere irc Hamlet in Progress [2]
*** PROLOGUE has changed the topic on channel #Hamnet to ,,World Premiere _irc Hamlet in_
Progress”

<PROLOGUE> All the world’s a Unix term.... [3]

<PROLOGUE-> ...and all the men & women merely irc addicts.... [4]
<PROLOGUE> This show is Copyright 1993 The Hamnet Players [5]
<PROLOGUE> Enjoy our show + no heckling plz [6]

<PROLOGUE> Script should not be re-staged w/out permish [7]

*¥*<< Action >>** : SCENE 1: THE BATTLEMENTS [8]

*¥*<< Action >>** : Enter Hamlet [9]

**<< Action >>** ;. Enter Ghost [10]"

Widzimy, jak uderzajaco podobny jest zapis czatu do zapisu dramatu. Nawet didaskalia
zostaty sprawnie zastapione kwestiami wypowiadanymi przez osobg o odpowiednim nicku.
Widzimy rowniez, ze jezyk, ktérym postuguja si¢ aktorzy, jest jezykiem zmodyfikowanym
na potrzeby Internetu, charakterystycznym dla ogétu internetowych pogawedek czy foréw.

18 Ibidem, s. 113.
¥ HAMNET” ==== Shakespeare s play adapted for irc, za: http://www.hambule.co.uk/ hamnet/hscript.htm
(data dostgpu: 14.04.2010).
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Jezyk ten peten jest skrétow, pochodzacych gldwnie z jezyka angielskiego, ktore maja za
zadanie maksymalnie skréci¢ wypowiedz, tak aby mozna byto jak najszybciej napisac ja na
klawiaturze komputera. Graficzne skroty sktadajace si¢ z prostych znakow interpunkcyj-
nych i innych znakoéw pisarskich maja natomiast zastgpowac mimike i czynic tekst bardziej
nasyconym emocjami, ktore trudno przekaza¢ jedynie za pomoca stéw. Stad najstynniej-
szy monolog Hamleta rozpoczynajacy si¢ od stéw: ,,By¢ albo nie by¢; oto jest pytanie...”,
w oryginalnym dziele Szekspira liczacy 36 wersow, tutaj skrocony zostaje do 3:

<Hamlet> 2b or not 2b... [17]
<Hamlet> Hmmmmmm... [18]
<Hamlet> :-( Bummer... [19]%°

Tego typu skrotowe potraktowanie wybitnego klasycznego tekstu literackiego uznane
moze zosta¢ za przeSmiewcze, pastiszowe, karykaturalne. Nalezy rdwniez zwrdci¢ uwage
na stowa, ktore pojawiaja sic w wypowiedziach postaci: sa tam wulgaryzmy i zwroty po-
toczne. Jednoczesnie jest to jezyk na tyle prosty, ze problemdéw z jego zrozumieniem nie
powinna mie¢ nawet osoba stabo znajaca jezyk angielski. Problemu nie powinna takze na-
streczaé sktadnia: zdania sg gtownie pojedyncze. Hamlet czy Makbet po raz kolejny okazaty
si¢ tekstami na tyle uniwersalnymi, ze mozliwe do wykonania stato si¢ przetozenie ich na
wspotczesny potoczny jezyk internetowy, ktory daleki jest od jezyka literackiego, nie tylko
szekspirowskiego, ale takze uzywanego obecnie.

Brenda Danet zwraca uwagg na dwa problemy, jakie moga pojawi¢ si¢ przy okazji spek-
taklu IRC-owego. Po pierwsze, na poczatku lat dziewig¢édziesiatych tacza internetowe nie
byty tak stabilne, jak sa w chwili obecnej, czgsto tracono potaczenie z serwerem, a co si¢
z tym wiazato — uzytkownik byt ,,wyrzucany” z pokoju na czacie, nie mdogt wysytaé ani
odbiera¢ wiadomosci. Mozna to jednak uznaé za element improwizacji oraz zaskoczenia
dla aktora, ktdry musi swoja gre dostosowac do nieprzewidywalnego medium. Drugi prob-
lem, o jakim pisze Danet, to réznica w czasie mi¢dzy naci$ni¢ciem na klawiaturze klawisza
enter, wysytajacego wiadomos¢ na serwer, a tym samym do innych oséb obecnych w poko-
ju, amomentem, gdy tekst pojawi si¢ na ekranach innych komputerow. Skutkiem tego moze
by¢ ograniczona ilo$¢ werséow w finalnej wersji HamNeta (80), podczas gdy pdzniejszy
PCbeth Iub an IRC Channel Named #desire sa juz dluzsze.

Dziatania Hamnet Players mozna wpisa¢ w szeroki nurt teatru postdramatycznego.
Mamy tutaj, co prawda, fabulg, ale jest ona mocno fragmentaryczna; oryginalny dramat
Szekspira potraktowany zostat zaledwie jako przyczynek do stworzenia spektaklu, ktéry
nie szuka sensu w tekscie, ale w medium, w ktorym funkcjonuje. Spektakle grupy nie maja
takze na celu iluzyjnego odwzorowania rzeczywistosci, sg jego parodia, niczym w krzywym
zwierciadle pokazuja sposéb funkcjonowania internetowych czatéw. Poprzez zwrdcenie si¢
w kierunku Internetu, dziatania Harrisa i jego wspolpracownikéw mozna bez watpienia
nazwac net artem. Przedstawienia te powstaty z mysla o sieci i tylko w niej moga funkcjo-
nowaé; gdyby w ktorym$ momencie ich trwania wszystkim uzytkownikom ,,0dciaé” do-

20 Ibidem.
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step do IRC-a — spektakl zakonczylby sie. Nie ma rowniez mozliwosci przeniesienia go
w przestrzen fizyczna, wydrukowany zapis czatu bytby dramatem badz zarchiwizowanym
$wiadectwem zaistnienia takiego fenomenu jak HamNet, podobnie jak sa nim zdjecia z tra-
dycyjnych spektakli. HamNet czy PCbheth kazdorazowo byty niepowtarzalnymi wydarze-
niami, istniejacymi w konkretnym czasie i konkretnej wirtualnej przestrzeni. Jednocze$nie
charakter i konwencja, w jakich byty utrzymane, kaza okreslac je jako teatr. Hamnet Players
mozemy zatem nazwaé prekursorami teatru internetowego.

Innymi przyktadami teatrow internetowych jeszcze silniej zanurzonych w wirtualnym
Swiecie sg teatry dziatajace w ramach Second Life. Second Life — sztucznie stworzony wir-
tualny $wiat, w ktérym kreowane przez uzytkownikdw postaci tworza wirtualne spotecz-
nosci. Oprocz samej postaci, jaka mozemy sami sobie stworzy¢ i nada¢ jej wybrane przez
nas cechy, mozemy samodzielnie tworzy¢ rowniez trojwymiarowe obiekty, animowac je,
programowac¢ dzwigki, wgrywac wlasne grafiki, wybiera¢ srodowisko, w ktérym postaé
ma funkcjonowac. Oprdcz tworzenia wyimaginowanych przestrzeni, budynkow czy nawet
przedmiotéw, mozna roéwniez kopiowac te istniejace w Swiecie rzeczywistym. Wirtualnym
$wiatem Second Life szybko zainteresowali si¢ artysci, zakladajac tam swoje galerie czy
dzigki awatarom tworzac performance’y badz spektakle teatralne. Ich przyktadami moga
by¢ Slapelozen, holenderski teatr internetowy zatozony przez Joyce Timmerman, czy pol-
ski, nieistniejacy juz, Teatr Morfina. Podobnie jak w przypadku teatru IRC-owego, tak i tutaj
interesujaco wyglada juz sam program. Uwagg zwraca, podobnie jak w programie HamNe-
ta, zastapienie imion i nazwisk wykonawcéw ich pseudonimami (nickami). Kolejna rzecza
jest obowiazujaca netykieta, czyli zbidr zasad obowiazujacych w Internecie wzorowany na
zasadach savoir-vivre’u znanych z realnego swiata. W teatrze nie nalezy rozmawiaé pod-
czas spektaklu, spoznia sie, nalezy przyjs¢ chwilke wczesniej, aby zajaé miejsce, ubraé
si¢ odpowiednio do okazji. Te same zasady obowiazuja w teatrze w Second Life. Jest to
zatem jeszcze jeden argument przemawiajacy za ,.teatralno$cia” tych wirtualnych zdarzen.
Okreslam je jako zdarzenia, poniewaz podobnie jak tradycyjny teatr sa one jednorazowe,
dzieja si¢ w swoistym ,.tu i teraz”’, mimo ze ,,tu” oznacza przestrzen wirtualna oraz rozpro-
szone przestrzenie realne, w ktorych obecna jest publicznos¢, a ,.teraz” moze by¢ zalezne
od strefy czasowej, w jakiej znajduja si¢ widzowie. Spektakle w Second Life, podobnie jak
te tradycyjne, poprzedzaja proby, niejednokrotnie powsta¢ musi sam tekst sztuki, nalezy
znalez¢ aktoréw, wybrac dla nich kostiumy, zaprojektowaé przestrzen, scenografie, zaprosic¢
publicznos¢. Istotny jest rowniez fakt, ze aby moc prowadzi¢ tego typu dziatania w Second
Life, nalezy uisci¢ oplate, zatem teatr musi rowniez dysponowac srodkami finansowymi.

Teatr Morfina, podobnie jak inne teatry internetowe, nie zapewni widzom fizycznego
kontaktu z aktorem. Jest to domeng sztuki analogowej. Zamiast tego otrzymujemy awatar,
ktéry jest symboliczng reprezentacjg obecnosci aktora, symbolem jego teleobecnosci. Jed-
nak nawet teatr przeniesiony w rzeczywistos¢ wirtualng — odbiorca moze si¢ w niej w pelni
»zanurzy¢”, nie docieraja do niego bodzce z zewnatrz, nie dociera glos, a wzrok ogarnia
jedynie to, co widzi w specjalnym hetmie — nie pozwolilby na fizyczne wspotobcowanie
z aktorem. Réznica polegataby jedynie w owym ,,zanurzeniu” — w przypadku teatru interne-
towego nie jest ono calkowite, uwaga odbiorcy moze by¢ rozproszona. Sytuacja ta przypo-
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mina taka, w jakiej znajduje sie widz telewizyjny, ktory dzieto sztuki odbiera we wiasnym
fotelu, trzymajac w rece pilota telewizyjnego, i ktéry ma mozliwos$¢ w dowolnym momencie
zmieni¢ kanal, jesli program go nie zainteresuje. W przypadku teatru internetowego jest to
jednak jeszcze bardziej skomplikowane, poniewaz internauta, postugujac si¢ myszka kom-
puterows i za jej posrednictwem zamykajac i otwierajac kolejne okna, przemieszczajac si¢
pomigdzy hipertaczami, moze w jednym czasie $ledzi¢ wzrokiem kilka otwartych okien.
Jego odbior jest chaotyczny, dodatkowo trzeba zwroci¢ uwage, ze liczba kanatow w telewi-
zorze jest mniej lub bardziej ograniczona, podczas gdy zrédla internetowe sg nieprzebrane
1 mozna surfowaé po nich bez konca. Mozna zatem zatozy¢, ze odbior internetowego dzieta
teatralnego jest typowo postmodernistyczng lektura — widz sam buduje tekst z dostarczo-
nych mu materialdw. Na odbior spektaklu moze natozy¢ sie nieskonczona ilo$¢ ptynacych
z ekranu komputera innych informacji, ktore catkowicie zmienia jego odbidr. Nastgpuje
odejscie od linearnej lektury tekstu na rzecz lektury dynamicznej, skokowej, rozproszone;.
Katarzyna Olbrycht stawia nastgpujace pytanie — i sama udziela na nie odpowiedzi: ,,czy
tozsamos¢ medialna nie jest tozsamoscia czlowieka wiecznej zabawy, czy nie przyjmuje
cech tozsamosci dziecka? Pewne cechy psychospoteczne mogtyby na to wskazywa¢ — in-
tensywna ciekawo$¢ poznawcza, fascynacja nowymi operacjami, szukanie silnych emocji,
wreszcie — ucieczka od odpowiedzialnosci i trudu zycia w zabawe™?!. Sytuacja taka stwa-
rzataby dla teatru internetowego zaré6wno szanse jak i zagrozenia. Szanse — przyciagajac
do niego widzoéw spragnionych nowosci, bedacych ciekawymi technologicznej nowinki.
Ryzykownie bytoby natomiast twierdzié, ze publiczno$é przywiazataby si¢ do tego teatru,
wracata na kolejne spektakle. Co prawda spoteczno$¢ internetowa jest na tyle olbrzymia, ze
pewna jej czg$é zawsze tworzyltaby publiczno$é podczas takich wydarzen, ale i ta garstka
mogtaby po pewnym czasie znudzi¢ si¢ formulq teatru internetowego, gdyby ten przestat
si¢ rozwija¢. Moim zdaniem, sytuacja taka jest wylacznie teoretyczna, gdyz sam fakt zaist-
nienia teatru internetowego, w ramach ktdrego juz dokonata si¢ olbrzymia zmiana, od teatru
IRC-owego do operujacego obrazami, pokazuje, ze teatr wciaz si¢ rozwija i szuka nowych
$rodkéw wyrazu i nowych drog, dzigki ktorym dotrze do widzow.

Sandra Kmieciak
Cyberspace — cyberpresence — cybertheatre

In antiquity Zeus descending ex machina on the scene, caused the performance to beca-
me more spectacular and affecting. In the Middle Ages the same task was fulfilled by fire
blazing gates of hell, in the Romanticism — dioramas and now LCD screens, video cameras,
microports and devices which transform sound, projectors or the Internet. If theater does

21 K. Olbrycht, Tozsamosé kulturowa cziowieka z perspektywy nowych mediow, w: Pigkno w sieci. Estetvka

a nowe media, red. K. Wilkoszewska, Universitas, Krakow 1999, s. 285.
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not want to become a fossilized and archaic art, it had to creatively respond to changes in
the modern world, otherwise the theatres could be converted into museums. But each time
when theater connects with new medium, the question returns: what is theatre or where are
theatre’s boundaries? How far can the creator go so his work is still associated with the thea-
tre and not the TV/video/Internet? The topic of the article is the problem that arises for con-
temporary theatre’s specialists when moving play into the Internet. Although the projectors,
computers, screens, television and cameras open up theatre to the new possibilities, they
permit to break the current time-space constraints, they make cause a lot of theoretical prob-
lems too. First, when scientists have to call these phenomena. In the following examples
I show, that new media reasonably incorporated into the performance don’t cause damage,
on the contrary — they make it more absorbing, enriching its senses and the presentation
becomes more interesting visually.
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Wojciech Baluch

Multimedialnos¢ jako nowa estetyka
we wspolczesnej kulturze. Na przykladzie nowego
polskiego dramatu

We wspotczesnej erze — erze Internetu — kazdy ma prawo do tworzenia swojej wias-
nej wirtualnej rzeczywistosci, ktora bedzie objasnial, promowat czy wreszcie sprzedawat
jako pozyteczny, a zarazem atrakcyjny obraz wspoétczesnego $wiata. Rozpoczynajac ksiazke
0 jezyku nowych mediéow, Lev Manovich wita nas w ,.hybrydycznych czasach”!, Henry
Jenkins w swojej refleksji o przemianach, jakie niosa ze soba nowe technologie, doradza,
aby$my przygotowali si¢ na nadchodzaca kultur¢ konwergencji. W moim krotkim glosie
w sprawie wspotczesnosci cheiatbym takze skorzystaé z prawa do wypromowania mojej
wizji $wiata, w ktorym zyjemy, i zaproponowac krotka wycieczke po rzeczywistosci, nie tak
ztozonej jak w ujeciu Manovicha, nie grozacej ,,peknieciem glowy™?, przed czym ostrzega
Jenkins, jednak bardziej — w moim przekonaniu — odpowiadajacej rzeczywistemu stanowi
wspolczesnej kultury. Pozwolcie zatem, drodzy czytelnicy, ze powitam was swiecie estetyki
multimedialne;.

Pojecie multimedialnosci jest terminem, ktéry raczej nie szokuje nowoscia. Zawarty
w tym okresleniu ton rezerwy odpowiada jednak mojemu przeswiadczeniu — ktore bede
si¢ starat uargumentowaé w dalszej czesci mojego artykutu — o tym, ze trwajaca od kilku
dekad rewolucja technologiczna przeradza si¢ coraz wyrazniej w ewolucje¢ kulturowa, mniej
szokujaca lub przestraszajaca. Dlatego refleksj¢ Jenkinsa o ,,nieustannym przerzucaniu mig-
dzy euforig a glgbokim zaniepokojeniem, ktore prowadza do dezorientacji”, traktuj¢ jako
konieczny zabieg, przyczyniajacy si¢ do retorycznej atrakcyjnosci tekstu pisanego w cza-
sach wszechobecnego marketingu. W zupetnos$ci zgadzam si¢ natomiast z tymi refleksjami
autora Kultury konwergencji, ktoére wpisuja si¢ w zapowiadany przez niego proces dhugo-
trwalych 1 mozolnych przemian, jakie maja towarzyszy¢ ustanawianiu stechnicyzowane;j
kultury. Czy jednak przy koncu tego procesu bedziemy mieli nadal poczucie, Zze uczestni-
czymy w kulturze, w ktérej poszczegdlne media wzajemnie si¢ przenikaja, czy raczej sy-
tuacja bedzie na tyle oswojona, ze wrazenie wzajemnej obcosci poszczegdlnych systemow
komunikacji, sposobdw gromadzenia oraz przekazywania informacji przestanie odgrywac
istotniejsze znaczenie? Sadzg, ze w przysztosci bedziemy mieli do czynienia raczej z drugim
ze wspomnianych zjawisk. Dowoddw na to chciatbym jednak poszukac nie w mojej wyob-

I L. Manovich, Jezyk nowych mediow, WAiP, Warszawa 2006, s. 15.
2 H. Jenkins, Wstep do polskiego wydania. Witajcie w kulturze konwergencji, w: idem, Kultura konwergencji.
Zderzenie starych i nowych mediow, WAiP, Warszawa 2006, s. vi.
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razni futurologa, ale w zjawiskach, ktore daja si¢ dostrzec juz teraz. Niezaleznie bowiem od
przemian technologicznych, jakie czekaja nas w przysztosci, oraz niezaleznie od nowych
sposobow wykorzystywania dostarczanych przez technologi¢ narzgdzi, §wiadomosé wspot-
czesnego uzytkownika i odbiorcy mediow wydaje sie by¢ w pewnym stopniu oswojona juz
ze zjawiskami, ktore Jenkins opisuje jako konwergencje kultury, za§ Manovich — jako jej
hybrydyzacje.

Za podstawe moich rozwazan nad przyswajaniem wspodtczesnej kultury medialnej przez
jej uzytkownikéw chciatbym obra¢ dorobek mlodych polskich dramatopisarzy, ktorych
tworczos¢ przypadajaca na poczatek XXI wieku zyskata sobie sporg popularnos¢ w kregach
ludzi zainteresowanych ta forma artystyczna. Opublikowana w 2003 roku antologia Poko-
lenie porno® zawierata utwory 10 mtodych autoréw. Ich wiek pozwala uznaé, ze to pierwsze
pokolenie Polakow, ktérych poczatek kariery zawodowej przypadt na czas przemian nio-
sacych z soba demokracjg, wolny rynek, ale takze komercjalizacj¢ zycia oraz dynamiczna
pogon za standardami medialnymi, jakie w tamtym czasie wyznaczat §wiat zachodni. Spora
popularnos¢ wspomnianej antologii zachgcita wydawcoéw do publikacji kolejnych toméw —
znacznie poszerzyty one krag mlodych dramatopisarzy. Trzeba pamigtaé, ze dla nich nowa
rzeczywistos¢ nie stanowila cezury zyciowej, ale porzadek okreslajacy calos¢ ich dorostej
egzystencji.

Charakterystyczne dla tworczosci wypromowanej za posrednictwem serii antologii dra-
matu bylo to, ze prawie wszystkie zamieszczone w nich utwory koncentrowaty si¢ na sytua-
cji wspolezesnej Polski. Podejmowane w kolejnych tekstach tematy wytamywaty si¢ jednak
ze standardowego dla tego rodzaju tworczosci ograniczonego repertuaru ujeé tragicznego
losu cztowieka lub obyczajowych obrazkow, typowych dla naszej codziennej egzystenciji.
Bogactwo perspektyw prezentowanych przez dramaty polskich autordéw, a takze szeroka
gama ich wlasnych doswiadczen zawodowych pozwolity spojrze¢ na te utwory jako na inte-
resujacy, a zarazem sugestywny zapis doswiadczenia mtodego pokolenia, ktéremu przyszto
rozpoczaé samodzielne zycie w rzeczywistosci rewolucji cyfrowej oraz kultury komerc;ji.

Wsrdd wielu zjawisk, ktore staty si¢ przedmiotem dramaturgicznej refleksji mtodych au-
tordw, jedno z centralnych miejsc zajmuja media. To sytuacja dla dramatu dos¢ nietypowa.
O ile bowiem w teatrach eksperymentalnych, a wspdtczesnie takze w repertuarowych, nowe
technologie medialne pojawity si¢ juz wiele lat temu — na poczatku jako symbol przemiany
oraz przedmiot zainteresowania, obecnie w coraz wigkszym stopniu jako narzedzie nowych
mozliwosci ekspresji — o tyle w literackich formach dramatu sfera nowych mediow z tru-
dem znajdowata sobie miejsce wsrdd tradycyjnych form wypowiedzi charakterystycznych
dla tego rodzaju sztuki. Tymczasem mtodzi autorzy z nieoczekiwanag tatwoscia wplataja
w swoje dramaty rézne aspekty oraz wymiary wspotczesnej im rzeczywistosci medialne;.
Zmiana w wykorzystywaniu kultury medialnej w tekstach dramatycznych nie ogranicza si¢
jednak tylko do czynnika ilosciowego, lecz charakteryzuje si¢ takze pewnym specyficznym
stosunkiem mtodego pokolenia tworcow do tego, co taczy si¢ z rozwojem technologii ko-
munikacyjnych oraz towarzyszacymi temu rozwojowi zmianami kulturowymi.

3 Pokolenie porno, red. R. Pawtowski, Zielona Sowa, Krakow 2003.
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Pierwsze oznaki wzmozonego zainteresowania mediami przez dramat daja si¢ zauwa-
zy¢ juz w latach dziewigédziesiatych XX wieku. Jednak obecnos¢ medidw w tych tekstach
stuzy w gldwnej mierze ujawnieniu dystansu, obcos$ci lub nawet ich wrogosci wobec §wiata
bohaterow. Telewizor z dramatu Requiem dla gospodyni* Wiestawa Mysliwieckiego nabiera
cech obiektu bez mata magicznego, ktory dla mieszkancow stanowi przedmiot niemozliwy
do ogarnigcia i w tym sensie nieprzyjazny. Automat w telefonie, shuzacy nagrywaniu wiado-
mosci, w dramacie Lidii Amejko Gdy rozum spi — wilqcza sie automatyczna sekretarka® staje
si¢ narzgdziem stwarzajacym atmosfer¢ horroru oraz zroédlem cierpien gtdéwnego bohatera.
Z kolei wizja wspotczesnej rzeczywistosci w utworze Urszuli Usakowskiej-Wolff Do re my
kla® odpowiada wyszczerbionemu w warstwie jezykowej tytutowi.

Poczatek XXI wieku przynosi zasadniczg zmiang sposobu funkcjonowania nowych me-
diow w tekstach dramatycznych. Reprezentujace nowe technologie przedmioty przestaja
bowiem ukazywac¢ si¢ jako obcy, ktérych pojawienie si¢ zmienia wczesniejszy porzadek.
Kamery wideo, Internet badz komputer jawig si¢ jako elementy dobrze zadomowione oraz
zintegrowane z innymi porzadkami wspolczesnej rzeczywistosci. Autorzy dramatdéw z po-
czatku XXI wieku prezentuja takze znacznie szersze w stosunku do tworczosci lat dziewigé-
dziesiatych rozumienie zagadnienia medidw.

W opublikowanych w 2003 roku Usmiechu grejpruta’ Jana Klaty oraz Pokoleniu por-
no® Pawta Jurka zostat zawarty krytyczno-satyryczny wizerunek mediéw pojmowanych nie
jako technologie, ale instytucje medialne. W pierwszym z wymienionych dramatow osig
calosci akcji pozostaje oczekiwanie dziennikarzy na $mier¢ Jana Pawla II. Dziennikarze,
tkwiac w pokoju z widokiem na okno papieskie, skracaja sobie czas drwinami z Ojca Swie-
tego oraz ludzi, ktorych na co dzien przedstawiaja w swoich relacjach. Pokolenie porno,
zakres$lajace szeroki obraz srodowiska ludzi mediéw oraz sztuki, rozpoczyna si¢ od absur-
dalnej, mogtoby si¢ wydawacé, jednak trafnie oddajacej prace w mediach sytuacji: mtoda
dziennikarka wyjasnia swojemu koledze szczegdty zleconego jej przez redakcje tekstu na
temat tego, cytuje: ,,gdzie w Warszawie najlepiej zrobic¢ kupe”.

Obok dobrej znajomosci srodowiska ludzi medidw, co zwigzane jest migdzy innymi
z doswiadczeniem zawodowym mtodych tworcéw, pisane przez nich dramaty odznaczaja
si¢ takze duzg sprawnoscia w wykorzystywaniu formatéw medialnych do ksztattowania
struktury akcji dramatycznej. Dobrym przyktadem wtloczenia formy dramatycznej w for-
mat telewizyjnego programu jest napisany w 2004 roku utwér Macieja Kowalewskiego
Miss HIV?. Kowalewski, zainspirowany realizowanym przez rzad w Botswanie projektem
,»HIV/AIDS Stigma Free”, ktorego celem byto zwrdcenie uwagi na to, ze nosiciele moga
zy¢ jak inni, przedstawil losy czterech finalistek show telewizyjnego — ich historie zostaly

W. Mysliwiecki, Requiem dla gospodyni, ,,Dialog” 2000, nr 10, s. 5-47.
L. Amejko, Gdy rozum Spi — wiqcza sie automatyczna sekretarka, ,.Dialog” 1993, nr 8, s. 5-13.
U. Sakowska-Wolft, Do re my kla, ,,Dialog” 1998, nr 12.
J. Klata, Usmiech grejpruta, w: Pokolenie porno, op. cit., s. 99—130.
P. Jurek, Pokolenie porno, w: Pokolenie porno, op. cit., s. 75-94.
M. Kowalewski, Miss HIV, w: Made in Poland. Dziewiegé sztuk teatralnych z Polski w wyborze Romana
Pawtowskiego, Halart & Horyzont 2006, s. 254-278.
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przedstawione zgodnie z porzadkiem tego typu programoéw. Catos¢ wydarzen rozwija si¢
zatem od obrazéw zza kulis konkursu, kiedy to poznajemy uczestniczki programu, przez
sam show — jego punktem centralnym sa wyznania kandydatek na miss o tym, jak zarazity
si¢ AIDS — az po zakonczenie catosci projektu, czyli tradycyjne wywiady z bytymi uczest-
niczkami, odstaniajace ich zycie po konkursie. Napiecie dramatyczne rodzi si¢ w wyniku
manipulacji uczestniczkami — oczekuje si¢ od nich niemozliwych do pogodzenia postaw
solidarnosci, a jednoczesnie bezwzglednej konkurencji; dramaturgia utworu Kowalewskie-
go oparta zatem zostata na dobrze znanym formacie telewizyjnych programéw typu reality.

Swiadomosé wspélczesnego odbiorcy oraz uzytkownika mediéw uwzgledniona zostaje
takze w tych utworach dramatycznych, w ktorych wielki teatr §wiata staje si¢ ogromna gra
komputerowg albo gdy przedstawiony zostaje za pomocg innej metafory: role elementu
metaforyzujacego spetnia tu znajomy element rzeczywistosci medialnej. W opowiesci o zy-
ciu mezezyzn zatytutowanej Mezcezyzni na skaju zalamania nerwowego' Anna Burzynska
zamyka swoich bohateréw w wirtualnej przestrzeni gry komputerowej. NieSwiadomi nicze-
g0 mezczyzni walcza o swoja pozycje, odkrywajac przed odbiorca reguty wspotczesnego
porzadku robienia kariery, uksztaltowanego w gtdéwnej mierze przez zasady wypracowane
przez korporacje.

Jeszcze innym punktem styku nowoczesnej rzeczywisto$ci medialnej oraz dramatu po-
zostaje jezyk. Niezgrabne proby przejecia jezyka nowych mediow, np. dialogéw pojawia-
jacych si¢ na czatach internetowych, znajduja swoja znakomita realizacj¢ w wielu najnow-
szych dramatach. Dobre wyczucie sposobu komunikowania si¢ przez ludzi mediéw mozna
odnalez¢ we wspomnianych przeze mnie juz wezesniej dramatach Klaty i Jurka.

Bardzo ciekawym przyktadem wykorzystania dyskursu wyrastajacego z czatu jest ko-
lejny dramat Burzynskiej Surwiwal albo wyjs¢ na plus'. Przedstawiajac histori¢ dwojga
mtodych ludzi, umawiajacych si¢ na czacie na wspolny seks, ktérego konsekwencja ma by¢
zarazenie si¢ przez kobiet¢ od me¢zczyzny wirusem HIV, Burzynska znakomicie nasladuje
zaréwno jezyk uzytkownikow czatu, jak 1 mlodziezowej subkultury. Najwazniejsze jednak
jest to, ze obfitujaca w nieoczekiwane zwroty akcja, tworzaca atmosfere wiecznej niepew-
nosci, zostaje wyprowadzona z sytuacji kontaktu, jaki oferuje ludziom Internet. Ciagla gra
w fikcje nie pozwala bowiem w Zaden sposob dopei¢ celow, jakie deklarujg postacie dra-
matu. W tym uwiktaniu dramatycznej niepewnosci w sytuacj¢ spotkania oséb, ktére pozna-
ty si¢ na czacie, Burzynska wykazuje znacznie wigksza orientacj¢ we wspotczesnej kulturze
niz wybitny niemiecki dramatopisarz Igor Bauersima, ktory swoj dramat norway.today'
poswigca tematowi samobojstwa dwojga miodych ludzi, umawiajacych si¢ na ten akt przez
Internet. W dramacie Bauersimy dyskurs dramatyczny stanowi bowiem kontrapunkt dla
opisywanej rzeczywistosci, podczas gdy w dramatach polskich jezyk mediow splata sie
z tradycyjng forma dramatyczna, ustanawiajac wspolny porzadek swiata przedstawianego.
W tym sensie reprezentowany tu przez Bauersime¢ dramat niemiecki, a w pewnym aspekcie
10 A. Burzyniska, Mezczyzni na skraju zalamania nerwowego, ,,Dialog” 2005, nr 2, s. 90-96.

A. Burzynska, Surwiwal albo wyjs¢ na plus, w: eadem, Nicland.: cztery sztuki teatralne, Ksiggarnia Akade-
micka, Krakow 2004, s. 95-138.
12 1. Bauersima, norway.today, ,,Dialog” 2002, nr 10, s. 4-79.
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takze ogolnie dramat zachodni, pozostaje bardziej krytyczny wobec rzeczywistosci, pod-
czas gdy polskie utwory dramatyczne zdaja si¢ wykazywaé wigksza sktonnos¢ do adap-
towania nowej kultury medialnej, co — postugujac si¢ kategoriami Jenkinsa — mozna by
wpisa¢ w ramy proceséw konwergencji.

Jednym z przyktadéw zjawiska konwergencji jest omawiany juz wezesniej dramat Mez-
czyzni na skraju zalamania nerwowego. Konczy si¢ on ujawnieniem ramy modalnej Swiata
bohaterow, ktora ustanawia grajaca na komputerze w grze The Sims kobieta. Dystans, jaki
zarysowuje si¢ pomiedzy jej rzeczywistoscig a wirtualnym $wiatem gry, taczy si¢ z obra-
zem niezwykle sensualnych doznan bohaterki, ktdre niejako przetamujg granicg pomigdzy
oboma $wiatami.

Za chwile odetng was od panelu potrzeb... To proste prawda? Mmm... To podniecajace... Aaaach...
To nawet lepsze niz seks... Jeszcze tylko jeden ruch... Styszycie? Nieznaczny ruch... de-lete... o...
tak, matym paluszkiem, a nawet tylko paznokciem... samym brzezkiem dtugiego cytrynowego tipsa...
Delete... Och! Mmm... Tak! Tak! Och Wtasnie tak! Och, Och, Och! Game over..."

Przyznanie si¢ do erotycznej przyjemnosci, jaka ptynie z wykasowania me¢zczyzn z pa-
migci operacyjnej komputera, oraz detaliczny opis dotyku klawisza pozwalajq uwierzy¢ od-
biorcy w przemieszanie si¢ przyjemnosci pltynacych z kontaktu z rzeczywistoscig wirtualng
z przyjemnoscig doznan sensualnych w swiecie realnym. W tym sensie dramat Burzynskiej
potwierdza tezy Jenkinsa o nastaniu ery konwergencji. Takze postugiwanie si¢ nickiem Pixi
przez bohaterke Surwiwalu w prosty sposob ukazuje potaczenie nowoczesnego $wiata cza-
tow z przeszlym wspomnieniem dawnego serialu telewizyjnego o Pixi i Dixi, ktérego ry-
sunkowa forma w XXI wieku moze wydawac¢ si¢ zamierzchta. Tym samym w tworczosci
Burzynskiej daje si¢ dostrzec zarowno synchroniczny, jak i diachroniczny wymiar procesu
konwergencji. Podobne zjawiska nie sg obce takze w tworczosci pozostatych mtodych pol-
skich dramatopisarzy.

Samo mieszanie si¢ roznych systemoéw komunikacji stanowi jednak zaledwie punkt wyj-
$cia dla uchwycenia nowej estetyki wspotczesnej kultury — jest ona zdecydowanie obecna
w najnowszej twdrczosci dramatopisarskiej. Podstawowym zjawiskiem pozostaje tu wi-
doczna na tle bardziej krytycznego dramatopisarstwa, na przyktad niemieckiego, sktonnos¢
do ostabiania dialogiczno$ci pomiedzy poszczegolnymi dyskursami. Podobnie bowiem jak
telewizor przestaje pelni¢ funkcje ,,obcego” w przestrzeni dramatéw, tak samo nowe dys-
kursy medialne nie konfrontuja si¢ z tradycja dramaturgiczna, ale raczej z nig koegzystuja.

Aby naswietli¢ ten proces stabnacej dialogizacji pomiedzy dyskursami, powr6¢my do
poczatkdéw Swiadomosci krytycznej, ktora w kontekscie dialogowosci w nastepujacy sposob
opisuje Michait Bachtin:

Niepismienny chlop zyjacy naiwnie, tkwiacy we wciaz dla niego niewzruszonym, niezmiennym sposobie
zycia, zyt w kilku systemach jezykowych: do Boga modlit si¢ w jednym jezyku (cerkiewno-stowian-
skim), w innym $piewat piesni, w domu méwit jeszcze innym, dyktujac zas pisarzowi podanie do gminy,
usitowat przeméwic¢ czwartym (oficjalnym, ,,papierkowym”). (...) Kiedy w swiadomosci naszego chtopa

3 A. Burzynska, MezczyzZni na skraju zalamania. . ., op. cit., s. 65.
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dochodzito do krytycznego, wzajemnego oswietlania si¢ jezykow, kiedy okazywalo sig, ze sq to nie tylko
rozne, ale 1 sprzeczne jezyki, ze $cisle z nimi zwigzane systemy ideologiczne i postawy wobec $wiata
sprzeciwiaja si¢ sobie, a nie wspotistnieja spokojnie obok siebie, wtedy od razu konczyla si¢ oczywistosé
i niewzruszonos¢ tych jezykow i zaczynata czynna selektywna wéréd nich orientacja'®.

Rozwijajaca si¢ w XX wieku krytyczna refleksja nad zyciem oraz kultura wspolczes-
nych spoteczenstw zasadza si¢ w znacznej mierze na mechanizmie dialogicznej konfronta-
cji dyskursow roznego typu. Tymczasem wydaje sie, ze wraz z nastaniem nowego stulecia
potencjat krytyczny zawarty w réznorodnosci dyskursow, a zatem takze systemow komuni-
kacji, ktorymi si¢ postugujemy, zaczyna stabnaé. Dowoddow na te hipotezg dostarczajq przy-
wotywane w moim wystgpieniu dramaty polskich mlodych autorow, ktdrzy réznorodnosé
form ekspresji podporzadkowuja bardzo czgsto jednemu nadrz¢dnemu glosowi podmiotu
utworu — mozna traktowaé go jako ich wtasny sposdb postrzegania rzeczywistosci.

Jednym z centralnych zagadnien dramatu Pawla Sali Trzecie przyjscie'® jest krytycz-
na refleksja nad réznymi sitami opresji spotecznej, z ktorymi musi zmagac si¢ bezdomna
mtoda para. Osoby reprezentujace poszczegolne systemy walcza o ,,dusz¢” mtodych ludzi,
jednak promowane przez nich roznorodne porzadki zycia tylko czesciowo z sobg konkuruja.
W perspektywie catosci utworu splatajg si¢ bowiem wzajemnie, nie rozstrzygajac ostatecz-
nie rysujacego si¢ w dialogach sporu o wartosci.

Wielos¢ dyskursow oraz ujeé literackich daje sig¢ takze bez trudu dostrzec w znakomitym
dramacie Magdaleny Fertacz Absynt. Histori¢ mtodej dziewczyny, ktdra tuz przed slubem
popetnia samobdjstwo, poznajemy z kasety wideo — gléwna bohaterka zostawita jg przy-
sztemu mezowi. Dzigki temu zabiegowi obraz oraz glos zarejestrowane na kasecie skon-
frontowane zostajg z rzeczywistoscig reprezentowang przez ogladajacego to nagranie nie-
dosztego meza. Te dwie perspektywy nie rywalizuja jednak z soba, ale wraz z przebiegiem
relacji gldwnej bohaterki naktadaja si¢ na siebie. Historig samobdjczyni dopetniaja dodat-
kowo dialogiczne przedstawienia jej trudnych relacji z rodzicami, w ktére wplatana zostaje
jeszcze surrealistyczna znajomos¢ z kulawym psem. Co jednak najwazniejsze, wszystkie
tak rozne gatunkowo watki splataja si¢ ostatecznie w jednolitg struktur¢ dramatyczna. Tym
samym sktadajacy si¢ z roznych dyskurséw dramat Fertacz w wymiarze estetycznym daje
si¢ postrzegac jako przedmiot o charakterze jednorodnym. Z podobnym zjawiskiem mamy
do czynienia w wielu pozostatych tekstach wspotczesnych polskich dramatopisarzy, w kto-
rych konkurencyjne dyskursy, tworzace rzeczywistos¢ §wiata przedstawionego, ostatecznie
acza si¢ na ptaszczyznie ustanawiajacej dramatyzacje tekstu.

Sytuacja, jaka spotykamy w najnowszym dramacie polskim, wydaje si¢ analogiczna do
doswiadczenia internautow przegladajacych strony w sieci. Dla wielu identyfikacja zrodta
systemu, z ktdrego pochodza poszczegdlne obiekty na stronie WWW, nie stanowi wigkszej
trudnosci. Niemniej zawartos¢ takiej strony stanowi dla nich pewna wyodrebniona i spdj-

14 M. Bachtin, Slowo w powiesci, w: idem, Problemy literatury i estetyki, przet. W. Grajewski, Czytelnik, War-

szawa 1982, s. 53.
P. Sala, Trzecie przyjscie, w: TR/PL: Bajer/Kochan/Mastowska/Sala/Wojcieszek. Antologia nowego dramatu
polskiego, Teatr Rozmaitosci, Warszawa 2006, s. 141-232.
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ng catos¢. Ten rodzaj doswiadczenia wydaje si¢ tworzy¢ dobry fundament dla metafory
obejmujacej szerszy zakres rodzacej si¢ we wspotczesnej kulturze estetyki, ktora chciat-
bym opisac jako ,,modularng multimedialnos¢”. Z jednej bowiem strony miode pokolenie,
dobrze orientujace si¢ w nowych technologiach, zaznajomione takze z réznorodnymi for-
mami przekazu (dyskursami), bez trudu identyfikuje obiekty (dyskursy), z ktérych sktada
si¢ catos¢ komunikatu. Z drugiej strony — z tej mozaiki roznorodnych form mtodzi ludzie
bez trudu tworzg spdjne przedmioty estetyczne. Umiejgtnosé ta wydaje si¢ dos¢ oczywista,
jesli uswiadomimy sobie, ze rytm naszych codziennych przezy¢ sktada si¢ czesto z ciggu
wykonywanych naprzemiennie czynnos$ci, tak réznych, jak na przyktad czytanie gazety,
przegladanie Internetu i dogladanie gotujacego si¢ obiadu. Ten zaskakujacy miks nie wzbu-
dza jednak wcale poczucia dyskomfortu, gdyz, jak si¢ wydaje, nauczylismy si¢ juz tworzy¢
spojne ciagi doswiadczen sktadajace si¢ z zupetnie nieprzystajacych do siebie systemow
recepcji oraz dziatan. To migdzy innymi te doswiadczenia stanowia, w moim przekonaniu,
zrédto estetyki, ktora opisuje pojecie modularnej multimedialnosci.

Zapraszajac wszystkich do rzeczywisto$ci modularnej multimedialnosci, wystepuje
przeciwko sugestiom Jenkinsa badz Manovicha, dla ktérych wspotczesna hybrydyczna rze-
czywisto$¢ to zrddto dyskomfortu czy moze nawet cierpien, od ktorych ,,pgka nam gtowa”.
Wydaje mi sig, ze wspotczesni mtodzi ludzie opanowali juz chaos niezliczonej liczby syste-
méw komunikacyjnych oraz porzadkéw kulturowych. Taka sytuacja nie oznacza jednak, ze
zyjemy w przestrzeni bezpiecznej. Zacieranie si¢ granic pomiedzy poszczegolnymi dyskur-
sami sprawia bowiem, ze swiadomos¢ réznorodnosci okazuje si¢ jatowa krytycznie. Mimo
dostgpu do wielu gloséw, tracimy zdolnos$¢ do spogladania na nasz porzadek z zewnatrz.
Idea przyjaznych medidw, ktora w czasie rewolucji technologicznej ksztattuje horyzont na-
szych oczekiwan, moze zatem okazac si¢ putapka.

Waojciech Baluch

Multimediality as a new aesthetics of contemporary culture —
the example of new Polish drama

Today, in the times of the Internet, everyone has the right to create their own virtual rea-
lity that they will explain, promote, or actually sell as a useful and simultaneously attractive
image of the modern world. In my article, devoted to era of new media in a modern Polish
drama, I also promote my vision of the world. Discusing with proposals of Lev Manovich
and Henry Jenkins, I make an attempt to describe new reality as a new multimedial aestetics.

On a base of analysis of chosen polish dramas, written on the turning point of XX and
XXI century by young Polish dramatists, I try to establish the concept of weak discourse
which seems to be more adequate than concepts of hybrydic reality, which create a dis-
comfort for modern people. This concept is also more open for critical reflection which
I hinted at briefly at the end of this article.
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Wyobraznia technologiczna i problem tozsamosci
we wspolczesnym filmie japonskim

W popularnych wyobrazeniach na temat Japonii przewazaja orientalistyczne stereoty-
py, w ktorych zawarte sg sprzeczne wizerunki: z jednej strony spoleczenstwa zyjacego tra-
dycja, a z drugiej — nowoczesnego i zafascynowanego technika. Niejednoznaczny obraz
Kraju Kwitnacej Wisni nie jest wszak pozbawiony podstaw, gdyz w wyniku przeobrazen,
jakie dokonaty si¢ w XX wieku, uksztaltowal si¢ nowy model kultury, wyrosty z pola-
czenia réznorodnych sktadnikow, nierzadko obcego pochodzenia. Nalezy zastanowié sie
nad wptywem $rodkéw masowego przekazu na swiadomos$¢ i zycie codzienne mieszkan-
codw oraz stopniem, w jakim $rodowisko zostalo przeksztatcone pod wptywem rewolucji
informatycznej. Interesujacym materiatem poréwnawczym jest wspotczesne kino, bedace
odzwierciedleniem kulturowych problemdéw narodu znajdujacego si¢ w fazie gwattownych
przemian spotecznych, kino ukazujace Igki i nadzieje zwiazane z przysztoscia.

Ze wspolczesnej perspektywy wydaje si¢, ze Japonia niezwykle szybko przyswoita so-
bie zdobycze zachodniej cywilizacji, jednak slogan wakon yosai (,,japonski duch, zachod-
nia technologia”) wyrazal nie tyle ch¢¢ zmiany, ile pragnienie zachowania tozsamosci oraz
obawe przed rozpadem dotychczasowego porzadku. Zawieratl tez w sobie podstawowa
sprzecznos¢, gdyz opierat si¢ na btgdnym zatozeniu, ze nauka i technika sg neutralne swia-
topogladowo i nie niosa z sobg ideologicznego przestania. Wraz z uptywem czasu okazato
sig, ze poshugiwanie si¢ nowymi wynalazkami prowadzi do znacznie glebszych przeobrazen
w sferze myslenia i wzorach zachowan, niz poczatkowo zaktadano. Artys$ci japonscy ostat-
niego dwudziestolecia (era Heisei) nie zastanawiajq si¢ juz nad konsekwencjami procesu
modernizacji, jak czynili to ich poprzednicy, ale zadaja pytania, co znaczy by¢ cztowiekiem
w epoce elektronicznej, czy wspolczesne wynalazki, ingerujac w organizmy ludzkie, prze-
dhuzajac nasze zmysly i zdolnosci, nie prowadza do stopniowego znoszenia granicy dziela-
cej cztowieka i maszyng, czy nie wyznaczaja kresu perspektywy humanistycznej i narodzin
posthumanizmu'?

Dla cztowieka ,,przedtuzonego” przez przekazniki kluczowego znaczenia nabiera po-
trzeba zdefiniowania zwiazku laczacego go z technologia. Z jednej strony ciato przedsta-
wiane jest jako otwarte, podatne na zmiany i niedokonczone, ktére mozna w dowolny spo-

O zainteresowaniu problematyka posthumanizmu we wspotczesnym kinie japonskim $wiadczy opubliko-
wana niedawno ksigzka Stevena T. Browna Tokyo Cyberpunk: Posthumanism in Japanese Visual Culture,
Palgrave Macmillan, New York 2010, w ktdrej autor analizuje tworczo$¢ Shin’yi Tsukamoto, Mamoru Oshii,
Kiyoshiego Kurosawy w kontekscie teorii Donny Haraway, Katharine Hayles, Takayuki Tatsumiego i innych
przedstawicieli dyskursu posthumanistycznego.
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sob modyfikowaé, z drugiej zas pojawiaja si¢ marzenia o bezcielesno$ci, wyzwoleniu si¢ od
materialnosci 1 przeniesieniu w wymiar wirtualny. Okazuje sig, ze urzadzenia elektroniczne
moga shuzy¢ zar6wno komunikacji z innymi ludzmi, jak i ucieczce przed nimi, o czym prze-
konuja filmy wspolczesnych rezyserow japonskich: Mamoru Oshii, Shunjiego Iwai, Kiyo-
shiego Kurosawy, Satoshiego Kona, Hideo Nakaty i Hisayasu Satd. Narodziny cyberkultury
wiaza si¢ nie tylko z wszechobecnoscia srodkow przekazu, ale i z procesem alienacji, zabu-
rzeniami osobowosci, co wida¢ zwlaszcza na przykltadzie mtodego pokolenia, dla ktorego
komputer badz telefon komorkowy staty sie czgscig naturalnego srodowiska.

Cztowiek zyjacy w telematycznym spoleczenstwie, majacy do dyspozycji niezliczone
narzg¢dzia stuzace porozumiewaniu si¢ na odlegtos¢, okazuje sig¢ catkowicie bezbronny i ska-
zany na samotno$¢. Wpltyw nowoczesnych technologii nie jest bynajmniej oceniany jedno-
znacznie, nie pojawia si¢ wyrazne potgpienie ani tym bardziej fascynacja mediami. Nalezy
jednak zauwazy¢, ze temat postepujacej mechanizacji zycia codziennego, a zarazem jego
dehumanizacji, byl podejmowany w literaturze pigknej juz na poczatku ubiegtego stulecia.
Swiadczy o tym twérczo$é Kyiisaku Yumeno (1889—1936), a zwlaszcza najstynniejsza jego
powies¢ Dogura magura, w ktorej zawarl zapowiedz typowych dla cyberkultury tematdw:
brak wyrazistej granicy oddzielajacej sfere biologiczna i mechaniczna, proces cyborgizacji
ludzkiego ciata, tworzenie sztucznego cztowieka (jinzo ningen), motyw sobowtora (jako za-
grozenia dla jednostkowej tozsamosci i koncepcji autonomicznego podmiotu), ale rowniez
elementy charakterystyczne dla modernistycznej literatury japonskiej, takie jak tesknota za
tym, co utracone, za jednoscia doswiadczenia ludzkiego, dawnym porzadkiem i wartoscia-
mi, na ktorych wspieralo si¢ przednowoczesne spoteczenstwo?.

Od samego poczatku wydaje sie, ze popularne wyobrazenie Japonii jako kraju zauroczo-
nego nowoczesng technika, zapatrzonego w przysztos¢, bedacego ,.krolestwem robotéw”
(robotto okoku) nie jest bynajmniej oczywiste. Zwtaszcza ze wizerunki istot mechanicz-
nych wlaczone sa w tradycj¢ i legendy, maja swe zrddta w animistycznych wierzeniach,
dzigki czemu mieszkancy mogli przyswoic to, co nowe, poprzez powiazanie z przesztos-
cia. W kulturze, w ktorej srodki przekazu staly si¢ narzedziem ksztaltowania swiadomosci,
postaci cyborgdéw petnig role szczegdlng, gdyz pozwalaja na budowanie i negocjowanie
rél spotecznych?. Dotyczy to zwlaszcza ludzi mtodych, zdolnych do wlaczenia technologii
w doswiadczenie zyciowe. To oni sg bohaterami wigkszosci wspdtczesnych filmoéw japon-
skich podejmujacych problem zwiazku czlowieka i maszyny, wptywu nowych mediéw na
tozsamosc¢ jednostki, a posrednio takze przemian zachodzacych w otaczajacym ich §wiecie.

W przypadku japonskich artystow wiara w postep nie byta bezgraniczna, pojawiaty si¢
liczne watpliwosci dotyczace przysztosci rodzaju ludzkiego, wynikajace z przekonania, ze
rozwoj naukowy jest odwrotnie proporcjonalny do duchowego, ze maszyny nie zblizaja ludzi

Wyczerpujaca analiz¢ powiesci Kytsaku Yumeno prezentuje Miri Nakamura w tekscie Horror and Machines
in the Prewar Japan: The Mechanical Uncanny in Yumeno Kyiisaku Dogura mogura, w: Robot Ghosts and
Wired Dreams. Japanese Science Fiction from Origins to Anime, red. C. Bolton, 1. Csicsery-Ronay, University
of Minnesota Press, Minneapolis 2007, s. 3—26.

3 Zob. B. Ruh, Cyborg Adolescence in FLCL, w: Cinema Anime, red. S.T. Brown, Palgrave Macmillan, New
York 2006, s. 144—145.

128 Wyobraznia technologiczna i problem tozsamosci... PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY
NR 1 (9) ROK 2011
echnianie zabronic

abronione.
serwisach bibliotecznych

Publikacja objeta jest praw
Publikacja przeznaczona jedynie d




Krzysztof Loska pogranicza

i transgresje

do siebie, ale niszcza relacje wzajemne oraz srodowisko naturalne. Mamy wigc do czynienia
z apokaliptyczna wizja, zgodnie z ktora przyszte odrodzenie poprzedzone jest nieuchronng
katastrofa. Motyw ten pojawia si¢ w najpopularniejszych filmach i serialach animowanych
konca ubieglego stulecia: Nausicad z Doliny Wiatru (Kaze no tani no Naushika, 1984, rez.
Hayao Miyazaki), Akira (1988, rez. Katsuhiro Otomo), Ghost in the Shell (Kokaku kidotai,
1995, rez. Mamoru Oshii), Neon Genesis Evangelion (Shinseiki ebuangerion, 1995, rez.
Hideaki Anno), Serial Experiments: Lain (1998, rez. Ryiitard Nakamura). Powraca w nich
temat konsekwencji badan naukowych, granic poznania oraz technologii jako gtéwnej przy-
czyny nieszczgscia.

Modelowy wariant scenariusza postapokaliptycznego przynosza najstarsze z wymienio-
nych dziel, ukazujace zgubne skutki postepu oraz nadmiernego zaufania, jakim cztowiek
obdarzyt racjonalno$¢ naukowo-techniczng. Filmy Hayao Miyazakiego (ur. 1941) i Katsuhi-
ro Otomo (ur. 1954) r6zni zasadnicze przestanie ideowe, jako ze tworca Nausicadi z Doliny
Wiatru wierzy w odrodzenie ludzkosci i przywrdcenie naturalnego porzadku, przekonuje tez
do ekologicznej utopii jako alternatywy dla nowoczesnej cywilizacji przemystowe;j. Tytuto-
wa bohaterka mieszka w sielankowej scenerii, enklawie wolnej od skazenia, trujacych wy-
ziewdw 1 $mierciono$nych grzybow, cho¢ otoczonej zewszad toksycznym lasem. Sposobem
na szczgsliwe zycie jest wykorzystanie naturalnych zrdédet energii — wody i wiatru — pod-
porzadkowanie si¢ rytmowi przyrody, zachowanie rdwnowagi srodowiskowej oraz rezyg-
nacja z zaawansowanych technologii, ktérymi poshuguja si¢ mieszkancy sasiednich krain,
kuszacy obietnicami przeksztatcenia swiata 1 podporzadkowania go sobie. Konflikt postaw
1 $wiatopogladow wida¢ zwlaszcza w pierwowzorze komiksowym, w ktorym dochodzi do
konfrontacji ideowej miedzy mtoda ksi¢zniczka a jej przeciwnikiem oraz odrzucenia pokusy
wykorzystania techniki do zmiany ekosystemu oraz samej natury cztowieka*. Optymistycz-
nego przestania nie zawiera natomiast Akira — w filmie tym dominujg obrazy zniszczen,
poczawszy od wielkiego wybuchu nad Tokio, bedacego wyraznym nawigzaniem do moty-
wu atomowej zaglady, na finatlowych obrazach wielkiej katastrofy skonczywszy. Rezyser
przekonuje, ze technologia jest przyczyna wszelkich nieszczg$é, a zakazane eksperymenty
naukowe na ludziach przynosza zgube nie tylko ich ofiarom, ale réwniez sprawcom.

W dwéch wspomnianych serialach — Neon Genesis Evangelion 1 Serial Experiments:
Lain — tworcy zadaja podstawowe pytanie: co stanie si¢ z tozsamoscig czlowieka w wirtu-
alnym $wiecie? Czy nastapi $mier¢ podmiotu w klasycznym rozumieniu tego pojecia? Czy
proces hybrydyzacji ciala, utraty jego realnego i materialnego wymiaru bedzie oznaczat
mozliwos¢ przejscia w byt bezcielesny, pozbawiony ksztattu i granic? W obu przypadkach
pojawia si¢ podobna diagnoza rzeczywistosci oraz obraz nowego pokolenia, ludzi mto-
dych, wyobcowanych i nieufnych wobec starszych, szukajacych wilasnej drogi zyciowe;.
W warstwie fabularnej Neon Genesis Evangelion realizuje schemat scenariusza inicjacyj-
nego, totez kolejne odcinki przedstawiaja proces dojrzewania i ksztattowania osobowosci

4 Na temat zwiazku miedzy komiksem a jego filmowgq ekranizacja wypowiada si¢ Andrew Osmond w tekscie

Nausicaa and the Fantasy of Hayao Miyazaki, ,,Foundation: The International Review of Science Fiction”
1998, vol. 72, s. 57-80.
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gtéwnego bohatera, Shinjiego, ktéry musi zmierzy¢ si¢ z wiasnymi lgkami, niepokojami
1 stabosciami. Jego tozsamos$¢ jest tozsamoscia traumatyczna, uksztattowang wskutek do-
znanych wczesniej urazéw — w dziecinstwie stracit matke, a jego relacje z ojcem sg skom-
plikowane. Wszystkie postacie cierpia na zaburzenia psychiczne, sa nadwrazliwe, niezdolne
do prawidtowego funkcjonowania i porozumiewania sie z innymi ludzmi’. Zycie gtéwnych
bohaterow podporzadkowane jest wymiarowi technologicznemu, ich systemy nerwowe sg
bezposrednio podtaczone do komputera, dzigki czemu moga sterowaé skomplikowang ma-
szyna, bedaca przedhuzeniem organizmu cztowieka, powloka ochronna, pancerzem i bronig
zarazem.

Serial Experiments: Lain skupia si¢ na postaci kobiecej. Bohaterka jest uczennicg szkoty
$redniej, mieszka z rodzicami 1 starsza siostra, z pozoru prowadzi normalne zycie do chwili,
kiedy otrzymuje nowoczesny komputer, pozwalajacy jej zanurzy¢ si¢ w elektronicznym
$wiecie, gdzie poznaje podobnych sobie mtodych ludzi z powodzeniem funkcjonujacych
w cyberprzestrzeni. Poczatkowo dziewczyna wydaje si¢ bierna, zamknigta w sobie, niezdol-
na do dziatania w naturalnym otoczeniu. ZapowiedZ zmiany przynosi dopiero samobdjstwo
kolezanki z klasy, a wlasciwie mail otrzymany z zaswiatéw z sugestia, ze $mier¢ oznacza
jedynie utrate materialnego ciata i jest wyzwoleniem dla duszy. Wraz z uptywem czasu
udaje si¢ jej nawigza¢ kontakt ze zmartymi, rozmawia z duchami, przekonuje sig¢, ze $wiat,
w ktérym zyta, nie jest wcale bardziej realny od alternatywnej rzeczywistosci.

W ten sposob Lain staje w obliczu utopijnej wizji ,,nowego wspaniatego swiata” zamiesz-
kanego przez wirtualne istoty, dla ktorych materialne ciato jest jedynie powtoka, zbednym
sktadnikiem, ktorego nalezy si¢ pozby¢ przed wkroczeniem w nowy wymiar. Odnalez¢ tu
mozna charakterystyczny dla cyberpunkowej kultury element mistycyzmu technologiczne-
g0 W postaci sieciowego bdstwa, ktore zamierza przyciagna¢ do siebie wszystkich pragna-
cych zmieni¢ dotychczasowe zycie. Lain, podobnie jak Alicja w Krainie Czarow, wchodzi
w $wiat po drugiej stronie lustra, w ktorym nikt nie jest tym, kim si¢ wydaje by¢, w ktorym
tozsamosc jest plynna, mozna wcielaé si¢ w rdzne postacie, zmienia¢ osobowos¢ i na nowo
konstruowaé wiasne ja. ,Granice naszej jazni — pisze Katherine Hayles — w mniejszym
stopniu sg wyznaczane przez skorg, w wigkszym za$ przez sprzezenie zwrotne, taczace ciato
i jego symulacj¢ w jeden techno-biologiczny obwod™’. Okazuje si¢ jednak, ze zamiast wy-
zwolenia bohaterka zostaje uwigziona w putapce bez wyjscia, odkrywa bowiem, ze wszyst-
ko jest ztudzeniem, nawet ona sama nie istnieje, bedac zapewne wytworem komputera. Po-
wrét do normalnosci wydaje si¢ niemozliwy, przyjaciotki nie moga sobie przypomniec jej
imienia, cho¢ odczuwaja nieokreslony bol po stracie kogos bliskiego. Dziewczyna stopnio-
wo znika ze $wiata realnego i przenosi si¢ w ten wirtualny, uswiadamiajac sobie przy tym,
ze cialo fizyczne jest zbednym obcigzeniem, a tozsamos¢ — nieokreslona, zas§ wspomnienia

Zob. S.J. Napier, Anime from Akira to Princess Mononoke: Experiencing Contemporary Japanese Animation,

Palgrave, New York 2005, s. 267.

¢ Na podobienstwo postaci Lain do Alicji w Krainie Czaréw zwrocita uwage Susan J. Napier w artykule When
the Machines Stop: Fantasy, Reality, and the Terminal Identity in Neon Genesis Evangelion and Serial Ex-
periments: Lain, w: Robot Ghosts..., op. cit.,s. 118—119.

" K. Hayles, Virtual Bodies and Flickering Signifiers, ,,October” 1993, nr 66, s. 81.
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czyms niepewnym, tatwo ulegajacym znieksztatceniu. ,,Jesli o czyms pamigtasz, to znaczy,
ze si¢ to nigdy nie zdarzyto” — méwi do kolezanki.

Autorzy cyberpunkowych utwordéw przedstawiaja §wiat, w ktdrym technologia elektro-
niczna jest wszechobecna, a zarazem niewidoczna, wptywa na psychike cztowieka, sposob
postrzegania §wiata i porozumiewania si¢ z innymi ludzmi. Do pewnego stopnia jest trakto-
wana jako zagrozenie, gdyz stwarza iluzj¢ prawdziwej blisko$ci. Zaréwno Shinji, jak 1 Lain
musza zmierzy¢ si¢ z poczuciem niematerialnosci istnienia oraz uzaleznieniem od elektro-
nicznych protez, ale rowniez ze strachem przed samotnos$cia i $wiadomoscia tego, ze nie
ma powrotu do normalnego $wiata, ze wyobrazenia 1 rzeczywisto$¢ zaczynaja si¢ zlewac
w jeden wymiar dzigki posrednictwu technologii. Ich tozsamo$¢é ma charakter liminalny,
stoja na krawedzi przepasci, zmuszeni do wykonania kolejnego kroku, wyrazenia zgody na
ostateczng przemiang osobowosci.

Nie oznacza to bynajmniej, ze wszyscy tworcy seriali animowanych podkreslajg wy-
facznie alienacje podmiotu i niemozno$¢ porozumienia, gdyz wystarczy tylko wspomniec
0 Mamoru Oshii (ur. 1951). Rezyser Ghost in the Shell rozwaza mozliwos¢ alternatywnego
spojrzenia na technologi¢, w ktérym chodziloby nie tyle o ucieczk¢ przed §wiatem i samym
soba, ale o stopniowe znoszenie roznic migdzy wymiarem biologicznym i mechanicznym,
tworzenie nowego srodowiska, w ktérym czlowiek elektronicznie ,,przedtuzony” mogtby
sprawnie funkcjonowaé dzieki wzmocnieniu lub rekonstrukcji organizmu. Ciato gtownej
bohaterki, major Motoko Kusanagi, cztonkini oddziatéw specjalnych powotanych do wal-
ki z cyberprzestgpcami, nie jest naturalne, ale catkowicie sztuczne. Przypomina maszyng
wojenng, poddang licznym transformacjom, pozwalajacym na poszerzenie pola percepcji
1 zwigkszenie szybkosci reakcji. Kobieta-cyborg nie jest jednak pewna swej tozsamosci,
weciaz poszukuje jadra jazni, ktére nazywa duchem. Nie pragnie bynajmniej odzyskaé wspo-
mnien 1 wrocié do normalnosci, jak Deckard w fowcy androidow (Blade Runner, 1982,
rez. Ridley Scott) czy Murphy w RoboCopie (1987, rez. Paul Verhoeven), ale — podobnie
jak bohaterowie cyberpunkowych powiesci Williama Gibsona — marzy o uwolnieniu si¢ od
fizycznosci, zarowno organicznej, jak i mechanicznej, oraz potaczeniu si¢ ze $wiatem nie-
materialnym, w ktérym duch méglby zyska¢ swobode. Susan Napier zauwaza, ze w amery-
kanskich filmach fantastycznonaukowych wida¢ uprzywilejowanie humanizmu i indywidu-
alizmu jako ostatnich szancow obrony przed wptywem technologii i kapitalizmu, podczas
gdy wizja §wiata przedstawiona w Ghost in the Shell opiera si¢ na odrzuceniu wszelkich
ograniczen i uznaniu, ze zwiazek mi¢dzy duchem i technika jest nie tylko mozliwy, ale i ko-
nieczny®. Japonski rezyser przekonuje, ze pamie¢ ma charakter protetyczny, jest wspotczes-
nie wspomagana przez urzadzenia mechaniczne, obrazy wideo, fotografie, ze w przysztosci
staniemy przed mozliwoscig wszczepiania wspomnien, ich selekcji, co catkowicie odmieni
nasza tozsamos¢’.

S.J. Napier, Anime from Akira to Howl’s Moving Castle: Experiencing Contemporary Japanese Animation,
Palgrave, New York 2005, s. 114.

®  Natemat pamigci protetycznej w japonskich filmach animowanych oraz amerykanskich produkcjach science
fiction pisze Livia Monnet, Towards the feminine sublime, or the story of ‘a twinkling monad, shape-shifting
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Wizerunek ciata poddanego radykalnej modyfikacji pojawit si¢ we wczesniejszym filmie
Mamoru Oshii, Patlabor (Kido keisatsu patoreibd, 1989), w ktérym dominuje apokalip-
tyczny w wymowie obraz hybrydy pozbawionej resztek cztowieczenstwa, organizmu prze-
ksztatconego technologicznie, bedacego pusta skorupa. W przeciwienstwie do pozniejszych
jego utwordw nie ma tu integracji pierwiastka ludzkiego i mechanicznego. Pilot obstuguja-
Cy maszyng nie jest jeszcze jej czescia (jak Shinji w Neon Genesis Evangelion), moze zdjaé
specjalny kombinezon, ale czuje si¢ uwieziony i odciety od §wiata zewngtrznego, pozba-
wiony doptywu rzeczywistych doznan. Technologia jest przedtuzeniem i wzmocnieniem
organdéw fizycznych, poszerzeniem zmystoéw, ale rdwnoczesnie odbiera cztowiekowi zdol-
no$¢ samodzielnego dziatania i myslenia, odcina go od bezposredniej komunikacji, sprawia,
ze percepcja staje si¢ zaposredniczona medialnie, przenoszac nas do $wiata, w ktorym roz-
réznienie migdzy realno$cia i symulacja jest bez znaczenia. Toshiya Ueno, japonski znawca
anime, uwaza, ze tworczos¢ Oshii nie jest ani krytyczna oceng wplywu elektronicznych
$rodkéw przekazu na wspdlczesng rzeczywistos¢, ani tym bardziej pochwalg sztucznych
Swiatow, ale zacheta do refleksji nad rola i miejscem technologii w naszym $wiecie!®. Wy-
bitny tworca anime uswiadamia widzowi, do jakiego stopnia ludzko$¢ uzalezniona jest od
elektronicznych urzadzen, pokazuje skutki rozdzwicku migdzy rozwojem duchowym a po-
stgpem naukowo-technicznym, analizuje tez wptyw maszyn na zycie codzienne czlowieka,
ich rolg w panoptycznym spoteczenstwie nadzoru.

W Perfect Blue (1998), najwybitniejszym dziele Satoshiego Kona (1963—2010), dwa
Swiaty — wirtualny i realny — przenikaja si¢ wzajemnie; podkreslaja to metafory okna i ekra-
nu, wielokrotnie przywolywane przez japonskiego rezysera. Wskazuja one na znaczenie
interfejsu taczacego to, co wewnetrzne, z tym, co zewnetrzne — przestrzen prywatng i pub-
liczna, intymny $wiat glownej bohaterki, gwiazdki pop i poczatkujacej aktorki zarazem, ze
$wiatem mediow, ale rdwniez rzeczywisto§¢ materialng z wymiarem wirtualnym, prawdzi-
we wspomnienia z internetowym blogiem prowadzonym przez szalonego fana. Tozsamos¢
jednostki traci stabilne oparcie, staje si¢ pokawatkowana i schizofreniczna, gdyz bohaterce
coraz trudniej przychodzi odrézni¢ prawd¢ od ztudzenia, wtasna osobowos¢ od persony be-
dacej wytworem medialnej machiny, powstalej na uzytek producentéw i wielbicieli. Mtoda
kobieta przekonuje sie¢, ze zyje w przestrzeni heterotopicznej, w wyobrazeniowym $wiecie,
ktéry nieoczekiwanie stat sie dostepny dla innych, i to nie tylko za sprawa komputerow, ale
naturalnych portali, otwierajacych mozliwos¢ przejscia do alternatywnej rzeczywistosci.
Rezyser zwraca uwage na wszechobecno$¢ urzadzen elektronicznych, przeksztatcajacych
nasze otoczenie i zycie codzienne w taki sposdb, ze zaczynamy je postrzegac jako czgsé
srodowiska naturalnego; stopniowo stajg si¢ one niezbg¢dne do prawidtowego funkcjonowa-

across dimension’: intermediality, fantasy and special effects in cyberpunk film and animation, ,,Japan Forum”
2002, vol. 14, nr 2, s. 225-268.

T. Ueno, Kurenai no metaru siitsu: anime to iu senjo, Kinokunya, Tokyd 1998, cyt. za: Ch. Bolton, The
Mecha's Blind Spot: Patlabor 2 and the Phenomenology of Anime, w: Robot Ghosts..., op. cit., s. 133. Brian
Ruh, autor monografii Mamoru Oshii, podkresla raczej krytyczne spojrzenie rezysera na technologi¢ w obu
cze$ciach Patlabor, ktory wskazuje na jej zgubne konsekwencje. Zob. B. Ruh, Stray Dog of Anime. The Films
of Mamoru Oshii, Palgrave, New York 2004, s. 96—97, 114—115.
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nia, ale ich rola nie jest wcale jednoznaczna, moga bowiem, zamiast zbliza¢ ludzi do siebie,
tylko poglebiac alienacje i zagubienie.

Podobng wizj¢ $wiata prezentuje Satoshi Kon w swym ostatnim filmie Paprika (Papuri-
ka, 2006), w ktorym marzenia senne splatajq si¢ z rzeczywistoscia materialng i wirtualna.
W niezbyt odlegtej przesztosci naukowcy konstruuja urzadzenie pozwalajace przeksztatcac
sny w rodzaj programu komputerowego, dzigki czemu staja si¢ one intersubiektywnie do-
stepne 1 przypominaja alternatywny swiat, ktory rzadzi si¢ wlasnymi prawami i logika od-
rgbng od znanej nam z realnego doswiadczenia. Gtéwna bohaterka potrafi z powodzeniem
zintegrowac nie tylko rézne formy percepcji, ale réwniez przeciwstawne osobowosci, ktore
ulatwiaja jej poruszanie si¢ na pozornie wykluczajacych si¢ poziomach aktywnosci oraz
przemieszczanie si¢ migdzy realnoscig i symulacja!!. Tytutowa Paprika to wirtualna oso-
bowos¢ Atsuko Chiby, terapeutki zajmujacej si¢ leczeniem psychoz i lgkow, ktora pragnie
pomoéc w odnalezieniu skradzionego wynalazku. Sledztwo w tej sprawie prowadzi detektyw
cierpiacy na zaburzenia nerwowe, ngkany wyrzutami sumienia i sennymi koszmarami przy-
pominajacymi sceny z klasycznych filméw sensacyjnych. Tom Mes zauwaza, ze rzeczywi-
stos¢ w filmach Satoshiego Kona jest wzglgdna, irracjonalna u swych podstaw i pozbawiona
stabilnosci, tak ze nie istnieje wyrazista granica oddzielajaca ja od marzen i snow'2.

Mozna zgodzi¢ si¢ z tezg Jenny Wolmark, Zze postludzki podmiot wytonit si¢ wskutek
wptywu techniki na ciato, procesu denaturalizacji tego, co organiczne, oraz zniesienia gra-
nicy migdzy wymiarem mechanicznym i biologicznym'3. Z kolei podwazenie wyrazistego
rozrdznienia migdzy pierwiastkiem ludzkim a nieludzkim doprowadzito do sporu o status
tozsamosci w epoce posthumanizmu, stad powracajace pytanie: ,,po co postugiwac si¢ or-
ganicznym ciatem, skoro system nerwowy moze zosta¢ przedtuzony i przeniesiony do sieci
komputerowej?”!4,

Wyobraznia technologiczna potaczona z pesymistycznym spojrzeniem na kondycje
ludzka, negatywna oceng zachodzacych przemian, prowadzacych do rozpadu tozsamosci
oraz metamorfozy ludzkiego ciata i wymazywania organicznego wymiaru, znajduje szoku-
jace rozwinigcie w tworczosci Shojina Fukuia (ur. 1961), przedstawiciela cyberpunkowej
odmiany kina transgresyjnego, rownie ekstremalnego w swoich artystycznych wizjach co
Shin’ya Tsukamoto i Hisayasu Satd. Pinokio N 964 (1991), pelnometrazowy debiut tego
rezysera, mozna potraktowaé jako ostrzezenie przed posthumanistyczng koncepcja czto-
wieka przeksztalconego w potwora, istote na wpot ludzka, na wpdt mechaniczng. Glownym

1" Zob. W. Gardner, Cyber Sublime and the Virtual Mirror: Information and Media in the Works of Oshii Mamoru
and Kon Satoshi, ,,Canadian Journal of Film Studies” 2009, vol. 18, nr 1.

T. Mes, Requiem for a Dream: the Films of Satoshi Kon Bring the Depths of the Subconscious into Bright
Anime Light, ,,Film Comment” 2007, vol. 43, nr 2, s. 46—48.

Zob. J. Wolmark, Staying with the Body: Narratives of the Posthuman in Contemporary Science Fiction,
w: Edging into the Future, red. V. Hollinger, J. Gordon, University of Pennsylvania Press, Philadelphia 2002,
s. 76, 80, 85.

T. Foster, Meat Puppets or Robopaths? Cyberpunk and the Question of Embodiment, w: Cybersexualities.
A Reader on Feminist Theory, Cyborgs and Cyberspace, red. J. Wolmark, Edinburgh University Press, Edin-
burgh 1999, s. 211.
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bohaterem jest cyborg (Haji Suzuki), stuzacy zaspokajaniu erotycznych zachcianek zamoz-
nych i nienasyconych kobiet, ktore kupuja jego ustugi i traktuja go jako element domowego
wyposazenia. Szybko nudza si¢ jednak nowym nabytkiem i pozbywaja si¢ go. W przypadku
niespelnienia oczekiwan klientek wadliwy egzemplarz jest odsytany do zaktadu naprawcze-
go 1 poddawany czyszczeniu pamieci, swoistej lobotomii, po czym zostaje wyrzucony na
$mietnik. Btakajacego si¢ po ulicach wielkiego miasta cztowieka-robota znajduje Himiko
(Onn-chan), zagubiona i zbuntowana dziewczyna, ktdra postanawia si¢ nim zaopiekowac,
przywrdci¢ do zycia i na powr6t ucztowieczy¢. Proces odzyskiwania §wiadomosci nie jest
tatwy, gdyz mezczyzna nie moze pogodzié¢ si¢ ze wspomnieniami, z utratg tozsamosci; co
pewien czas wpada w rozpacz i1 obted. Ich zwiazek ma rowniez wymiar erotyczny, ale po-
dobnie jak w Tetsuo zblizenie migdzy cztowiekiem i monstrualnym partnerem niesie z sobg
powazne zagrozenie dla istoty ludzkiej, oznacza bowiem skazenie, ktore zapoczatkowuje
proces przemiany. Kobieta stopniowo upodabnia si¢ do swego towarzysza, traci cztowie-
czenstwo i1 zdolno$¢ do wyrazania uczué, staje sie¢ bezwzgledna i okrutna, jednak w finale
dochodzi do odzyskania rownowagi, przywrdcenia normalnosci, cho¢ normalnosci przede-
finiowanej, hybrydyczne;.

Zadnej nadziei nie pozostawia natomiast rezyser bohaterom swego drugiego filmu
Rubber s Lover (Rabazu raba, 1996) — pelnej okrucienstwa opowiesci z pogranicza horroru
1 science fiction, z motywem szalonego naukowca oraz zakazanych eksperymentow na lu-
dziach. Psychiczna i fizyczna dezintegracja cztlowieka jest wynikiem badan naukowych nad
poszerzeniem zdolnosci umystowych cziowieka. Dzigki zastosowaniu nowoczesnego nar-
kotyku, ktéry catkowicie uzaleznia psychicznie i fizycznie, oraz specjalnego kombinezonu,
spetniajacego funkcj¢ deprawatora sensorycznego, jeden z kierownikow projektu wprowa-
dza zmiang w organizmie pacjenta i wywotuje mutacje. Skutki uboczne sa jednak przera-
zajace, gdyz pierwszy obiekt ginie w bolu, za$ drugi przejmuje kontrol¢ nad laboratorium
1 zmienia si¢ w zadne zemsty monstrum, niszczace swoich ,,stworcow”.

W warstwie stylistycznej oba filmy sa z soba spokrewnione, przypominaja radykalne,
nowofalowe eksperymenty z lat sze$édziesiatych XX wieku. Tworca filmuje kamera z reki,
na czarno-biatej ta§mie, z duzym ziarnem, co jest wynikiem oswietlenia w niskim kluczu.
Struktura fabularna wyréznia si¢ nieciagtoscia, dominuje montaz eliptyczny, oparty na
nieoczekiwanych przejsciach, wstawkach, cigciach skokowych i stop-klatkach. Wszystko
bazuje na estetyce szoku, przekraczaniu granic, rezyser wystawia bowiem na probg zdol-
nosci percepcyjne widza, atakuje go nie tylko groteskowymi i makabrycznymi obrazami,
ale rowniez warstwa akustyczna, gwaltownymi dzwigkami. Wydarzenia rozgrywaja si¢
w postindustrialnej scenerii, rozpadajacych si¢ budynkach, w wielkim miescie lub na jego
obrzezach, na wysypiskach $mieci, co podkresla atmosfere rozktadu, dekompozycji ludz-
kiego ciata poddanego zewngtrznym naciskom, ujarzmionego i zniewolonego przez wielkie
korporacje, ktore odbierajg resztki cztowieczenstwa (w obu filmach wystgpuje motyw ta-
jemniczych koncernéw zajmujacych si¢ modyfikacja ludzkich umystow).

Pesymistyczna ocena skutkow rozwoju naukowego oraz wptywu nowych wynalazkow
na zycie cztowieka pojawia si¢ nie tylko w filmach animowanych, ale rowniez we wspot-
czesnym horrorze japonskim. Wykorzystanie urzadzen technicznych jako nosnika grozy
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stato si¢ jednym z wyrdznikéw tego gatunku, o czym $wiadczy szczegdlna funkcja magne-
towidow, telewizorow, telefonow komorkowych i komputeréw osobistych, ktére zyskuja
demoniczne wtasciwosci. W ten sposob to, co swojskie, nabiera niesamowitego wymiaru.
Wptyw technologii dostrzec mozna nie tylko na poziomie tematycznym i ikonograficznym,
ale rowniez w sposobie przedstawiania, poprzez taczenie obrazow cyfrowych z tradycyj-
nymi metodami rejestracji. Widaé to zwlaszcza w Marebito (2004) Takashiego Shimizu,
w ktorym pojawia si¢ motyw kamery jako protezy oka, narzedzia wzbogacajacego ludzka
percepcje, ale zarazem bedacego zagrozeniem dla integralnosci postrzegajacego podmiotu.
Bohaterem jest Masuoka (Shin’ya Tsukamoto), cztowiek obsesyjnie rejestrujacy przejawy
ludzkiego strachu, pragnacy zrekonstruowa¢ wydarzenia, ktorych byt swiadkiem. Budzace
groz¢ obrazy pomagaja mu wyrwac si¢ z banalnosci zwyczajnej egzystencji. Wedruje la-
biryntem bocznych uliczek, mrocznych zautkéw, podziemnych przejsé, ktore sktadajq si¢
na postindustrialny pejzaz wielkiego miasta w stadium rozpadu. Wielokrotnie wraca do
tych samych obrazéw zapisanych na tasmie, tak Zze stopniowo zaciera si¢ granica mi¢dzy
$wiatem rzeczywistym i wirtualnym. Podobnie jak w Klgtwie (Ju-on, 2002), wczesniejszym
filmie Shimizu, mamy do czynienia z wykorzystaniem obrazéw pochodzacych z kamer nad-
zoru, stuzacych budowaniu napigcia, wprowadzeniu elementu nadzwyczajnego w obreb co-
dzienno$ci, gdyz okazuje si¢, ze ducha mozna zobaczy¢ na ekranie monitora.

Mozna zauwazy¢, ze we wspolczesnym horrorze japonskim duchy nadal sa istotami
pogranicznymi, poruszajacymi si¢ na krawedzi dwoch §wiatow, zmieniaja jedynie sposob
komunikowania si¢ z ludzmi, gdyz wykorzystuja w tym celu technologi¢ elektroniczna.
Zmierzaja jednak wcigz do tego samego celu: kieruje nimi pragnienie zemsty, jak w naj-
glosniejszym filmie ostatnich lat, Kregu (Ringu, 1998, rez. Hideo Nakata), w ktérym trady-
cyjne watki opowiesci niesamowitych (kaidan) splatajq si¢ z nowa formulg narracyjna. Nie
zamierzam rozwaza¢ w tym miejscu zmian w konwencji gatunkowej — o tym pisatem juz
wczesniej — ale pragne zwrdci¢ uwage na relacje taczace cztowieka i technike oraz problem
rozpadu osobowosci, jako ze duchy w filmie Hideo Nakaty petnia podwojna role: pochodza
z zaswiatow, ale tez odzwierciedlajg Igki zwigzane z przemianami spotecznymi i kulturowy-
mi. Eric White zauwaza, ze technologia informacyjna funkcjonuje tu na podobienstwo apa-
ratu psychicznego i sprawia, ze osobowos¢ cztowieka zmienia si¢ pod wptywem kontaktu
ze srodkami przekazu, staje si¢ ptynna i nieokreslona'®.

Wyréznikiem $wiata przedstawionego jest wszechobecno$¢ nowoczesnych urzadzen —
kamer, monitoréw komputerowych, telefonéw i magnetowidow — zmieniajacych zycie co-
dzienne mieszkancoéw wielkiego miasta — oraz zwiazany z nimi motyw simulacrum, kopii
pozbawionej oryginatlu, obrazu bez przedmiotu odniesienia w materialnej rzeczywistosci,
znoszacego rdéznicg migdzy pozorem i realnoscia. Szczegolny status obrazow elektronicznie
generowanych potwierdza pierwsze ujgcie filmu przedstawiajace wzburzone fale morskie,

Na znaczenie wyobrazni technologicznej we wspdtczesnym horrorze japonskim zwraca uwage Mitsuyo
Wada-Marciano w artykule J-Horror: New Media’s Impact on Contemporary Japanese Horror Cinema,
,,Canadian Journal of Film Studies” 2007, vol. 16, nr 2.

16 Zob. E. White, Case Study.: Nakata Hideo s Ringu and Ringu 2, w: Japanese Horror Cinema, red. J. McRoy,
University of Hawai’i Press, Honolulu 2005, s. 45.
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ktére w zblizeniu zmieniaja si¢ w szum ekranu telewizyjnego. Bohaterka przekonuje sig,
ze jedynym sposobem unikniecia $mierci po obejrzeniu zapisu wideo jest wykonanie kopii
1 przekazanie jej innemu uzytkownikowi, przyczyniajac si¢ tym samym do rozprzestrzenia-
nia technologicznego wirusa.

Na szczegdlng uwage zastuguje Puls (Kairo, 2001) Kiyoshiego Kurosawy, bedacy przej-
mujacym wariantem technologicznej apokalipsy, wizja $wiata, w ktorym srodki przekazu
poteguja jedynie izolacj¢ 1 osamotnienie. Motyw alienacji i niemoznosci porozumienia po-
jawiat si¢ w kinie wielokrotnie, ale wspotczesni tworcy japonscy sugeruja, ze przyczyna
nieszczes$¢ sa wynalazki majace w zatozeniu zbliza¢ ludzi. W warstwie fabularnej rezyser
proponuje opowies¢ o duchach, ktore nie mogac znalez¢ spokoju po $mierci, probuja nawia-
za¢ kontakt ze §wiatem zywych, uzywajac w tym celu mediow elektronicznych: komputera,
Internetu, telefonu.

Pierwszoplanowaq rolg odgrywa metafora wygaszacza ekranu — tajemniczego wzoru zto-
zonego z punktoéw, ktére w przypadkowych ruchach zblizaja si¢ do siebie lub oddalaja, co
przypomina charakter stosunkdw miedzyludzkich oraz odzwierciedla zwyczajne pragnie-
nie blisko$ci, a zarazem leku przed uzaleznieniem si¢ od drugiego czlowieka. Znikajace
punkty wskazuja rowniez na specyfike zwiazku migdzy rzeczywisto$cig materialng i nad-
przyrodzona, gdyz odnosza si¢ do duchéw probujacych przyciagnaé do siebie ludzi. Harue
(Koyuki Katd), jedna z bohaterek filmu, zastanawiajac si¢ nad ambiwalentng naturg istot
z zaswiatow, sugeruje, ze sg nimi ludzie, ktorzy zyli samotnie, dryfujac przez zycie bez
prawdziwego kontaktu z otoczeniem. Mtoda kobieta obawia sie, ze czeka ja podobny los, ze
po $mierci bedzie skazana na wieczng samotnos¢ i btakanie si¢ bez celu. Mimo tych obaw
popetnia samobojstwo, podobnie jak wiekszos¢ postaci w filmie Kurosawy, majac nadzieje,
ze przylaczy si¢ do wspolnoty zmartych i znajdzie bliskos¢ w innym wymiarze'”.

Odmienne wyjasnienie pochodzenia elementéw nadprzyrodzonych proponuje Yoshizaki
(Shinji Takeda), autor programu komputerowego symulujacego ludzkie interakcje pod po-
stacig punktéw poruszajacych si¢ na ekranie. Jego zdaniem $wiat zmartych jest przeludniony
i duchy znalazty sposob na przedostanie si¢ do naszej rzeczywistosci, wykorzystujac w tym
celu urzadzenia elektroniczne. Prawdziwym problemem nie jest jednak widmowa obecnos¢
istot z zaswiatow, ale stopniowe znikanie zywych, bowiem miasto powoli pustoszeje, ulice
wyludniajg si¢, nieliczni mieszkancy btakaja si¢ bez celu, unikajac kontaktu wzrokowego
(co podkresla doglebne poczucie wyobcowania). ,,Ludzie nie zblizaja si¢ do siebie — mowi
Kawashima (Haruhiko Katd), mtody student, probujacy zrozumie¢ przyczyny katastrofy —
jestesmy jak te punkty na ekranie. Kazdy zyje samotnie”. Jay McRoy, znawca japonskiego
horroru, sugeruje, ze w filmie Kurosawy wszyscy sa duchami, nie potrafia porozumiec si¢
z najblizszymi, unikaja ich, poshuguja si¢ zaawansowang technologia, jednak nie tworza
wspolnoty, nawet wirtualnej, gdyz media elektroniczne tylko symuluja prawdziwe wigzi,
poglebiajac przepasé dzielaca ludzi'®.

17 Na metafor¢ wygaszacza ekranu oraz natur¢ duchow w Pulsie zwrocit uwage Jerry White w monografii The
Films of Kiyoshi Kurosawa, Stone Bridge Press, Berkeley 2007, s. 169.

Zob. J. McRoy, Nightmare Japan: Contemporary Japanese Horror Cinema, Rodopi, Amsterdam—New York
2008, s. 164—168.
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Ttem dla wydarzen fabularnych Pulsu jest wielkie miasto, bedace azylem dla cztowieka
»przedtuzonego” przez przekazniki. To ono zapewnia mu swobod¢ poruszania si¢ i anoni-
mowos¢, ale sprawia tez, ze obojetnieje, mija innych w milczeniu, ucieka od rzeczywistosci,
nierzadko chroni si¢ przed nig w swiaty konstruowane przy uzyciu nowoczesnych wyna-
lazkow. Znakomitych przyktadow ilustrujacych ten problem dostarcza tworczos¢ Hisayasu
Satd (ur. 1959), czotowego przedstawiciela kina transgresyjnego, ktory podejmuje temat
wptywu techniki na ciato i psychike jednostki oraz zycia w metropolii. W jego filmach
Tokio jest miastem zimnym, nieprzyjaznym, zamieszkanym przez samotnikdéw, wyrzutkow
1 wykolejencéw, niezdolnych do nawigzania normalnych relacji migdzyludzkich. Jedynym
sposobem zblizenia si¢ do drugiego cztowieka jest gwalt i przemoc, utrwalane na obrazach
wideo w nadziei, ze dzigki nim ludzie odzyskajg utracong tacznos¢ ze swiatem!'®. Okazuje
si¢ wszak, ze kamera jedynie znieksztatca obraz rzeczywistosci, oddala od ludzi. Postawa
zyciowa bohaterow jest czgsto wynikiem urazu z przesziosci, traumatycznego przezycia,
od ktorego nie potrafig si¢ uwolnié, cho¢ probuja nada¢ mu ksztatt, zdystansowac si¢ od
wspomnien, wykorzystujac w tym celu srodki masowego przekazu. Ale technologia nie jest
sita wyzwolicielska, o czym przekonuja si¢ bohaterowie Anormalnosci (Abunomaru: ingy-
aku, 1988) 1 Tajnego raportu (Tosatsu ripoto: insha, 1991), niezdolni do przezwycigzenia
ograniczen, uwiezieni w przesztosci, przezywajacy wciaz od nowa ten sam koszmar. Ob-
sesyjne rejestrowanie osobistych doswiadczen na tasmie wideo jest dla nich mechanizmem
obronnym, gdyz nad obrazami tatwiej zapanowa¢, mozna nimi swobodnie manipulowac,
a nawet je zniszczyc.

Technologia uzaleznia, dziata podobnie jak narkotyk, pozwala na tworzenie eskapistycz-
nych fantazji, wprowadza cztowieka w trans i zmienia jego swiadomos¢, co pokazuje Satd
w dwoch swoich najwazniejszych filmach: Niewiernej zonie (Uwakizuma. chijoku zeme,
1992) i Nagiej krwi (Nekeddo buraddo: megyaku, 1995). Bohaterka pierwszego z nich
prowadzi intymny dziennik wideo, zapisuje na tasmie upokorzenia i gwalty, ktérych padia
ofiara. Niezwykle skomplikowana struktura fabularna, ztozona z retrospekcji, wstawek, po-
wtarzajacych si¢ ujec i szokujacych obrazdw, zmierza do stworzenia wizji, w ktorej rzeczy-
wisto$¢ splata si¢ z halucynacjami. Wszystko to dokonuje si¢ za sprawa narkotyku zazywa-
nego przez kobiete, wywolujacego otgpienie i biernos¢, przeksztatcajacego pamigc. Rezyser
powoli odstania przed widzem sie¢ wzajemnych powigzan, ktore poczatkowo wydawaty si¢
niejasne, ale nie przestaje zwodzi¢ i myli¢ tropdw, stopniowo jednak wskazuje na przyczy-
ny wyobcowania, staczania si¢ w otchtan przepasci, obtedu i1 zbrodni. Niewierna zona jest
dyskursem na temat spojrzenia, jego roli w §wiecie wspotczesnym, spojrzenia zwigzanego
z wladzg 1 przemoca, a takze wymiarem konsumpcyjnym, gdyz wskazuje ono na utowaro-
wienie seksualnosci. Erotyka przestata by¢ sferg doznan intymnych, zostata wystawiona na
pokaz, jest spektaklem przypominajacym putapke bez wyjscia, w ktorej zamknigci sa wszy-
scy mieszkancy $wiata. Technologia proponuje zastgpcza satysfakcjg, pozorne zaspokojenie

19" Zob. J. Sharp, Behind the Pink Curtain: The Complete History of Japanese Sex Cinema, FAB Press, Godal-
ming 2008, s. 266.
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potrzeb, jednak wszystko, co tworzy, jest wylacznie iluzja, urzeczywistnieniem sennego
koszmaru, w ktéorym kazdy pozostaje samotny, oddzielony od innych.

W Nagiej krwi powraca motyw cyberkulturowego uzaleznienia — wiezi taczacej nauke
1 narkotyki. Meiji (Sadao Abe), gtdéwny bohater filmu, opracowat formute nowego leku,
ktéry podany pacjentowi pozwala zmieni¢ skrajny bol w zmystowa rozkosz. Skutki ekspe-
rymentalnej terapii rejestruje na kasetach wideo, ale to nie kamera odgrywa kluczowa rolg
w $wiecie przedstawionym. Rika Mikami (Misa Aika), jedna z kobiet, ktérej podano nar-
kotyk — wyobcowana, nadwrazliwa, ze sktonnosciami samobdjczymi — postuguje si¢ dziw-
nym urzadzeniem podtaczonym bezposrednio do médzgu. Dzigki niemu moze doswiadczaé
snopodobnych wizji przypominajacych wirtualng rzeczywistos¢, do ktorej dostep maja tak-
ze inni ludzie. Z uptywem czasu para bohateréw oddaje si¢ cyberseksualnej przyjemnosci,
coraz bardziej oddalajac si¢ od prawdziwego zycia, szukajac zaspokojenia w technicznych
przedtuzeniach wlasnych zmystow, w ,.konsensualnej halucynacji”’. Mamy tu do czynienia
ze swoistym wariantem ucieczki od cielesnosci i fascynacji zastgpczymi formami kontaktu
tworzonymi przy pomocy nowoczesnej technologii, ktéra przeksztatca nie tylko ciato, ale
1 umyst cztowieka, buduje nowe srodowisko, z pozoru bezpieczniejsze, bo neutralne, uwal-
niajac od lgku przed fizyczna bliskoscia.

Ucieczka do innego, lepszego $wiata to jeden z motywow przewodnich wspdtczesnego
kina japonskiego, odzwierciedlajacego obawy miodego pokolenia zyjacego w spoleczen-
stwie spektaklu, otoczonego siecig nowoczesnych urzadzen, od ktoérych stopniowo uzaleznia
si¢ w nadziei na przezwyci¢zenie wszelkich ograniczen. Yaichi Hasumi (Hayato Ichihara),
mtody bohater filmu Wszystko o Lily Chou-Chou (Rirt Shushu no subete, 2001, rez. Shunji
Iwai), jest ofiara szkolnej przemocy (ijime) ze strony kolegdw, ucieka przed rzeczywistoscia
w kraing wirtualnych fantazji, tworzy strong internetowg poswigecong popularnej piosen-
karce popowej. W sieci postuguje si¢ pseudonimem LilyPhilia i to w przestrzeni wirtualnej
znajduje wsparcie innych, poczucie przynaleznosci, ktorego brakowato mu w codziennym
zyciu. Jednak schronienie w cyberprzestrzeni jest niepewne, czasem trzeba odejs¢ od mo-
nitora, a wéwczas $wiat na powrdt staje si¢ nieznosny. Szukanie przyczyn destrukcyjnych
1 aspotecznych zachowan wsrdd mtodziezy — w ich wzajemnych relacjach dominuje fizycz-
ne i psychiczne ponizanie tych, ktdrzy sa stabsi, stoja nizej w hierarchii, funkcjonujac na
marginesie grupy réwiesniczej — nie jest latwe. Do pewnego stopnia agresywna postawa
wyrasta z leku przed porazka, by samemu nie pasé ofiarg przemocy lub nie doswiadczy¢
wykluczenia. Mechanizmem obronnym jest wycofanie si¢ ze wspotzawodnictwa i przyjecie
fantazmatycznej tozsamosci, a wigc ucieczka w inny, lepszy §wiat, w ktérym mozliwe sa
blisko$¢ i zrozumienie. Ale okazuje sig, ze wszystko jest pozorem, gdyz kazdy pozostaje
zamknigty we wlasnym $wiecie marzen, wstuchany w muzyke dobiegajaca ze stuchawek
na uszach, bedaca rodzajem opium, narkotyku usmierzajacego bdl istnienia, leczacego rany
zadane przez zycie oparte na ciaglej rywalizacji.

Na szczegdlny zwiazek migdzy alienacja mtodziezy i komunikacja zaposredniczong me-
dialnie zwraca uwage Shion Sono (ur. 1961) w Kregu samobdjcow (Jisatsu sakuru, 2002).
W filmie tym rézne konwencje gatunkowe — od melodramatu przez thriller policyjny az
do krwawego horroru — zostaly wykorzystane w celu przedstawienia refleksji nad przy-
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czynami rozpadu tradycyjnego modelu rodziny i wig¢zi migdzyludzkich oraz autodestruk-
cyjnymi sktonnosciami mtodego pokolenia. Wszystko rozpoczyna si¢ od szokujacej sceny
zbiorowego samobdjstwa kilkudziesigciu uczennic, ktore trzymajac sie za rece, rzucaja si¢
pod wagon kolejki podziemnej. Sledztwo w sprawie serii tajemniczych zgonéw prowadzi
detektyw Kuroda (Ryd Ishibashi), probujac znalez¢ wythumaczenie dla irracjonalnego za-
chowania mtodych ludzi. Kolejne tropy prowadza donikad, totez mozna przypuszczac, ze
chodzi o przynaleznos¢ do sekty Iub tajnego stowarzyszenia. Hipoteza ta nabiera szczegdl-
nego znaczenia w konteks$cie rzeczywistych wydarzen — przywotywanych tu posrednio — do
jakich doszto w tokijskim metrze kilka lat wczesniej. Atak terrorystyczny zorganizowany
przez cztonkoéw sekty Najwyzsza Prawda (Aum Shinrikyo) stat si¢ doswiadczeniem trau-
matycznym dla catego pokolenia Japoniczykow. Cztonkowie sekty byli ludzmi mtodymi,
wyksztalconymi, pochodzacymi z dobrych rodzin, ale nieSmiatymi, pozbawionymi pewno-
$ci siebie, wyobcowanymi 1 zafascynowanymi postaciami komiksowych bohaterdw, totez
tatwo ulegli wizji roztaczanej przez fatszywego proroka, zachg¢cajacego do odrzucenia ma-
terialistycznego $wiata z jego konsumpcyjng ideologia i zniszczenia go za pomoca dostgp-
nych srodkdw technicznych, a nawet broni masowego razenia.

Autodestrukcyjne sktonnosci sg konsekwencja rozpaczy i zniechgcenia, ale takze wy-
razem zagubienia i poczucia pustki duchowej. Mtodzi ludzie, bohaterowie wspolczesnych
filméw japonskich, sa w konflikcie z otoczeniem, poszukuja wolnosci, ale zmierzaja ku
nieuchronnej zagtadzie, przekraczaja granic¢, dokonujac czynoéw o skutkach nie do odwro-
cenia. Nierzadko szukaja schronienia w wirtualnej rzeczywistosci lub buntuja si¢ przeciwko
$wiatu, wybierajac $mieré, gdyz nie moga zaakceptowac zycia takim, jakie ono jest®.

W Kregu samobdjcow, podobnie jak we Wszystko o Lily Chou-Chou, kluczowych wska-
zowek interpretacyjnych dostarczaja piosenki wykonywane przez dziewczecy zespot De-
sert, w tekstach ktorych powraca temat §mierci (,,Chciatabym umrze¢ §miercia pigknag jak
Joanna d’Arc w filmie Bressona™). Ich fani tworza wspoélnote ludzi nieprzystosowanych,
uciekajacych od rzeczywistosci, ktorzy na swdj sposdb probuja odzyskaé poczucie przyna-
leznosci — nawet za ceng utraty zycia. Samobdjcze sktonnosci staty si¢ dla nich sposobem
obrony, strategia oporu przeciwko dominujacym wzorcom kulturowym, ktére wymuszaja
ujednolicenie i dostosowanie si¢ do wymogdw pdznokapitalistycznego spoteczenstwa opar-
tego na cyrkulacji towarow i obrazow?'. Odzwierciedleniem postawy japonskiej mtodziezy
byto hasto eejanaika (,,co za rdznica?”’), wyrazajace ich stosunek do rzeczywistosci wyra-
stajacy z przekonania, ze jakiekolwiek dzialanie nie ma wigkszego sensu. Anomia, poczucie
wykorzenienia i alienacja prowadza do sytuacji granicznych, w ktérych jedynym potwier-
dzeniem istnienia staje si¢ Smierc.

Osamotnienie mtodych ludzi, ktérzy przez Internet umawiajg si¢ na popeknienie wspol-
nego samobojstwa (intanetto shiidan jisatsu), jest wyrazem ostatecznej bezradnosci spo-

20 Na temat znaczenia samobéjstwa w kulturze japonskiej pisze Maurice Pinguet w ksiazce Smier¢ z wyboru

w Japonii, przet. B. Kubiak Ho-Chi, Universitas, Krakéw 2007 (zob. zwlaszcza rozdziat czwarty poswigcony
samobojstwom wsrod mtodziezy).

2l Diagnozg taka stawia Alan Wolfe w artykule Suicide and the Japanese Postmodern: A Postmodern Paradigm,
,»South Atlantic Quarterly” 1988, vol. 87, nr 3, s. 571-589.
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teczenistwa, ale rowniez objawem glebokiego kryzysu egzystencjalnego wynikajacego
z zaniku poczucia ,,wartosci zycia” (ikigai), ktéra dawniej taczyta si¢ z przynaleznoscia do
wspolnoty oraz akceptacja wlasnego w niej miejsca?’. Moze dlatego tez coraz wiekszym po-
wodzeniem ciesza si¢ roznego rodzaju poradniki dla przysztych samobdjcow, zamieszczane
nie tylko w sieci, ale réwniez publikowane w wersjach ksiazkowych — doczekaly si¢ one
nawet filmowych ekranizacji, jak cho¢by Podrecznik dla samobdjcow (Jisatsu manyuaru,
2003, rez. Osamu Fukutani), zrealizowany w paradokumentalnym stylu, z chtodnym obiek-
tywizmem i klinicznym dystansem wobec $mierci. Zbiorowe samobdjstwa dotycza zresz-
ta nie tylko ludzi mtodych, ale rowniez starszych, zmgczonych Zzyciem i zniecheconych,
ktérzy pragna stworzy¢ wspolnote, odzyskac na krétka chwile to, co utracili. Przekonuje
o tym Hiroshi Shimizu w filmie Nie zy¢ (Ikinai, 1998), satyrycznej, niepozbawionej humo-
ru historii kilkunastu oséb, ktére postanowity wynajaé autobus, by wybraé si¢ na ostatnia
wycieczke przed zakonczeniem zycia. Najbardziej skrajnym wyrazem popedu $mierci jest
tajemnicza epidemia, o ktdrej opowiada Shinji Aoyama w Eli, Eli lema sabachthani (Eri eri
rema sabakutani, 2005), filmie realizujacym swoisty wariant scenariusza apokaliptycznego.
W $wiecie przyszlo$ci rozprzestrzenia si¢ tajemniczy wirus wywotujacy tzw. syndrom Lem-
minga, ktorego objawem sg wzmozone sktonnosci samobojcze. Przyczyny choroby pozo-
staja nieznane, cho¢ niewatpliwie wiaza si¢ z rozwojem technologicznym. W samej Japonii
zarazily si¢ nia ponad 3 mln mieszkancow, pozostali przy zyciu maja jednak nadziej¢ na
powstrzymanie zarazy i odrodzenie ludzkosci, ktdra pograzyta si¢ w kryzysie duchowym?.

Podsumowujac, mozna zauwazy¢, ze w przypadku mtodych ludzi samobojstwo spo-
wodowane jest nierzadko samotnoscia i ,,depresyjnym poczuciem bezuzytecznos$ci”, zycie
wydaje si¢ wowczas nie do zniesienia, nie ma si¢ szans na zmian¢. Czasem wystarczy btahy
pretekst, zart ze strony kolegéw w szkole lub niemoznos¢ sprostania oczekiwaniom rodzi-
cow, obawa przed porazka, brak akceptacji grupy rowiesniczej lub Igk przed odpowiedzial-
noscia, by wykonac¢ ostatni krok i ukara¢ samego siebie. ,,Samobdjstwa mlodziezy wyrazaja
odmowe i nieumiejetnos¢ udzielenia prawidtowej, pozytywnej i postgpowej odpowiedzi na
pytanie o swoja tozsamo$¢”?*. Mozna jednak stwierdzi¢, ze 6w czyn — pozbawiony silnego
uzasadnienia — skierowany jest w proznie, wyrasta bowiem z niewiary w przyszitosé, nie-
nawisci do zycia, depresji rozumianej jako ,,0ziebtos¢ serca” (kokoro na kaze). Samobdj-

2 0d 1998 roku utrzymuje si¢ w Japonii systematyczny wzrost liczby samobojstw, co sprawito, ze w 2004 roku
ten kraj znalazt si¢ pod tym wzglgdem na drugim miejscu wsrod najbardziej uprzemystowionych krajow
$wiata. Samobdjstwo bylo tez najczestsza przyczyna $mierci wsrdd ludzi mtodych, ktérzy nie ukonczyli
30 lat. W 2003 roku liczba zgonow w tej grupie wiekowej przekroczyta 34 tysiace. Na temat przyczyn sa-
mobojstw wérdd mtodziezy oraz roli nowoczesnych technologii pisze Chikako Ozawa-de Silva, Too Lonely
to Die Alone: Internet Suicide Pacts and Existential Suffering in Japan, ,,Culture, Medicine and Psychiatry”
2008, nr 32, s. 516-551.

2 Lekarstwem na syndrom Lemminga jest muzyka grana przez Stepin’ Fetchin, oparta na swobodnej im-
prowizacji gitarowej, ale rowniez na wykorzystaniu naturalnych zrodet dzwigku (muzyka konkretna) oraz
przedmiotow, ktore nalezaty do samobdjcow. Bohaterem filmu jest starszy mezczyzna, ktorego wnuczka
zarazila si¢ wirusem, poszukujacy cztonkdéw wspomnianego zespotu z nadzieja, ze uda mu sig¢ ocali¢ zycie
dziewczyny.

% M. Pinguet, Smieré¢ z wyboru w Japonii, op. cit., s. 54.
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cze sklonnosci wéréd mtodziezy sa potwierdzeniem nihilizmu wspdtczesnego spoteczen-
stwa, wynikajg z przekonania, ze dawne wartos$ci utracity jakiekolwiek znaczenie. W takiej
sytuacji odczuwa si¢ jedynie nicos¢, pustke, apatie i przygngbienie, ktdre przeradzaja sie
w bezsensowng przemoc, cheé niszczenia wszystkiego 1 wszystkich, jak w Blekitnej wiosnie
(doi haru, 2001, rez. Toshiaki Toyoda). ,,Jednostka wchodzi w konflikt ze swojg rodzing
oraz rozmaitymi grupami, (...) ktore, by¢ moze, staty jej na przeszkodzie, ale rownoczesnie
chronity ja. Tymczasem jego wolnos¢, tj. jego samotno$¢, wystawila go na rozpacz czgsto
konczaca si¢ samobdjstwem. Nihilizm dopetnia chwili, gdy dla czlowieka nie istnieje nic
innego, procz niego samego, jest to swoisty solipsyzm”?.

Bohaterowie wspomnianych filmow zyja w Swiecie zdesakralizowanym, pozbawio-
nym duchowego wymiaru, odcigtym od przesztosci, nie probuja zmienic tego stanu rzeczy,
chca jedynie uciec przed otaczajaca pustka w alternatywna rzeczywisto$¢. W ten sposob
powstala spotecznos¢ otaku, wielbicieli komiksow, filméw animowanych i muzyki popu-
larnej, zyjacych w zamknigtych §wiatach, porozumiewajacych si¢ wytacznie za pomoca
elektronicznych srodkow przekazu, niezdolnych do zaangazowania w prawdziwe zwiazki,
bo emocjonalnie okaleczonych?. Poruszaja si¢ oni w sferze fantazmatycznej, w niej szuka-
ja bezpiecznych obiektdéw, ktore mogliby obdarzyé uczuciem, czuja si¢ bowiem bezradni,
a jednoczesnie pragna obdarzy¢ kogo$ namigtnym uczuciem.

Od konca lat osiemdziesiatych XX wieku coraz czgséciej pisano o ,,pokoleniu otaku” (ota-
ku sendai), mtodych me¢zczyznach uzaleznionych od komputeréw i mangi, bedacych wytwo-
rem spoteczenstwa obfitosci, z jego hedonistyczna ideologia i nastawieniem na konsumpcje,
natychmiastowe zaspokojenie pragnien. Ich zachowanie thumaczono negatywnym wplywem
skrajnego indywidualizmu i partykularyzmu badz rozpadem tradycyjnej wspolnoty i struk-
tur rodzinnych, ale takze wyczerpaniem si¢ zaangazowania spotecznego i politycznego cha-
rakterystycznego dla wczesniejszych pokolen. Wskazywano tez na zaburzenia w rozwoju
psychoseksualnym, zamknigcie si¢ w wyobrazeniach oraz obsesj¢ na punkcie dziewcze-
cos$ci 1 niewinnosci, przy rownoczesnym leku przed kobiecoscig (tzw. ,.kompleks lolity” —
rorikon)*. Mtodzi ludzie wigkszos$¢ czasu spedzali samotnie w domu, unikali konfrontacji
ze $wiatem zewnetrznym, ich filozofia zyciowa wynikala z obranej strategii polegajacej na
odrzuceniu etyki pracy i norm spoteczenstwa zdyscyplinowanego na rzecz przyjgcia postawy
nostalgicznej lub melancholijnej, zmuszajacej do podkreslania wlasnej odmiennosci®. W ten
sposob narodzito si¢ pokolenie hikikomori — introwertykow, ludzi wycofanych z przestrzeni
publicznej, rezygnujacych z samorealizacji i ograniczajacych na dtugie lata swoja aktywno$é
do czasu spedzonego przed monitorem komputera, cierpiacych na chroniczng depresje.

% Jbidem, s. 323.

2 Termin otaku (dost. ,,twdj dom”) wprowadzit w 1983 roku Akio Nakamori w swoim komiksie Otaku no
kenkyii, a spopularyzowal i teoretycznie objasnit Toshio Okada we Witepie do otakulogii (Otakugaku nyiimon,
Shinchosha, Tokyd 1996). W 2009 roku ukazat si¢ angielski przektad ksiazki Hirokiego Azumy Otaku:
Japan's Database Animals (University of Minnesota Press, Minneapolis), w ktdrej autor thumaczy fenomen
otaku w kontekscie postmodernizmu.

27 Na objawy te zwraca uwage Sharon Kinsella w Japanese Subculture in the 1990s: Otaku and the Amateur
Manga Movement, ,,Journal of Japanese Studies” 1998, vol. 24, nr 2, s. 289-316.

28 Zob. Th. Lamarre, An Introduction to Otaku Movement, ,,EnterText” 2004/2005, vol. 4, nr 1, s. 157—-181.
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Nie we wszystkich filmach taka postawa zostaje potepiona, czego przyktadem jest Czfo-
wiek z pociqgu (Densha otoko, 2005, rez. Shosuke Murakami). Bohater jest typowym ofa-
ku, wyobcowanym i odczuwajacym lgk przed otoczeniem, zyjacym w wirtualnym §wiecie,
w ktorym spotyka podobnych sobie osobnikow spedzajacych czas przed monitorem kompu-
tera. W przewrotnie skonstruowanej fabule rezyser sugeruje, ze fikcja rodem z kreskowek,
w ktorej nieudacznik zmienia si¢ w herosa, materializuje si¢. Mtody czlowiek przezwycieza
bowiem ograniczenia, podejmuje stanowcze kroki, nawigzuje znajomos¢ z przypadkowo
poznang dziewczyna. Ostatnie uje¢cie filmu sugeruje jednak, ze romantyczny scenariusz
mogl by¢ tylko ztudzeniem, wytworem wyobrazni lub projekcja zyczeniowa.

Bohaterowie wspotczesnych filmoéw japonskich stoja w obliczu utraty punktéw odnie-
sienia, czyli mozliwosci okreslenia wlasnego miejsca w §wiecie, co sprawia, ze zaczynaja
zy¢ na pograniczu, rownoczesnie w wymiarze realnym i wirtualnym. W ten sposob ksztal-
tuje sie w nich ,,schizofreniczna” struktura tozsamosci, ktorej cecha charakterystyczng jest
podziatl wewnegtrzny, rozszczepienie jazni, przez co ciaglos¢ i jednorodno$¢ przestaja by¢
wyroznikami egzystencji. Mlodzi ludzie musza zmagac si¢ z pustkq wewngtrzna, frustracja,
brakiem zyciowych celéw i nadziei na przysztosé, czgsto szukaja bezpiecznego schronienia
w sztucznych §wiatach, marzac o nawigzaniu alternatywnych wigzi. Wytworem ich dziata-
nia nie jest jednak rzeczywista wspdlnota, a wytacznie jej pozor, jako ze bezosobowe relacje
konstytuuja iluzoryczng posta¢ komunikacji, w ktorej fizyczna i zmystowa bliskos¢ zostata
zastapiona blisko$cia wirtualng. Moze jednak powinni wyjs¢ poza przeciwstawienie realno-
$ci 1 wirtualnosci, dostrzec mozliwos¢ przezwycigzenia ograniczen, wykorzystania techniki
do zaprojektowania wtérnego srodowiska i stworzenia nowej formy zbiorowej Swiadomo-
$ci oraz przekroczenia indywidualizmu, jak chciat tego Marshall McLuhan, zapowiadajac
przed laty powstanie globalnej wioski?

Krzysztof Loska

Technological Imagination and the Question of Identity in Contemporary
Japanese Cinema

Popular convictions as to character of Japanese culture are dominated by the orientalist
stereotypes that include self-contradicting images of a society that is traditional and at the
same time modern and technology-based. The ambiguous portrait of Japan seems to a cer-
tain extent justified, if one takes into account the transformation that took place throughout
the 20th century and which gave rise to a new model of culture that was shaped thanks to
a unique combination of various elements, both native and foreign. I am planning to focus
on the impact of the mass media on the awareness and an everyday life of the Japanese peo-
ple. Besides, I am going to consider the extent as to which the new environment has been
transformed by the information revolution. For my research I shall use the contemporary
cinema which perfectly reflects cultural issues of the nation in the process of the vehement
social change, and which shows the hopes and fears of the future.
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Maria B. Garda
Bartosz Lewandowski

Indie games: fenomen niezaleznych
gier komputerowych

Wielokrotnie juz gry komputerowe byly zestawiane z medium filmowym. Jednak po-
réwnanie to, wskazujace na nieprzerwang ciaglos¢ w rozwoju kultury popularnej, wydaje
si¢ w dalszym ciagu adekwatne. Przemyst produkujacy gry powtdrzyl model rozwoju za-
chodniej kinematografii, co wigzalo si¢ z narastajacym juz od potowy lat siedemdziesia-
tych zainteresowaniem wielkich wytworni hollywoodzkich rodzaca si¢ nowa galezia branzy
rozrywkowej. Wynikalo to oczywiscie po czesci z checi przejecia kontroli nad potencjalng
przyszla konkurencja. W efekcie, jak zauwaza Alexis Blanchet, sektor gier przezyl przy-
$pieszony okres rozwoju, ale tez uksztattowat sie instytucjonalnie na wzdr wezesniejszych
modeli znanych z innych sztuk audiowizualnych'.

Pierwowzory wspoétczesnych gier wideo powstawaty w oparciu o wielkie maszyny in-
formatyczne juz w latach pigédziesiatych, a ich tworcami byly osoby majace dostgp do
elitarnych technologii, czyli naukowcy z osrodkow akademickich, a nawet wojskowych
centrow badawczych. Nastepnie, na poczatku lat siedemdziesiatych, rozwingty si¢ takie
firmy jak Atari — produkujace gry arkadowe?, zatozone przez mtodych informatykow. Ich
szybki sukces stal si¢ obiektem zainteresowania korporacji medialnych zwiazanych z ki-
nem. W 1976 r. Atari zostalo wykupione przez Warner Communications, a tendencja do
wlaczania gier w mechanizmy instytucjonalne branzy rozrywkowej trwata nieprzerwanie az
do kryzysu ekonomicznego rynku gier w 1983 roku. W latach osiemdziesiatych gry kompu-
terowe stawaly si¢ zjawiskiem coraz bardziej powszechnym, a to dzieki tanim komputerom
osobistym, takim jak amerykanska Amiga czy brytyjskie ZX Spectrum?. Latwos¢ progra-
mowania na tych platformach spowodowala, ze pierwsze gry komputerowe byly tworzo-
ne przez osoby niemajace zwigzkéw z branza rozrywkowa 1 mialy stuzyé zabawie tworcy
1jego znajomych.

Szybko jednak ta potencjalnie dochodowa dziatalno$¢ zostata zinstytucjonalizowana
w ramach kilku gtownych firm, takich jak Activision, Electronic Arts i Ubisoft. Ci najwigksi

Por. A. Blanchet, Des pixels & Hollywood: Cinéma et jeu vidéo, une histoire économique et culturelle, Editions
Pix’n love, Chatillon 2010, s. 401.

2 Graarkadowa — rozwingta si¢ w latach siedemdziesiatych w USA — jako swoista kontynuacja automatéw do
gier znanych z parkow rozrywki; rozgrywka rozpoczyna si¢ po wrzuceniu monety lub zetonu do urzadzenia;
w gry arkadowe mozna bylo najczesciej zagra¢ w miejscach publicznych kojarzonych z rozrywka (np. wesote
miasteczko, pub czy galeria handlowa).

Por. P. Mankowski, Cyfrowe marzenia, Wydawnictwo Trio, Warszawa 2010.
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gracze sa w stanie przeznaczy¢ na stworzenie gry komputerowej budzet siggajacy 100 min
dolaréw oraz wysitek zespotow sktadajacych si¢ z setek specjalistow. Powstale w takich
studiach produkcje pod wieloma wzgledami przypominaja filmy kreowane na przeboje ki-
nowe (ang. blockbuster); sa niezwykle dynamiczne, petne widowiskowych efektow, anga-
7uja gracza w szybka, ale niezbyt wymagajaca rozgrywke. Wceiaz powstaja jednak takze
gry tworzone przez dziatajacych samotnie twdrcow, przeznaczone dla bardzo waskiego,
wymagajacego grona odbiorcdw, tak jak to miato miejsce na samym poczatku rozwoju gier
arkadowych. Dobrym przyktadem jest legendarny juz Pong Nolana Bushnella z 1972 roku?,
dzieto mtodego inzyniera, ktory jeszcze jako student byt zafascynowany eksperymentalng
gra Spacewar®, zrealizowana przez zapalencoéw nowych technologii na MIT. Z kolejng falg
tworczosci programistow-pasjonatow mieliSmy do czynienia latach osiemdziesiatych, wraz
z pojawieniem si¢ przystepnych cenowo mikrokomputeréw. Mozna zatem $mialo si¢ zgo-
dzi¢ z Douglasem Perrym, ze gry niezalezne byty od zawsze wpisane w specyfike fenomenu
gier komputerowych®.

Rynek gier komputerowych przypomina wigc pod tym wzgledem rynek filmowy. Intere-
sujacym zagadnieniem stato si¢ zjawisko utwordéw indie — czyli dziet niezaleznych (z ang.
independent). Zjawisko indie movies, jako fenomen kinematografii amerykanskiej, zostato
juz rozpoznane i opisane. Brak jednak jak dotad petniejszego spojrzenia na tworzone nieza-
leznie od wielkich firm producenckich, lecz skierowane do szerokiego grona odbiorcow in-
die games. W naszym tekscie chcemy przypomnie¢ podstawowe pojecia i fakty dotyczace
indie movies, a nastgpnie zastanowi¢ si¢, czy w procesie tworzenia gier komputerowych
daje si¢ zaobserwowaé podobne zjawisko.

Indiewood

Uwaza sig, ze ,termin Indiewood zostal stworzony w potowie lat dziewigédziesiatych,
aby okresli¢ obszar amerykanskiego rynku filmowego, w ramach ktérego granice pomigdzy
Hollywood a kinem niezaleznym ulegly zatarciu. Produkcje indie bywaja dystrybuowa-
ne przez duze wytwornie filmowe albo przez ich wyspecjalizowane oddzialy — jak to ma
miejsce w przypadku Focus Features (Gosford Park, Wszystko w porzaqdku), ktére stanowi
czes¢ Universal Pictures. Powiazanie producentow filmow indie z wytworniami Hollywood
jest na tyle §cisle, ze nie mozna nazwac ich twdrcami niezaleznymi. Wi¢zi te wyrazaja si¢
badz to przekazaniem dzieta do dystrybucji jednej z firm Hollywood, badz tez tworzeniem

Pong (1972) — legendarna, pierwsza gra arkadowa pdzniejszego giganta cyfrowej rozrywki — amerykanskiej

firmy Atari; rozgrywka byta uproszczonym graficznie do minimum modelem pojedynku w ping-ponga.

5 Spacewar (1962) —jedna z pierwszych w historii gier komputerowych, stworzona przez studenta Massachusetts
Institute of Technology — Stevena Russella, na komputerze DEC PDP-1; gracz sterowat rakieta kosmiczna,
a celem rozgrywki byto atakowanie nadlatujacego wroga.

¢ Por. D. Perry, The Decade in Review: Videogames 2000-2009 (Part 2), za: Gamelnsano.com (data dostgpu:
20.01.2010).

7 G. King, Indiewood, USA, L.B.Tauris, New York 2009, s. 3. Jesli nie jest zaznaczone inaczej, podajemy

cytaty z obcojezycznych zrodet we wlasnym thumaczeniu.
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filméw przez studia formalnie niezalezne, wykupione jednak przez najwiekszych graczy
rynku filmowego.

Jak zauwaza King?®, tak wyodrgbniony organizacyjnie proces produkcji prowadzi do
powstawania dziet o poetyce odbiegajacej od hollywodzkich blockbusterow. Trudno jed-
nak wskazaé na jakie§ dominujace w filmach indie sposoby obrazowania czy prowadzenia
narracji, gdyz jest to zjawisko bardzo zréznicowane stylistycznie. Filmy te mozna sprobo-
wac okresli¢ jako zaposredniczajace roznorodne poetyki, obecne dotad zardwno w nurcie
kina artystycznego, jak i znane z tworczo$ci mniej wymagajacej oraz nierzadko plasujacej
si¢ w czolowce box office 'u. Dzieki powiazaniu z sektorem indie wielkie wytwornie moga
stwarza¢ wrazenie, ze nie poswiecaja si¢ jedynie pracom nad kolejnymi czedciami wiel-
kich, hitowych produkcji, ale ze uczestnicza rowniez w tworzeniu dziet bardziej ambitnych,
aspirujacych do miana kultury wysokiej. Takze dla znanych aktoréw udziat w tego typu
przedsigwzigciach moze stanowi¢ srodek do zmiany wizerunku i okazj¢ do zaprezentowa-
nia si¢ od innej strony, zarowno przed widzami, jak i przed krytykami. Oczywiscie rozwdj
filméw indie zwiazany jest takze z postepujacym od lat osiemdziesiatych, obecnym w catej
amerykanskiej gospodarce procesem dostrzegania potrzeb odbiorcéw skupionych wokot
niszowych, ekskluzywnych rynkdow.

Analogicznie jak to ma miejsce w przypadku rynku filmowego, wyréznikiem rynku gier
indie beda dla nas uwarunkowania produkcyjne i dystrybucyjne. Dokonamy takze analizy
powstajacych w ramach tego fragmentu rynku produktéow pod katem ich odbiegania od
wzorcoOw dominujacych w tak zwanym gtéwnym nurcie gier komputerowych.

Indie games

Amerykanskie okreslenie indie jest skrotem od stowa independent (ang. ‘niezalezny’)
1 podkresla autonomicznos¢ danego tekstu kultury wobec tzw. gtéwnego nurtu. W zatoze-
niu mowa zatem o niepozbawionych ambicji artystycznych produkcjach (mig¢dzy innymi
filmowych, muzycznych, plastycznych), przeznaczonych dla wyspecjalizowanej grupy od-
biorcow, realizowanych przy matym budzecie i bez wsparcia wielkich korporacji branzy
rozrywkowej czy tez medialnej. Niemniej w praktyce zdarza si¢, ze nie tylko dystrybu-
cja (o czym juz pisalismy), ale tez realizacja filmow indie zajmuja si¢ oddziaty wielkich
wytworni, co powoduje, ze niezaleznos¢ instytucjonalna takich projektéw jest co najmniej
dyskusyjna. Powstajg liczne opracowania filmoznawcze usitujace wyznaczy¢ granice feno-
menu indie, jednak ze wzgledu na niezwykla elastycznos¢ Hollywood i zdolnos¢ do wchia-
niania wszelkich nowych trendow jest to zadanie bardzo trudne.

Wobec powyzszego sytuacja indie games wydaje si¢ nieco prostsza. Nawigzujac do de-
finicji zawartej na stronie magazynu ,,Indie Games Mag”, pod tym pojgciem begdziemy ro-
zumieli gry komputerowe tworzone przez deweloperow, ktdrzy zazwyczaj publikuja swoje
projekty na wiasna rgke za posrednictwem Internetu’. W tym wypadku zatem gléownym

8 Por. ibidem, s. 1-40.
®  Zob. http://www.indiegamemag.com/about/ (data dostgpu: 26.03.2011).
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wyznacznikiem przynaleznosci gier do nurtu indie bylaby decyzja tworcy o rozpowszech-
nianiu dzieta jedynie w formie cyfrowej, co wiaze si¢ z brakiem zalezno$ci od wydawcy.
Umieszczenie gry w danym obiegu zawsze zalezy od strategii wybranej przez jej tworcow.
Moga oni przeciez zdecydowac si¢ na podpisanie umowy z duzym wydawca i rozpowszech-
nianie tytutu tradycyjng droga kolportazu detalicznego — na przeznaczonym dla danej plat-
formy formacie. Oczywiscie wowczas udziat wydawcy w procesie powstawania gry jest
znaczacy. Dostarczajac fundusze na opracowanie gry, wytworzenie jej fizycznych nosni-
kéw, opakowanie, dostarczenie do sklepow i1 promocje, wydawca oczekuje zazwyczaj nie
tylko udziatu w zyskach, ale takze dopuszczenia go do prac nad powstawaniem gry. Takich
gier nie bedziemy okreslali przymiotnikiem indie.

Jednoczesnie dziatalno$¢ polegajaca na produkcji i cyfrowym rozpowszechnianiu gier
powinna by¢ gldéwnym polem dziatalnosci tworcy, tak aby jego dzieta mogty by¢ okreslane
przymiotnikiem indie. Znane sg bowiem przypadki, kiedy firmy wypuszczajace na rynek
dziesiatki wysokobudzetowych produkcji kieruja niektore swoje tytuty wytacznie do dys-
trybucji cyfrowej. Tak uczynita na przyklad firma Eidos z gra Lara Croft and the Guardian
of Light. Nie oznacza to jednak, ze tym samym Eidos stworzyt gre niezalezna.

Warto przy tym zauwazyé, ze tworcy gier niezaleznych'® nie sa amatorami o zawodo-
wych ambicjach, gdyz stworzenie gry komputerowej jest procesem wymagajacym odpo-
wiednich, specjalistycznych umiejetnosci, zwigzanych choéby z programowaniem. Wydaje
nam si¢, Ze napisanie prostej gry komputerowej wymaga znacznie wiecej wiedzy niz stwo-
rzenie niskobudzetowego filmu. Obecnie mozna nakrgci¢ materiat wideo za pomocg telefo-
nu komoérkowego, nastgpnie zmontowac go darmowym narze¢dziem i umiescic¢ na serwisie
YouTube. Jak si¢ zatem okazuje, tatwos¢ dystrybucji dotyczy w epoce cyfrowej wszelkich
tresci, natomiast zasadnicza bariera kompetencyjna jest zdolno§¢ do opanowania technik
ich wytwarzania. Realizacja gry wymaga obecnie zaawansowanej wiedzy w zakresie pro-
gramowania 1 grafiki komputerowej. Wprawdzie coraz tatwiejszy jest dostep do silnikdw
graficznych 1 bibliotek programistycznych, takich jak Open Dynamics Engine czy Simple
DirectMedia Layer, ktére mozna wykorzystywaé w ramach darmowych licencji, jednak
w dalszym ciagu postugiwanie si¢ nimi jest nieosiagalne dla przecietnego cztowieka bez
odpowiedniego przygotowania informatycznego.

10" Nasze rozwazania, o ile wyraznie nie zaznaczyliSmy inaczej, odnosza si¢ do gier przeznaczonych do uzytku
na komputerach osobistych. W przypadku innych urzadzen do grania, takich jak konsole czy smartfony,
uwarunkowania rynku sg znacznie bardziej skomplikowane. Przede wszystkim nie da si¢ stworzy¢ gry prze-
znaczonej na konsole bez zgody producenta danego sprzgtu, gdyz trzeba dysponowac odpowiednia licencja.
Wobec tego trudno mowic o niezaleznych grach przeznaczonych na platformy takie jak PlayStation czy Xbox.
Relacje migdzy rynkiem konsol, komputeréw PC i urzadzen przenosnych — jeszcze przed pojawieniem si¢
cyfrowych platform dystrybucji — opisal w bardzo interesujacy sposdéb Dmitri Williams w swoim artykule
Structure and Competition in the U.S. Home Video Game Industry, ,,The International Journal on Media
Managment” 2003, vol. 1 (4) (za: http://www.mediajournal.org, data dostgpu: 30.03.2011).
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Cyfrowa dystrybucja

Punktem zwrotnym w rozwoju gier indie bylo opracowanie cyfrowej dystrybucji gier.
Zjawisko to jest stosunkowo nowe. Jedna z pierwszych platform'! rozpowszechniajacych
gry w ten sposéb byta aplikacja'? Steam, nalezaca do producenta i dystrybutora gier — fir-
my Valve. Ustuga ta zostata uruchomiona po raz pierwszy w 2003 roku i w ciagu kilku
lat przeksztalcita si¢ nie tylko w narzedzie zarzadzania grami nalezacymi do gracza, ale
przede wszystkim umozliwita nabywanie nowych gier bez wychodzenia do sklepu. Obec-
nie w ofercie Steamu znajduje si¢ okoto 1100 gier'®, a roczne przychody z ich sprzedazy
osiagnety w 2010 roku wielkos¢ rzedu miliarda dolaréw'. Juz znaczna czgs¢ gier sprzeda-
wana jest wyltacznie jako zapis na dysku, z pominigciem tradycyjnych kanatow dystrybucji.
Oznacza to, ze placac za gre, nie dostaje si¢ w zamian zadnego fizycznie istniejacego przed-
miotu. Otrzymuje si¢ jedynie mozliwosé dostepu do tresci 1 skopiowania jej w dowolnym
momencie na wiasny komputer. Na przyktad w przypadku jednego z najwigkszych wydaw-
cow — Electronic Arts — odsetek gier sprzedawanych cyfrowo wynidst w 2010 roku 40%'°.

Gigantyczny sukces Steamu spowodowal powstanie wielu konkurencyjnych platform
dystrybucyjnych. Czg$¢ z nich zostala uruchomiona przez firmy dziatajace od wielu lat
na rynku oprogramowania (na przyklad usluga Games for Windows firmy Microsoft), ale
swoje miejsce na rynku usiluja takze znalez¢ takie firmy jak Amazon, wprowadzajacy ustu-
ge cyfrowej dystrybucji gier, oraz mniejsze niezalezne serwisy. Rynek gier sprzedawanych
za posrednictwem Internetu rozwija si¢ nie tylko w odniesieniu do komputeréw osobis-
tych. Coraz wiecej gier tworzonych jest z przeznaczeniem dla serwisow spotecznosciowych
(Facebook) oraz takich urzadzen jak smartfony (Sony Ericsson Xperia) czy tablety (iPad).
Dystrybucja gier na te urzadzenia odbywa si¢ niemal wylacznie cyfrowo; ogromna rolg
odgrywa tutaj nalezacy do firmy Apple sklep App Store.

Dzigki temu, Ze mozna obecnie wydac gre i skierowac ja do dystrybucji, nie ponoszac
kosztow zwiazanych z produkcja, dostarczeniem do sklepdw i sprzedaza jej materialnych
no$nikow, rynek stat si¢ dostepny dla bardzo matych firm albo nawet pojedynczych oso6b
tworzacych gry. Coraz wigcej tytutow wydawanych jest tylko w formie elektronicznej, zda-
rzaja si¢ wérdd nich wysokobudzetowe tytuty, tworzone przez znaczacych producentow,
tak jak wspomniana wczesniej Lara Croft and the Guardian of Light. Przewazaja jednak
gry niezalezne. Docieranie do potencjalnych odbiorcéw stato si¢ mozliwe bez ponosze-
nia wstepnych kosztéw sprzedazy detalicznej. Najwieksza z platform dystrybucyjnych —

I Platforma medialna — poprzez to pojecie rozumiemy technicznie wyodrgbniony sposob dystrybuowania tresci
cyfrowych.

12 Aplikacja —jest to w naszym rozumieniu konkretny, ze wzglgdu na oferowana uzytkownikom funkcjonalnosé,
element oprogramowania uzytkowego.

13 Zob. http://www.steampowered.com/steamworks/SteamworksBrochure2011.pdf (data dostgpu: 19.03.2011).

14 Zob. http://blogs.forbes.com/insertcoin/2011/02/04/steam-sales-close-to-1-billion-in-2010/ (data dostgpu:
19.03.2011).

15 Zob. http://www.gaminator.tv/newsy/news/ 14448 EA-40-gier-sprzedaje-si¢g-cyfrowo.html (data dostgpu:
19.03.2011).
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Steam — nie pobiera optat za sam fakt rozpowszechniania gry za jej pomoca, zadowalajac
si¢ procentem od ceny uzyskanej za produkt sprzedany przy jej posrednictwie; podobnie
dziata tez App Store. Koszty produkcji gier komputerowych sg przy tym bardzo zrdznico-
wane. Z jednej strony wytworzenie produktu oferujacego graczowi mozliwos¢ interakcji
z rozbudowanym, szczegotowo odwzorowanym graficznie srodowiskiem moze kosztowac
dziesiatki milionow dolarow i wymaga¢ wspdtpracy setek specjalistow, zblizajac produkcje
gry komputerowej do produkcji wysokobudzetowego filmu fabularnego. Z drugiej jednak
strony mozliwe jest stworzenie niezaleznej gry platformowej (polegajacej na tym, iz postac
kierowana przez gracza porusza si¢ w dwoch wymiarach'®) z wysublimowanymi estetycz-
nie $srodowiskami oraz innowacyjng mozliwoscig manipulowania czasem w grze — za sumeg
nieprzekraczajaca 200 tysigcy dolarow. Taka produkcja jest Braid, stworzony przez jednego
tworce, Jonathana Blowa!”. Gra ta dostgpna byta 19 marca 2011 roku poprzez platforme
Steam za 8,99 dolara. Mimo ceny bardzo umiarkowanej, jak na gr¢ komputerowa, Braid
osiagnat znaczacy sukces, takze finansowy.

World of Goo

Za przyktad nurtu indie games niech postuzy nam World of Goo (2008), powstala na
bazie eksperymentalnej gry Tower of Goo (2005), oraz jej tworcy Kyle Gabler i Ron Car-
mel. Powstanie tej gry zawdzigczamy w duzej cze¢sci inicjatywie Experimental Gameplay
Project (Projekt Eksperymentalnej Rozrywki), ktdra jest inicjatywa stworzona w 2005 roku
z mysla o studentach ETC (Centrum Technologii Rozrywki) na Carnegie Mellon University
w Pensylwanii. Stuzy ona opracowaniu w jak najkrotszym czasie jak najwigkszej ilosci gry-
walnych prototypow gier. Projekty powinny spetniaé¢ nastgpujace kryteria:

1. Kazda gra musi powsta¢ w mniej niz siedem dni.
2. Kazda gra musi by¢ stworzona wytacznie przez jedna osobg.
3. Kazda gra musi bazowac na prostym motywie, np. grawitacja, wegetacja, roj etc.'®

W ciagu zaledwie jednego semestru czterech studentéw byto w stanie opracowaé wersje
alfa ponad 50 gier'. Inicjatywa rozrastata si¢ na przestrzeni lat i wlaczylo si¢ w nig wielu
niezaleznych tworcoéw gier. Poczynajac od czerwca 2009 roku, projekt funkcjonuje w Inter-
necie jako EGP 3.0 i opiera si¢ na comiesigcznym konkursie, w ktoérym nalezy stworzy¢ gre
wedlug wyzej przedstawionych regut w temacie wyznaczonym na dang edycj¢ turnieju. Co

16 Gra platformowa — tego typu gry przedstawiaja $wiat i postacie, ktore pozbawione sa trzeciego wymiaru —
glebokosci. Przyktadem tego rodzaju rozrywki spoza $wiata gier jest zabawa w labiryncie. Mozemy w nim
poruszac¢ si¢ tylko do przodu/do tylu i w lewo/w prawo. Ztamaniem zasady zabawy jest wdrapanie si¢ na
$ciang labiryntu.

17 Zob. http://braid-game.com/ (data dostgpu: 19.03.2011).

18 7rédlo: http://experimentalgameplay.com/ (data dostepu: 24.03.2011).

19 Za: D. Davidson, From Experiment Gameplay to the Wonderful World of Goo and How Physics Is Your
Friend, Well Played 1.0: Video Games, Value and Meaning, ETC Press (za: http://www.etc.cmu.edu/etcpress/
content/world-goo-drew-davidson, data dostgpu: 24.03.2011).
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miesiac w rywalizacji bierze udzial kilkanascie projektéw, a we wszystkie przyjete tytuly
mozna pézniej zagra¢ za darmo.

W branzy rozrywkowej czesto spotykamy si¢ z sytuacja, w ktdrej mtodzi, utalentowa-
ni tworcy, dotychczas zajmujacy si¢ realizacja awangardowych na ptaszczyznie wizualnej
krotkich form, zostaja zauwazeni 1 wchtonigci przez wielkie korporacje. Idealnym przy-
ktadem wspomnianej reguly sa Michel Gondry i Spike Jonze, kultowi rezyserzy, obecnie
rozpoznawalni dzigki filmom fabularnym, a nie reklamom czy teledyskom, od realizacji
ktérych zaczynali kariere. Tworcy World of Goo, Kyle Gabler i Ron Carmel, obrali jednak
inng $ciezke kariery i zdecydowali si¢ porzuci¢ pracg w Electronic Arts na rzecz otwarcia
wiasnego studia — 2D Boy. Sklonita ich do tego nieustajaca popularnos¢ Tower of Goo
1 EGP. Jak sami pisza, strategia ich projektu jest ,,tworzenie gier w starym stylu — w dwuoso-
bowym zespole, na podstawie kilku prostych pomystéw i catym swoim sercem”, a celem —
gry, ,,w ktore moze zagra¢ kazdy i ktorych rozgrywka bedzie dla kazdego czyms nowym”?,

Tworzac World of Goo, opierali si¢ w duzej mierze na darmowym oprogramowaniu oraz
wspotpracowali ze spotecznoscia, ktéra udato im si¢ stworzy¢ wokol rozwijanego projektu
na forum prowadzonym w ramach oficjalnego blogu relacjonujacego prace nad rozwojem
gry*!. Fani wspierali tworcow jako kreatywni beta testerzy, wnoszacy wartosciowe uwagi co
do rozgrywki i projektowania pozioméw. W efekcie powstata bardzo oryginalna produkcja.

World of Goo (dost. ‘$wiat lepkiej mazi’) przy pierwszym zetknieciu przypomina dzie-
cigca uktadanke. Gracz moze za pomoca myszki przesuwac po ekranie zanimizowane kulki
niezidentyfikowanej materii. Kulki te spogladaja na gracza, maja bowiem oczy, i zachgca-
ja do interakcji piszczacymi glosikami. Przemieszczone w poblizu innej kulki, wytwarzaja
potaczenie — jakby pomost. Zadaniem gracza jest budowanie przy uzyciu wylacznie tych
elementow ztozonych konstrukcji, siggajacych do konca planszy. Ten prosty punkt wyjscia,
polegajacy na przekazaniu graczowi kontroli nad kilkunastoma lub kilkudziesigcioma bardzo
prostymi elementami i pozwoleniu na tworzenie z nich skomplikowanych budowli, dopro-
wadzit do powstania gry bardzo angazujacej graczy na calym swiecie. World of Goo nie jest
bowiem prosta zabawg elementami. Tworzone przez gracza struktury nie sg wynikami swo-
bodnego budowania, jak to ma miejsce przy zabawie klockami. Zmuszeni jestesmy tworzy¢
budowle dostosowane do danej sytuacji; czasem musimy tak potaczy¢ elementy, aby powstat
most nad przepascia, czasem musi to by¢ wysoka wieza; nasze wytwory maja unosic si¢
w powietrzu albo sta¢ na przesuwajacym si¢ podtozu. W dodatku szybko dowiadujemy sie,
ze dane nam do dyspozycji kulki wcale nie sa identyczne, i uczymy si¢ odréznia¢ ich rodza-
je. Niektore z nich daja trwale polaczenia, inne mozemy usunac z naszej konstrukcji. Nie-
ktére z nich pehnia inne, specjalne funkcje. Co wigcej, rozne kulki daja potaczenia o rdznej
sztywnosci, wigc musimy uwaznie dobiera¢ materiaty w celu osiagnigcia zatozonego celu.

20 Zob. http://2dboy.com/about.php (data dostgpu: 24.03.2011).

2l Jest to bardzo popularna praktyka posrod tworcow gier indie, pozwalajaca na stworzenie silnie zaangazowa-
nej spotecznosci skoncentrowanej wokoét rozwoju danego tytutu. Tego rodzaju polityka moze byé, naszym
zdaniem, porownywana ze znang z ekonomii afektywnej strategia love marks (zob. H. Jenkins, Kultura
konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przel. M. Bernatowicz, M. Filiciak, WAiP, Warszawa
2008, s. 69-74), wykorzystywana przez wielkie korporacje medialne do promocji swoich produktow.
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Musimy tez radzi¢ sobie z sitami grawitacji, wiatrem, ograniczona wytrzymatoscia naszych
budowli na cigzar nowo dodawanych elementow. Gra wymaga nie tylko myslenia w katego-
riach inzynierskich, ale tez szybkiego reagowania na zmieniajace si¢ warunki srodowiska lub
zmiany zachodzace w konstrukcji na skutek zwickszania si¢ jej cigzaru.

Z prostego pomyshi wyrosta skomplikowana, angazujaca intelektualnie gra. Tworcom
udato sie stworzy¢ taki program, ktory przyciaga graczy na dlugo — naszym zdaniem, to
dzigki poglebieniu dwodch aspektow gry. Pierwszym z nich jest opisana juz implementa-
cja zaawansowanej fizyki, drugim natomiast — dazenie do wytworzenia wokdt rozgrywki
rywalizujacej ze sobg spotecznosci graczy. Za przejscie kazdej planszy gracz otrzymuje
kulki, z ktérych na specjalnym poziomie moze budowaé wlasng wieze. Natychmiast jest
informowany o wysokos$ci wlasnej wiezy, o tym, jakie wieze zbudowali ostatnio inni gra-
cze oraz ktdrzy wzniesli budowle o bardzo podobnej wysokosci. Ponadto wynik przejscia
kazdego z poziomdw jest poréwnywany z wynikami innych grajacych. Dowiadujemy sig¢
o najlepszym na §wiecie czasie przejscia badz najmniejszej ilosci zuzytych kulek, co jest
nawigzaniem do gier typu high score, gdzie liczy si¢ najlepszy policzalny wynik. Kiedy
piszacemu te stowa udato si¢ wyrdwnac jedno z takich osiagnieé, zostal o tym natychmiast
powiadomiony. Sprawiato to ogromna satysfakcje, gdyz $wiadczyto nie tyle o zwycigstwie
odniesionym w pojedynku z maszyna, ale o tym, ze uzyskany wynik jest najlepszym z moz-
liwych wsrdd tysigcy prob podejmowanych przez inne ludzkie umysty.

W World of Goo, podobnie zreszta jak to ma miejsce w przypadku innych gier indie,
ograniczone fundusze spowodowaty konieczno$¢ skoncentrowania si¢ twdorcow na pew-
nych kluczowych elementach gry. Stworzony tytul, cho¢ zawiera dopracowany i bardzo
ciekawy model fizyczny, posiada dos¢ rudymentarne opracowanie graficzne i muzyke. Te
elementy zostaly wykonane poprawnie i nie utrudniaja rozgrywki, ale daleko im do dosko-
nalosci.

Braid

Kolejnym interesujacym tytulem indie jest Braid, ktdry stanowi przyktad nowatorskie-
go podejscia do gatunku gry platformowe;j. Przed ukazaniem si¢ gry na rynku uwazano, ze
ten gatunek, bardzo popularny w latach osiemdziesiatych, juz nie jest w stanie wytworzy¢
zadnej interesujacej pozycji. Jednak gra osiagneta sukces na tyle duzy, ze w gatunku za-
czely powstawaé coraz to nowsze, frapujace pozycje, jak na przyktad ostatnio doceniony
przez krytykow Meat Boy. Podobnie jak przy World of Goo, fundusze na realizacj¢ projektu
Braid byty ograniczone. Tworca skupit si¢ jednak na zupetnie innych elementach niz tworcy
World of Goo. Uwagg zwraca przede wszystkim intrygujaca oprawa graficzna gry.

Podczas rozgrywki kierujemy postacig poruszajaca si¢ po ekranie w dwoch wymiarach.
Nasz awatar przemieszcza si¢ na tle rgcznie malowanego, czg$ciowo animowanego tla.
Gracz moze mie¢ wrazenie, ze znajduje si¢ na powierzchni impresjonistycznego obrazu.
Doznaniom estetycznym towarzyszy w przypadku Braid rozgrywka wymagajaca od gra-
cza zaangazowania umiejetnosci logicznego myslenia. Bohater ma za zadanie dotrze¢ do
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wyznaczonych miejsc na planszach, co szybko okazuje si¢ niemozliwe bez wykorzystania
przypisanej mu wyjatkowej umiejgtnosci — wptywania na uptyw czasu. Jednak na réznych
poziomach wilasciwo$¢ ta dziata nieco inaczej i niemozliwe jest przejscie gry, dzialajac
wedlug utartego schematu, gdyz kazde wyzwanie wymaga od nas unikatowych rozwia-
zan. Potrzeba godzin wymagajacej rozgrywki, aby poznaé¢ konsekwencje swoich dziatan
i rozwigzaé swoiste dla tej gry przestrzenno-czasowe tamiglowki. Polaczenie innowacyjnej
mozliwosci manipulowania czasem z niezwykla oprawa graficzna zapewnito grze Braid
liczne grono oddanych graczy. Zaréwno World of Goo, jak i1 Braid sa przyktadami wprowa-
dzenia do szerszego obiegu gier bazujacych na rozwigzaniach znanych dotad w grach trafia-
jacych jedynie do bardzo waskiego grona odbiorcow, wymagajacych od gracza znacznego
zaangazowania intelektualnego.

Gry polskie

Rozwoj polskiego rynku gier moze stanowi¢ kanwe bardzo ciekawej, obfitujacej w zwro-
ty akcji opowiesci. Niestety historia ta wcigz czeka na odpowiednio wnikliwe opisanie.
Z punktu widzenia prowadzonych tutaj rozwazan warto zauwazy¢, ze wszystkie polskie
gry z lat osiemdziesiatych i poczatku lat dziewig¢édziesiatych mozna by uzna¢ za niezalez-
ne. Tworzone byly przez tworcow dziatajacych samotnie lub w bardzo matych zespotach.
Dystrybucja tych gier nie odbywata si¢ wprawdzie przez Internet, ktdry w czasie powstania
niektorych z nich jeszcze nie istniat, lecz zazwyczaj obok oficjalnych kanatéw dystrybucyj-
nych, czyli sklepéw. Handlowano tymi grami na gietdach komputerowych. Niestety, ponie-
waz w owym czasie niemal nikt w Polsce nie zamierzal szanowa¢ praw autorskich, jedynie
znikomy odsetek no$nikdéw z grami byt sprzedany przez ich twércdw, wigc niemozliwe byto
zarobienie na wiasnej tworczosci. Gry byly powszechnie kopiowane i sprzedawane na giet-
dach przez piratoéw komputerowych lub przekazywane nieodptatnie znajomym. Mimo tych
uwarunkowan powstaty wowczas dzieta o jakosci porownywalnej do wydawanych w tym
samym czasie produkcji amerykanskich, takie jak stworzona w 1986 roku przez Marcina
Borkowskiego Puszka Pandory — tekstowa gra inspirowana nowela Glowa Kasandry Marka
Baranieckiego?. Inng warta wspomnienia produkcja jest Teenagent, gra przygodowa stwo-
rzona przez zespol kierowany przez Adriana Chmielarza i Grzegorza Miechowskiego, ktora
spotkata si¢ z bardzo dobrym przyjeciem wsrdd graczy. Zostata ona wydana w 1994 roku
przez polska firme¢ zajmujaca si¢ dystrybucja gier — CD Projekt.

W 2009 roku Grzegorz Miechowski zatozyt firme 11 bit studios, ktérej pierwsza pro-
dukcja byta wydana w 2011 roku gra Anomaly: Warzone Earth. Gra ta stanowi jednoczesnie
dobry przyktad udanej niezaleznej gry komputerowej oraz ilustracj¢ tezy o harmonijnym
rozwoju polskiego rynku gier komputerowych, oferujacego obecnie zarowno wysokobud-
zetowe gry, takie jak Bulletstorm czy seria Wiedzmin, jak i produkcje niezalezne, skierowa-
ne do wgzszego grona graczy.

22 Zob. http://polygamia.pl/Polygamia/1,99157,7630425,0powiesci_z krypty Puszka Pandory.html (data
dostepu: 4.09.2011).
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Anomaly: Warzone Earth stanowi potaczenie innowacyjnej idei, dobrego jej wykonania
oraz udanych dziatan marketingowych. O sukcesie tej produkcji niech zaswiadczy prosty
fakt: po opublikowaniu pierwszych danych o sprzedazy gry, kurs akcji spotki 11 bit studios
wzrést z 11 do niemal 25 ztotych, czyli o ponad 100%>.

Innowacyjnos¢ gry polega na odwrdceniu popularnego schematu wielu gier zwanego
tower defense (z jezyka angielskiego: obrona za pomoca wiez). Polega on na tym, ze zada-
niem gracza jest rozmieszczenie na mapie nieruchomych punktéw obronnych (najczgsciej
wlasnie wiez) w taki sposdb, by umozliwity one odparcie powtarzajacych si¢, coraz silniej-
szych atakow kierowanego przez komputer wroga. Tymczasem w grze stworzonej przez
11 bit studios zadaniem gracza jest takie kierowanie dostepnymi mu szczuptymi sitami,
aby pokonujac wrogie umocnienia, dotrze¢ do wyznaczonego punktu. Posta¢ kierowana
przez gracza nie ma zadnych zdolnosci ofensywnych, nie moze wyrzadzi¢ wrogowi zadnej
szkody; wyznacza natomiast tras¢ uzbrojonego konwoju, decyduje o rodzaju poruszajacych
si¢ w nim pojazdéw oraz w pewnym zakresie moze ingerowa¢ w stan tych pojazdéw, na
przyktad poprzez naprawe czy tez sSrodowisko, poprzez wykorzystanie zaston dymnych czy
urzadzen odwracajacych uwage wroga. Prowadzi to do konieczno$ci uwaznego zaplanowa-
nia trasy oraz nast¢pnie elastycznego reagowania na zmieniajace si¢ warunki. Gra jest cie-
kawa, angazujaca gracza od poczatku do zakonczenia rozgrywki. Uwage pozwala tez utrzy-
mac stojace na wysokim poziomie opracowanie graficzne. Prosty, wydawatoby si¢, pomyst
na gr¢ okazal si¢ zupetnie nowy, wzbudzajac zainteresowanie prasy jeszcze przed premiera
gry, za$ jego opracowanie zaowocowato pochlebnymi recenzjami po jej ukazaniu sig.

W przypadku Anomaly: Warzone Earth zwracaja tez uwage dziatania marketingowe. Gra
byla dobrze recenzowana w najpopularniejszych magazynach o grach, takich jak ,,IGN”,
w ktorym otrzymata oceng 8/10%. Sukces wersji przeznaczonej dla komputeréw osobistych
zostal zdyskontowany poprzez opublikowanie takze wersji gry przeznaczonych na platfor-
my mobilne: iPhone oraz iPad.

Podsumowanie

Przeprowadzony przez nas opis zjawiska indie w odniesieniu do gier komputerowych
prowadzi do wniosku o daleko posunigtej konwergencji pomigdzy réznymi gateziami prze-
mystu rozrywkowego. Opisywane juz przez filmoznawcow w kontekscie kina niezaleznego
zjawisko indie wystepuje takze w przypadku gier komputerowych i daje si¢ uja¢ w ana-
logicznych kategoriach. Podobnie jak w przypadku filmow, dzigki rozwojowi tego typu
gier odbiorcy maja dostep do innowacyjnych, nieobecnych dotad w gtdéwnym nurcie tresci.
W odréznieniu od filmoéw, zjawisko gier indie jest jednak stosunkowo nowe. Ewolucja ka-
natéw cyfrowej dystrybucji oraz lawinowe powstawanie kolejnych platform medialnych dla
gier wydaja si¢ kreowa¢ dobre perspektywy dalszego intensywnego rozwoju indie games.
Sukces, ktory odniosty zaledwie kilka lat temu takie gry, jak World of Goo czy Braid, dys-

2 Zob. http://mybank.pl/gielda/newconnect-11b-11-bit-studios-sa.html#1rok (data dostgpu: 4.09.2011).
2 Zob. http://uk.pc.ign.com/objects/089/089567 html# (data dostgpu: 4.090.2011).
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kontowany jest obecnie przez twércéw dziatajacych na polu gier niezaleznych. Powstat na
przyktad, zalozony przez autoréw obu tych gier, Indie Fund — instytucja zajmujaca si¢ inwe-
stowaniem w nowe projekty z sektora gier niezaleznych. Znacznie atwiej jest wigc obecnie
zdoby¢ fundusze konieczne dla opracowania gry mogacej zadowoli¢ gusta szerszych kre-
gow odbiorcow. Spolecznos¢ oséb zajmujacych sie tworzeniem gier organizuje si¢ takze
wokot takich wydarzen jak Independent Game Festival, ktory powstal przy okazji Game
Developers Conference® i od 1999 roku odbywa si¢ corocznie w San Francisco. Natomiast
swoistym odpowiednikiem festiwalu filmow niezaleznych Sundance w przemysle gier jest
réwniez organizowany w Kalifornii festiwal Indiecade, cho¢ warto zauwazy¢, ze pierwsza
edycja z 2007 roku stanowita cze$¢ targow E3%. Preznie dzialaja takze internetowe portale
poswigcone grom niezaleznym, takie jak Indiegames®’ czy Tigsource®.

Uzywajac terminologii graczy, gry indie przechodza wiasnie na nowy poziom. Po
pierwsze, stanowig fenomen skupiajacy na sobie uwage coraz liczniejszego grona graczy,
znudzonych utartymi konwencjami funkcjonujacymi w ramach popularnych tytutow wyso-
kobudzetowych. Po drugie, mamy do czynienia z coraz fatwiejszym dostgpem do interesu-
jacych i ambitnych gier, co nalezy zawdzigcza¢ rozwojowi cyfrowych kanatow dystrybucji.
Wreszcie po trzecie, coraz prezniejsza staje si¢ spotecznos¢ tworcdw niezaleznych, nie tyl-
ko zrzeszajaca ambitnych deweloperow, ale takze samoorganizujaca si¢ w celu umozliwie-
nia startu mtodym talentom.

Maria B. Garda, Bartosz Lewandowski
Indie games — a phenomenon of the independent video games

In this essay we elaborate on the phenomenon of independent computer games by com-
paring it to the independent stream of American cinema — also known as Indiewood. The
parallel between the film and gaming industries, that can be observed in the United States,
has its roots in the early years of arcade games when the young companies like Atari were
bought by media giants like Warner Communications. Having this influence in mind, we in-
vestigate the similarities and differences between those two segments of audiovisual media
production. To illustrate the argument, we examine the two most prominent indie game titles
of the past few years: World of Goo and Braid. In the last part of our article we also try to
introduce a more national perspective by describing the situation of independent computer
games in Poland.

% Zob. http://www.gdconf.com (data dostgpu: 28.03.2011).

2 Electronic Entertainment Expo (E3) to najwigksze swiatowe targi gier komputerowych i wideo, organizowane
przez Entertainment Software Association od 1995 r. (http://www.e3expo.com, data dostgpu: 15.08.2011).

27 Zob. http://www.indiegames.com (data dostepu: 28.03.2011).

2 Zob. http://www.tigsource.com (data dostepu: 28.03.2011).
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Victoria Vesna, James Gimzewski

Blue Morph: uwagi o dzialaniu
samoorganizujacej si¢ zmiany krytycznej
(self-organized criticality)

Z czterech faz przemiany poczwarki w motyla najbardziej spektakularnym w obserwacji
doswiadczeniem jest ukryta i stosunkowo spokojna transformacja zachodzaca we wngtrzu
kokonu. Stowo ,,poczwarka” w jezyku angielskim (chrysalis) pochodzi od greckiego okre-
$lenia ztota, ypvooc (chrysallis), ze wzgledu na metaliczna kolorystyke jej powloki. Stadium
poczwarki trwa kilka tygodni, a motyl pojawia si¢ gtdéwnie o poranku. Motyle sa popular-
nym zrdédlem mitow i opowiesci w wielu kulturach. Danaid wedrowny [w polskiej termino-
logii zwany takze monarchem — przyp. ttum.] (Danaus plexippusis) jest kojarzony z Hallo-
ween, ze wzgledu na swoje czarno-pomaranczowe ubarwienie. Dla Japonczykow motyl jest
personifikacja duszy. W siedemnastowiecznej Irlandii zabicie motyla byto przestepstwem,
gdyz uwazano, ze jest to dusza zmartego dziecka. Cywilizacje Majow i Aztekéw uznawaty
motyla za symbol Xiuhtecuthli, boga kosmicznego ognia, przedstawianego z turkusowym
motylem na piersi. W chrzescijanstwie zycie Jezusa na ziemi czgsto jest kojarzone symbo-
licznie z faza gasienicy, poczwarka reprezentuje $mier¢, a pojawienie si¢ motyla odpowiada
zmartwychwstaniu. W starozytnej Grecji motyla oznaczano stowem woy# (psyché), ktore
zasadniczo znaczyto takze ,,dusza” i/lub ,,umyst” — to jest punkt wyjscia dla naszej instalacji
Blue Morph.

Morfo (Morpho peleides) to opalizujacy motyl tropikalny, zyjacy gtéwnie w Ameryce
Srodkowej i Potudniowej. Kolor jego turkusowych skrzydel jest zwiazany ze zjawiskiem
zatamania fali $wiatta we wnetrzu struktury milionéw pokrywajacych je drobnych tusek.
Latajac w grupach, morfo gwattownie otwiera skrzydta, co ma odstraszy¢ drapiezniki. Mo-
tyl zostat uznany za ginacy gatunek z powodu wyregbu laséw, ktére sa srodowiskiem jego
zycia; jeszcze wigksze zagrozenie jest zwigzane z wykorzystywaniem tych owadéw do wy-
robu bizuterii 1 ozdéb. Widok latajacego morfo jest jednym z najpiekniejszych obrazéw,
jakie mozna sobie wyobrazi¢.

Bardzo wyrafinowana struktura tusek pokrywajacych skrzydta morfo powoduje odbicie
fal swietlnych w ich kolejnych warstwach, wywotujac efekt interferencji. Efekt ten zalezy
zaréwno od dlugosci fali, jak i kata patrzenia obserwatoréw — rodzaj barwy i jej nasycenie
zmieniaja si¢ zatem wraz ze zmiang perspektywy. Za fantastyczna kolorystyke motyla od-
powiedzialna jest interferencja fali $wietlnej, zachodzaca dzigki wielokrotnym odbiciom
w jednolitej strukturze blaszek (mechanizm catego procesu sprawia, ze mozna je uwazac za
krysztaty fotoniczne). Nanoskalowe wzory, charakterystyczne dla skrzydet motyla, mozna
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odkryé¢, ,,wyczuwajac” struktur¢ powierzchni za pomoca mikroskopu sit atomowych (ato-
mic force microscope, AFM) oraz elektronowego mikroskopu skaningowego (scanning
electron microscopy, SEM).

Cho¢ zazwyczaj wyobrazamy sobie motyle jako ciche, kolorowe stworzenia, w rzeczy-
wisto$ci generujg one w trakcie przepoczwarzania intensywny, cho¢ niestyszalny hatas.
Mikroskopijna forma zamknigcia staje si¢ interfejsem intensywnego dzwigku oraz rozpro-
szonego $wiatta, nasladujac pigkno, jakie towarzyszy zamieszaniu i zgietkowi charaktery-
stycznym dla procesu przemiany w motyla. Odkryli$my, Ze zmiana nie zachodzi stopniowo,
jak mogloby si¢ wydawac, ale polega na gwattownym, intensywnym przyptywie energii,
ktéry ma charakter destrukcyjny i tworczy jednoczesnie. Wizualizacja takich przyptywow
bardzo przypomina wzloty i upadki wspotczesnych rynkéow finansowych w dobie kryzysu.
Jesli doda¢ czesto po sobie ostatnio nastgpujace katastrofy, wojny, zamieszki i niepokoje
spoteczne, to wszystko wskazuje na zbiorowa przemiane i narodziny nowego paradygmatu.
Blue Morph generuje przestrzen, w ktdrej mozna dostroi¢ si¢ do osobistego i wspdlnotowe-
go doswiadczenia zmiany.

Projekt Blue Morph powstat jako instalacja oparta na dos§wiadczeniu, ktéra zmienia for-
me wraz ze zmiang miejsca i jest w znacznym stopniu wspottworzona przez odbiorcow
wchodzacych z nig w interakcje o charakterze do§wiadczenia rytualnego. Odpowiada na
ludzka potrzebe zaangazowania w rytual, ktory pozwala uczestnikom zaakceptowac zmiane
i sta¢ si¢ jej elementem. Projekt ustanawia pragnienie ,,rytuatu przejscia”, o ktorym pisat
Joseph Campbell w Potedze mitu.

Odgrywajac wibracje zmiany

»Poniewaz dzwigk nieodmiennie odnosi si¢ do biologicznego aparatu zmystowego i za-
ktada odpowiednie dostrojenie ciata, posiada komponent semiotyczny, ktory jest odczyty-
wany w kontekstach historycznych i spotecznie okreslonych™!.

Ludzie stysza wibracje mieszczace si¢ w przedziale od 20 do 20 000 drgan na sekunde
(Hz). Drgania emitowane przez komorki motyla nie mieszcza si¢ w zakresie ludzkich moz-
liwosci audialnych. Wzmacniajac je, wzmocniliSmy jednoczesnie nat¢zenie $ciezki dzwig-
kowej towarzyszacej metamorfozie, zwréciliSmy tez uwage na role tego, co niewidocz-
ne i niestyszalne w naszym codziennym zyciu. Galaz nauki zwana sonocytologia?, ktora
zajmuje si¢ James Gimzewski i jego zespol, zostata rozszerzona o ludzki wymiar przez
Victori¢ Vesne. Projekt zostat nastepnie przeksztatcony przez odbiorcow — kazda wibracja
w przestrzeni wymagata fizycznej manifestacji. Niespodziankg stala si¢ sita, z jaka instala-

' S.Roosth, Screaming Yeast: Sonocytology, Cytoplasmic Milieus, and Cellular Subjectivities, ,,Critical Inquiry”

2009, vol. 35, nr 2, s. 335.

2 James Gimzewski, fizyk i specjalista w dziedzinie nanotechnologii, jest autorem metody badania komorek za
pomoca wzmacniania wywolywanych przez nie drgan, tak aby byly one styszalne dla ludzkiego ucha. Jego
badania majg zastosowanie przede wszystkim w onkologii. Wyniki pierwszych eksperymentéw w dziedzinie,
ktora nazwat sonocytologia, opublikowat w sierpniu 2004 roku na tamach magazynu ,,Science” (przyp. thum.).
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cja sama sobie nadaje impuls i niemal nie wymaga od artystki 1 naukowca energii stuzace;j
jej podtrzymywaniu.

Projektowi towarzyszy Sciezka dzwigkowa pochodzaca z drgan zarejestrowanych w trak-
cie transformacji za pomocg lasera rzucanego na mikrolustro przymocowane do poczwarki.
Odksztatcenie promienia zostato uchwycone przez detektor wykrywajacy potozenie oraz
zapisane jako cyfrowy sygnat relacji tego odksztatcenia do czasu. Caty system zaprojek-
towano po pokonaniu wielu trudnosci — lustrzane odbicie interpretowalismy jako metafo-
r¢ odpowiednia dla doswiadczania dzwigku metamorfozy. Jest radykalna i posiada inten-
sywnos¢ uderzenia pioruna, a to wiasnie w taki sposob zachodzi zmiana takze w naszym
ludzkim postrzeganiu, czy to indywidualnym, czy zbiorowym. W buddyzmie tybetanskim
1 wadzrajanie piorun i btyskawica majg znaczenie zasadnicze jako symbole natychmiasto-
wej transformacji wywotywanej przez sity naturalne, ktore maja charakterystyke diamentu®
1 przedstawiajg jednoczes$nie zmienno$¢ oraz trwanie wieczne.

Proces olbrzymiej zmiany w przypadku osobistej transformacji czgsto jest nazywany
metamorfoza. Zbadalismy zmiany komoérkowe, rejestrujac mikroskopijne ruchy wewnatrz
poczwarki, i wykorzystaliSmy je do stworzenia $ciezki dzwigckowej projektu, zainspirowa-
nego momentem, kiedy efektem metamorfozy jest wytaniajacy si¢ motyl. W instalacji Blue
Morph wykorzystalismy posta¢ morfujacego organizmu w charakterze metafory odpowia-
dajacej zdolnosci jednostki do przejscia osobistej transformacji.

Krzyk motyla

,,Zanim zatong

w glebokim $nie

cheg ustyszec

cheg ustyszec

krzyk motyla” (The Doors, 1967).

W 1967 roku Jim Morrison opisywal wlasny proces tworczy w sposdb, ktory odpowiada
pracy, jaka wkladamy w przeksztatcenie relacji migdzy nauka i sztuka: ,,Nasza praca, nasza
aktywnos¢ jest dazeniem do metamorfozy. Przypomina rytual oczyszczenia w znaczeniu
alchemicznym. Najpierw potrzebny jest czas nieporzadku, chaosu, powrotu do pierwotnej
katastrofy. Z tego wyodrebniaja si¢ elementy i1 pojawia si¢ nowe ziarno zycia, ktore prze-
ksztatca zycie, materi¢ i osobowos¢, az wreszcie, w sprzyjajacych warunkach, wytaniasz si¢

Diament ma istotne znaczenie w symbolice buddyzmu tybetanskiego i wadzrajany, nazywanej takze Diamen-
towa Droga albo Droga Pioruna. Jednym z rytualnych obiektow jest tutaj wadzra, symbolizujaca diament
(ktory posiada zdolnos$¢ przecinania réznych materiatow, ale sam nie moze by¢ nacigty), co odnosi si¢ do
skutecznego odcinania korzeni zludzenia oraz nieustgpliwosci 1 wytrwatosci na drodze dziatania dla dobra
wszystkich istot. Wadzra bywa takze odczytywana jako piorun, co ma symbolizowa¢ moc, a takze uzyskanie
btyskawicznego o$wiecenia przez Buddg Siakjamuniego i adeptow tej drogi (przyp. thum.).
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na nowo itaczysz wszystkie te dualizmy i przeciwienstwa. Nie mowisz juz o dobru i ztu, ale
o0 czyms zjednoczonym i czystym™,

Krzyk jest nieartykutowanym dzwigkiem wydawanym przez ludzkie istoty dla wyraze-
nia skrajnej przyjemnosci lub bolu, nie wymaga thumaczenia — jest rozumiany przez kazde-
go niezaleznie od rasy, jezyka czy pici. O istotach swiata pozaludzkiego rzadko mowi sig,
ze krzycza, a tony generowane przez komorki i wzmocnione w laboratorium sg okreslane
jako sygnaty. Wykorzystane przez nas impulsy zmiany, ktorym towarzyszy gtosny dzwiek
transformac;ji lub niestyszalna, acz intensywna wibracja, moga by¢ nazwane krzykiem — in-
dywidualnym badz zbiorowym.

Blue Morph polega na stworzeniu srodowiska, w ktorym odbiorcy moga doswiadczy¢
pejzazu dzwigkowego zmiany na poziomie komdrkowym — do§wiadczalnie umozliwia do-
stgp do procesow biologicznych zachodzacych w komorkach zywego ciata. Nie inaczej
niz w przypadku zwyczajnego doswiadczania sztuki, gdzie wnosi si¢ wlasne interpretacje
w odniesieniu do dzieta, réwniez i tutaj u wielu oséb dostrzegamy tendencj¢ do ekspresji
o charakterze duchowym wyrazana na forum publicznym. Doswiadczanie dzwigkow komo-
rek bardziej jako muzyki niz sygnalow zmienia nasze rozumienie kompozycji tworzonych
przez organizmy, a artysta i naukowiec stajq si¢ wspotautorami symfonii przyrody. Dostra-
jamy sie do funkcjonowania naszych cial potaczonych z mikro- i makro$wiatami i zaczy-
namy rozumie¢ wibracje funkcjonujace u samych podstaw materialno$ci, gdzie taczenie
molekut oznacza ich wlasciwg egzystencje.

Pewna grupa naukowcow, ulokowanych zazwyczaj na obrzezu wspolnoty uznanych ba-
daczy i czesto przez nig oczerniana, wskazuje na rolg wibracji w odniesieniu do naszych
cial/umystéw. Na przyktad kontrowersyjny, niezyjacy juz francuski immunolog Jacques
Benveniste twierdzil, ze bioczasteczki komunikuja si¢ z molekutami receptorow, wysytajac
sygnaty elektromagnetyczne niskiej czgstotliwosci, ktore te ostatnie wychwytuja tak jak od-
biornik radiowy dostrojony do okreslonej czgstotliwosci. Kerry Bloom, mykolog, zauwazyt
zmiany chemiczne w komorkach roslin zaleznie od odtwarzanego rodzaju muzyki, a Masa-
ru Emoto ma wielu zwolennikdéw wsrod adeptow ruchu New Age, wierzacych w jego teze,
ze da si¢ dostrzec zmiang w komoérkowej strukturze wody na skutek stosowania pewnych
mysli lub stéw. Koncepcja pamigci i mysli jako wibracji wywotujacych zmiany materialne
na poziomie komdérkowym wykracza bardzo daleko poza obecnie funkcjonujace paradyg-
maty naszej nauki. Naukowcy obawiaja si¢ wigc eksploracji tych rejonéw, poniewaz jest
to teren niebepieczny, najezony minami, peten zasadzek i wrogdw gotowych do niszczenia
karier na samo tylko wspomnienie mozliwosci takich badan. Dla wielu os6b idea ta jest
jednak pociagajaca, a Blue Morph generuje przestrzen, w ktorej mozna wyobrazi¢ sobie
takq prace zardwno metaforycznie, jak i do§wiadczalnie, taczac swoj umyst z wibracjami
o biologicznym podiozu.

4 T. Magistrale, Wild Child: Jim Morrison's Poetic Journeys, ,,The Journal of Popular Culture” 1992, vol. 26,
issue 12, s. 7.
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Skrzydla pragnienia

Wydaje si¢ szczegdlnie znaczace, ze meteorolog Edward Lorenz, zadajac stynne pyta-
nie: ,,Czy ruch skrzydta motyla w Brazylii uruchamia tornado w Teksasie?”, postuluje ,,efekt
motyla”. Jest to koncepcja moéwiaca o tym, ze uderzenia delikatnych motylich skrzydet
moga zainicjowac w atmosferze cala reakcj¢ fancuchowa. Podobne efekty mozna zauwazy¢
w Internecie, gdzie jeden e-mail przettumaczony na rézne jezyki moze wywotac calg lawing
1 rozprzestrzeniac si¢ po swiecie z silg pozaru. Doswiadczamy obecnie nie tylko wstrzaséw
finansowych i spotecznych, ale takze wielu efektow zmian klimatycznych, a jednak nie
postrzegamy ich jako zjawisk polaczonych. Idea samozarzadzajacej si¢ zmiany krytycznej
(self-organized criticality) wywolujacej przemiany o charakterze eksplozywnym zajeta cen-
tralne miejsce w mysleniu o aktywnosci artystycznej/maukowej, w ktora jeste§my zaanga-
zowani. Niezaleznie od tego, czy wygenerowali§my, czy tylko wzmocniliSmy nieuchronne
transformacje zachodzace w naszym srodowisku, jasne jest, ze wielkie katastrofy wspotgra-
ja ze zbiorowa przemiang zwiazkow taczacych nas z planeta, ktdrg zamieszkujemy.

Machanie skrzydtem przedstawia drobna zmiang w poczatkowej kondycji systemu, co
inicjuje caly tancuch zdarzen prowadzacych do alteracji na duza skalg. Gdyby motyl nie
machat skrzydtami, trajektoria zachowan systemu mogtaby by¢ zupetnie inna. Nawet jesli
motyl nie ,,powoduje” tornada w sensie dostarczania mu energii, to jednak ,,powoduje” je
w sensie bycia kluczowym elementem warunkow wstepnych, w wyniku ktorych powstaje
katastrofa — bez tego machnigcia skrzydtami 6w konkretny zywiot nie moglby zaistniec.

Kolor niebieski

W ramach projektu powstaje wypetniona wibracjami przestrzen, zalana bigkitem, dla
ktérego inspiracja jest opalizujacy Morpho peleides, potudniowoamerykanski motyl, ktore-
go skrzydta, ich mikro- i nanostruktura, sg zrédtem obrazow wykorzystywanych w projek-
cie. Kolor niebieski ma takze inne znaczenie. Niebieskie §wiatlo jest oczyszczajace, dezyn-
fekujace i otacza uczestnika przestrzenig ochronna. To kolor nieba i oceanu, reprezentujacy
wolnos¢. W hinduistycznym systemie czakr niebieski jest kolorem centrum energii uloko-
wanego na poziomie gardla i odpowiada za ekspresj¢ 1 styszenie.

Co ciekawe, wsrod wielu dobrych i ztych mitéw o czarodziejce lasu, Blue Morpho, jest
takze taki, ktory nadaje jej cechy triksterki, a niektorzy mieszkancy Amazonii wierza, ze Blue
Morpho ma zwiazek z czarng magia 1 ztymi czarownikami. W istocie skrzydto motyla rzeczy-
wiscie jest zbudowane z czarnych protein, a zachodzace w jego strukturze operacje $wietlne
sa forma iluzji optycznej. Z drugiej strony, film Blekitny motyl jest przyktadem zaistnienia tego
stworzenia w kulturze popularnej. Film oparty jest na motywach opowiesci o mtodym chtopcu
cierpigcym na raka mézgu, ktéremu udaje si¢ zrealizowa¢ swoje marzenie o schwytaniu morfa
na Kostaryce. Cena jest jednak to, o czym ostrzegali szamani — motyl kojarzony jest zaréwno
z sitami dobra, jak i zta; stanowi wiec wyzwanie dla wiary w ludzka dusze.
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Gimzewski pracowat przez dwie dekady w laboratorium badawczym IBM, a zatem nie
jest mu obcy superkomputer Deep Blue, ktéry wygral mecz z 6wczesnym szachowym mi-
strzem $wiata. Deep Blue miat 32 procesory i w czasie historycznego pojedynku z Garrim
Kasparowem przetwarzat okoto 200 miliondéw ruchdéw szachowych na sekunde. Potomkiem
Deep Blue jest obecnie Blue Gene, najszybszy komputer swiata. Postuguje si¢ 131 tysigca-
mi procesorow i standardowo wykonuje 280 trylionéw operacji na sekundg.

Inspiracja tkwiaca u podstaw pracy Victorii Vesny byto bigkitne malarstwo Yves’a
Kleina oraz ostatni film Dereka Jarmana Blue, ktory rezyser skonczyt tuz przed swoja Smier-
cig na skutek komplikacji zwiazanych z AIDS w 1994 roku. Film eksploruje proces umie-
rania oraz — co szczegolnie istotne dla artysty z obszaru kultury wizualnej — utrate wzroku,
ktorej konsekwencja jest postrzeganie wylacznie w kolorze niebieskim. Jarman stworzyt
swoj film jako sposéb na zglebianie, jak to ujat, ,,$wiata Yves’a Kleina, wynalazcy pustki,
barwy International Blue, symfonii monotonii”. Jedynym obrazem na ekranie jest prostokat
swiatta w kolorze bigkitu Kleina.

Na gruncie naukowym blekit skrzydta morfa jest wynikiem skomplikowanych nanofo-
tonowych maipulacji, nie za$ pigmentacji, ktora prébuja odtworzy¢ naukowcy w labora-
toriach na catym $wiecie. W projekcie uzywamy niebieskiego swiatta — ma ono zwiazek
z badaniami nanotechnologicznymi nad mechanizmem odbijania i zalamywania §wiatta na
tuskach skrzydta motyla, co doprowadzito do innowacyjnych rozwiazan w zakresie bardziej
wydajnych energetycznie diod typu LED (light-emitting diodes). Ostatnio mozna zauwa-
zy¢ wzrost zainteresowania wykorzystaniem niebieskiego swiatta do tworzenia ulicznych
ornamentow 1 dekoracji choinek §wiatecznych, co jest wynikiem zaawansowanego techno-
logicznie rozwoju wysoko wydajnych zrodet o$wietlenia, stosowanych takze do oczysz-
czania wody czy w zabezpieczeniach antybakteryjnych. Istnieja np. takie rozwiazania, jak
tkanina zwana Morphtex, a takze hologramy zabezpieczajace przed podrobkami. Badania
nad strukturg skrzydet motyla Trogonoptera trojana doprowadzity do opracowania nowych
projektéw samolotow i obiektow latajacych (jak lotnie) o duzej rozpigtosci skrzydet. Struk-
tura ubarwienia motyli inspiruje nanotechnologéw do badan nad stworzeniem barwnikdw,
do produkcji ktorych nie uzywa si¢ toksycznych pigmentow, a takze do prac nad nowymi
technologiami prezentacji.

Architektura zmiany

Bardzo mozliwe, ze Blue Morph oddziatuje na tak wiele osob dzigki samoorganizujacej
si¢ zmianie krytycznej poprzez biologiczna transdukcje — przektad informacji z jednego
medium na inne. W tym przypadku — z motyla na ludzka istote. Motyl — bedac tak wyraznie
obecny w naszej zbiorowej swiadomosci — pozwala odbiorcom przezywac ich wlasne, in-
dywidualne do§wiadczenie zmiany oraz zainicjowa¢ przezycie duchowe wolne od cigzaru
religijnego rytuatu. Architektura miejsca ma kluczowe znaczenie dla mozliwosci odzwier-
ciedlenia w rezonansie podmiotu dos§wiadczajacego instalacji tego, jak niestyszalne staje si¢
styszalne, a niewidzialne — mozliwe do zobaczenia.
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Integratron byt idealng przestrzenia pracy nad tym projektem, ktoéry od tamtego cza-
su przemieszczat si¢ w rdzne miejsca o dobrej akustyce, wlacznie z kosciolem $w. Jana
w Gdansku. Poczatkowo naszym zmartwieniem byto to, ze praca moze si¢ okaza¢ albo zbyt
mocno wpisana w znaczenia chrzescijanskie, albo uznana za bluzniercza. Przyjemnym za-
skoczeniem okazat si¢ jednak fakt, ze tak si¢ nie stato — sadzimy, ze byto to mozliwe dzigki
temu, iz ko$cioty sa budowane na potrzeby praktyk o charakterze duchowym. Przy ich pro-
jektowaniu szczegdlnie uwzglednia si¢ geometrig, przestrzen, a zwlaszcza dzwigk, co tatwo
pozwala oscylowac migdzy przestrzenia, czasem i cialem jako medium.

Wertykalno$¢ przestrzeni umozliwia potaczenie akustycznej sfery wibracji z osoba sto-
jaca posrodku pod$wietlonego prostokata, na ktérym laserowo graweruje si¢ obraz mikro-
struktury pojedynczej tuski skrzydta motyla. Jedna komorka, jedna osoba — w centrum —
z wibracja stanowiaca forme publicznej ekspresji istnienia w przestrzeni i czasie, ktorej
swiadkami sg inni, uczestniczacy w zdarzeniu poprzez obserwacje.

Odrodzenie dramatu w $redniowiecznej Europie miato miejsce w koSciotach, gdzie
teatr si¢ ,,odrodzit”, gdyz trzeba bylo uzna¢ popularnos¢ przedchrzescijanskich rytuatow.
Ta reakcja na pierwotne dazenie ludzi do ,,odtwarzania” historii ich Zycia jest fascynuja-
ca 1 przetrwata do czasé6w wspodtczesnych pod postacig koncertéw rockowych, wydarzen
sportowych etc. W tym sensie Blue Morph taczy si¢ z idea wykorzystania swiatyni jako
przestrzeni dla nowych form interakcji i introspekcji, ale pod postacia dziatania jednostki
otoczonej przez publicznos¢, gdzie obie strony sg uczestnikami tego samego procesu.

Tium. Anna Nacher

Vistoria Vesna, James Gimzewski
Blue Morph: Reflections on Performance of Self Organized Criticality

Although we tend to imagine butterflies as silent, colorful creatures, they in fact gene-
rate intense inaudible noise while in process of change. The microscopic encasing becomes
the interface of sound intensity and scattered light mimicking the simultaneous beauty and
turmoil inherent to the metamorphosis of the butterfly that is an endangered species. We
discover that change does not happen gradually as we might like it to be, but is a sudden,
intense surge of energy that is destructive and creative simultaneously. The visualization
of the surges of metamorphosis very much resembles the ups and downs of the current fi-
nancial markets in crisis. This, in addition to the recent close succession of environmental
disasters, wars, riots and social upheavals of our current global state points to a collective
metamorphosis to a new paradigm. The Blue Morph enables a space where one can tune in
to the personal and collective experience of change.

The article explains the ideas behind the Blue Morph installation, created in the process
of cooperation between an artist (Victoria Vesna) and a scientist (James Gimzewski).
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Miedzy sztuka, nauka a technologia

Wzajemne powigzania sztuki i nauki maja bogata histori¢. Najbardziej klasycznym przy-
ktadem jest posta¢ Leonarda da Vinci. W Traktacie o malarstwie stworzyt on obraz artysty/
naukowca, ktorego gldwnym celem jest analiza $wiata zewnetrznego'. Da Vinci postulowat
zajgcie empirycznej postawy wobec rzeczywistosci. Sztuka bylta dla niego jednym ze zrodet
poznania. Teoria artysty wolna jest od konfliktu sztuki i nauki, obydwie dziedziny zgodnie
ze soba koegzystuja, stanowiac rownorz¢dne zrodla poznania. Pomimo tej konstatacji dzieta
mistrza nie budzg watpliwosci, do ktérej dziedziny naleza.

W 1959 roku Charles P. Snow w referacie wygtoszonym na Uniwersytecie w Cambridge,
zatytutowanym The Two Cultures, postawil diagnoze o rozlamie w $wiecie wspotczesnej
wiedzy 1 podziale na naukowcdw 1 humanistéw, diagnozujac skutki o§wieceniowego rozta-
mu?. Czy mozliwa jest interakcja obydwu tych $wiatow? Czy humani$ci moga wlaczy¢ si¢
w naukowe dyskursy na rdwnorzednych prawach? Do postawienia tego typu pytan sktania
»Art and Science Meeting”, zorganizowany przez gdanskie Centrum Sztuki Wspolczesnej
Laznia®.

Wystawa The Pleasure of Light przyblizyta sylwetki dwoch awangardowych tworcow,
Gyorgya Kepesa i Franka J. Maliny*. Obydwaj odnosili sukcesy na polu sztuki i nauki. Kepes
blisko wspoétpracowat z Laszl6 Moholy-Nagyem, uczyt designu w New Bauhaus. Byt wspot-
zatozycielem The Center for Advanced Visual Studies i Massachusetts Institute of Techno-
logy. Frank Malina obok sztuki zajmowat si¢ astronautyka, pracowat w UNESCO, zalozyt
pismo ,,Leonardo” zajmujace si¢ badaniem zwiazkéw sztuki i nauki. Swiatlo byto przed-
miotem artystycznych eksploracji obydwu tworcéw. Pomimo wielu podobienstw ich posta-
wy rozwinely si¢ w réznych kierunkach. Tworczos¢ Kepesa blizsza jest tradycji Bauhausu.

Zob. Traktat o malarstwie, w: Teoretycy, pisarze i artysci o sztuce, 1500—1600, oprac. J. Biatostocki, PWN,
Warszawa 1985.

L1 believe that the intellectual life of whole of western society is increasingly being split into two polar groups.
Literary Intellectuals at one pole-at other scientists and as the most representative, the physical scientists.
(...) Between the two a gulf of mutual incomprehension-sometimes (particularly among the young) hostility
and dislike, but most of a lack of understanding”. Zob. C.P. Snow, The Two Cultures, za: http://classes.dma.
ucla.edu/Fall07/9-1/pdfs/week1/TwoCultures.pdf, s. 169 (data dostgpu: 20.08.2011).

Projekt przygotowany zostal we wspolpracy z gdanskimi instytucjami, ztozyly si¢ na niego wystawy: Gyorgya
Kepesa i Franka Maliny The Pleasure of Light (Zielona Brama, oddzial Muzeum Narodowego w Gdansku);
Moniki Fleischmann i Wolfganga Straussa Performing Data (CSW Laznia); Victorii Vesny i Jamesa Gim-
zewskiego Blue Morph (kosciodt $w. Jana, Nadbaltyckie Centrum Kultury) oraz konferencja ,,W stroneg trzeciej
kutury. Koegzystencja sztuki, nauki i technologii” (Dwor Artusa, Muzeum Miasta Gdanska). Dyrektorem
artystycznym catosci byt Ryszard W. Kluszczynski.

Wystawa przygotowana zostata przez Nin¢ Czegledy i Ron¢ Kopeczky dla Ludwig Muzeum w Budapeszcie.
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Artysta eksperymentowat ze §wiatlem i cieniem; bazujac na nowych technologiach, ba-
dat nowe mozliwosci jezyka plastycznego. Jego poszukiwania zaprowadzity go do dziatan
w przestrzeni publicznej. W pracach takich jak projekt oswietlenia dla siedziby firmy Rohm
& Haas w Filadelfii czy Neon kinetyczny na fasadzie sklepu Radio Shack w Bostonie nowa-
torski, plastyczny jezyk znalazt swoje zastosowanie w designie. Sztuka dla Kepesa byta plat-
forma dialogu, pracy nad nowa estetyka zgodna z duchem spoteczenstwa przemystowego.
Malina w wywiadzie udzielonym BBC wyraznie rozgraniczatl cele sztuki i nauki. Za-
uwazyl, iz zaczynaja one w podobnym punkcie, a eksplorujac nieznane, daza do poszerzenia
wiedzy o $wiecie, jednak ich cele sg odmienne. Ostatecznym kryterium nauki jest uzytecz-
nos$¢, sztuki — ludzka emocja. Artysci moga zapraszaé specjalistow innych dziedzin, jednak
to do nich nalezy glos ostateczny®. Naukowiec ograniczony jest prawami natury, tworca
stara si¢ uzmystowi¢ nowy rodzaj do§wiadczenia §wiata. Kepes eksperymentowal, tworzyt
zdjecia-zapisy ruchomych snopow $wiatta, czgsto faczac je z rzeczami materialnymi (li§¢-
mi, piaskiem), wykorzystywat farby rozpuszczone w wodzie. Pozostajace w ciaglym ruchu
$wietlno-kinetyczne obrazy Maliny przywodza na mysl krajobraz kosmosu. Prace Kepesa
1 Maliny powstawaty pomigdzy 1930 a 1970 rokiem; prezentowaty dwa rézne podejscia do
relacji sztuki, technologii, nauki. Malina technologie wykorzystywat jako kolejne narzedzie
artysty, podczas gdy Kepes starat si¢ nawiaza¢ dialog miedzy réznymi dziedzinami wiedzy.
Interaktywne instalacje Moniki Fleischmann i Wolfganga Straussa, prezentowane w ra-
mach wystawy Performing Data, wprowadzaty w $wiat Mixed Reality, hybrydalng prze-
strzen, w ktdrej realnosc¢ i rzeczywisto$¢ technologii mieszata si¢. Instalacja Berlin — Cyber
City proponowata wirtualng wycieczke po Placu Poczdamskim w potaczonym na nowo
miescie. Dzigki interfejsowi wirtualna podréz palcem po mapie przeradzata si¢ w podréz
realng w czasie i przestrzeni, w ktorej cyfrowy obraz wspodtczesnosci naktadat si¢ na nazi-
stowska i komunistyczng warstwe miasta. Instalacja mieszata rzeczywiste zdjecia z obrazem
wygenerowanym komputerowo. Definiowata ona rzeczywisto$¢ Berlina po zburzeniu muru
jako realno$¢ potencjalna, pelng miejsc niedookreslonych, realnie istniejaca jako hybryda.
Home of Brain przy uzyciu data gloves 1 data goggles wciagata do wirtualnego spaceru
po swiecie mysli czterech filozoféw — Josepha Weizenbauma, Viléma Flussera, Marvina
Minsky’ego i Paula Virilio. Swiat ich idei zostat przetransponowany na wygenerowana cy-
frowo realnos$¢ koloréw, ksztattéw, stow. Interaktywne instalacje Fleischmann i Straussa
gléwny nacisk ktadty na odbiorce. ,,Widz jest »w §rodku«, a nie zaledwie »przed« obrazem.
Mozna powiedzie¢: Jestem w obrazie, jestem jego czescig. Widzisz samego siebie, jakby
patrzac poprzez magiczne lustro. Wydaje ci sig, ze obserwujesz samego siebie stojacego
obok lub bedacego poza. W tym samym czasie zaczynasz zdawaé sobie sprawe: Jestem
w obrazie, dlatego jestem”® — opisuja projekt artysci. Dzigki technologii ciato odbiorcy staje
si¢ interfejsem, przejscidwka miedzy swiatem realnym a rzeczywistym. To on aktywizuje

Stwierdzat Malina, niejako potwierdzajac diagnoz¢ Snowa o wyzszosci nauk humanistycznych.

¢ The viewer stands »in« — no longer merely »in front of« the picture. One could say: I am in the picture —
I am part of it. You see yourself as though you were looking in a magic mirror. You get the feeling: I watch
myself — standing beside or outside myself. At the same time you realize: I am in the picture — therefore
I am”. Zob. http://netzspannung.org/cat/servlet/CatServlet?cmd=document&subCommand=show&forward
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dane zapisane w pracy. To jego dziatanie tworzy pracg. W realizacjach Electro Field Sensing
artysci odwracaja zasady interaktywnosci. Dzieta reagowaly nie tylko na podjeta przez od-
biorcg aktywno$é, jego pojawienie si¢ aktywizowato zapisane w pracach dane.

W instalacji Murmuring Field widz wspdlnie z innym uczestnikami zdarzenia tworzyt
kompozycje, dzwigkowy pejzaz pracy. Aleatoryczna konstrukcja instalacji przywodzita na
mysl ,,wybornego trupa’”, zabawe wymyslong przez surrealistéw w celu dotarcia do pod-
swiadomosci. Przypadkowos¢ pracy Fleischmann i Straussa byta refleksja nad ,,nowym ty-
pem podswiadomosci zbiorowej”® — wspotczesnym sieciowym ,,Denkraum’, poszerzonym
przez media. Wspotczesne ja odbija si¢ i wzmacnia w kolektywnej, digitalnej tafli.

W instalacji Liquid Views odbiorca, pochylajac si¢ nad dotykowym ekranem, mogt
przejrzed si¢ w ,,cyfrowym lustrze wody”, czystos¢ obrazu zaktdcana byla jednak przez in-
terakcje innych odbiorcow. Widz pozostawat zawieszony pomigdzy dazeniem do stabilno-
$ci wlasnego odbicia 1 niemoznoscia jej osiagnigcia. Czlowiek w instalacjach Fleischmann
1 Straussa stawat si¢ czescig sieci, wchodzac w interakcje z innymi uczestnikami i techno-
logicznym $wiatem.

Instalacja Energy Passage stawiala pytanie o zarzadzanie informacja, szczegdlnie istot-
ne w $wiecie wiedzy—wladzy. Instalacja obrazowata, jak ksztaltuje si¢ wspotczesna prze-
strzenn myslowa; wiedza nie jest juz w niej sklasyfikowana, tworzy tematyczne chmury,
luzne sieciowe powiazania. Na takiej klasyfikacji zostato oparte netzpannung.org — siecio-
we archiwum tworzone przez artystow od 1998 roku. Z zatozenia jest ono zywa baza da-
nych, ktora ,,dzigki mapom wiedzy staje si¢ narz¢dziem poznania i realizacjg sztuki wiedzy
(Semantic Map, 2001-2004). Dzigki wzajemnym oddzialywaniom obrazu i tekstu w ptyn-
nym ruchu (Media Flow, 2006-2008) widz wyrabia sobie obraz poszczegolnych dokumen-
tow zawartych w archiwum”°,

Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss poruszajq si¢ w $wiecie symulacji, tworzac jej
emanacje, mnoza wirtualne swiaty. Krajobraz symulakréw zostat przeanalizowany przez
wielu artystow i teoretykow. Dla Fleischmann i Straussa Mixed Reality jest srodowiskiem
zycia wspodtczesnego czlowieka, wynikiem cyfrowej rewolucji. Ukazana w formie ,,inter-
aktywnego, multimedialnego teatru” zmusza do refleksji i postawienia pytan, jak rozwoj
nowych technologii zmienia postrzeganie swiata. Naukowa metoda traktowana jest jako
metafora, przyblizenie konceptu, idei, dodatkowo pozwalajaca ,,wyprobowaé” technolo-
giczne zmiany.

=%?2fnetzkollektor%?2foutput%2fproject.xml&entryld=148753&section=content&lang=en (data dostgpu:
20.08.2011). Artysci mowiag o swojej pracy jako o nowym typie rozwigzan dla przestrzeni publicznych.

7 Na takie inspiracje wskazuja sami artysci. Zob. http://netzspannung.org/cat/servlet/CatServlet?cmd=docum
ent&subCommand=show&forward=%2fnetzkollektor%?2foutput%2fproject.xml&entryld=148753&section
=content&lang=en (data dostgpu: 20.08.2011).

8 Artysci o swojej pracy mowig jako o nowym typie rozwiazan dla przestrzeni publicznych.

®  Przestrzen myslowa — terminu tego, zaczerpnigtego z teorii Aby Warburga, w odniesieniu do prac artystow
uzyl Olivier Grau. Zob. O. Grau, Virtual Art: From Illusion to Immersion, MIT Press, Cambridge, MA 2003.

10" Cyt. za: Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss, Performing Data, Gdansk 2011 (katalog wystawy), s. 90.
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Tematem interaktywnej instalacji Blue Morph Victorii Vesny byt gatunek motyla znany
z wyjatkowego, niebieskiego koloru skrzydet. Ich barwa jest wynikiem iryzacji, interferen-
cji $wiatla biatego. Praca powstata we wspolpracy z Jamesem Gimzewskim, wybitnym spe-
cjalista z dziedziny nanotechnologii'' — wnikata w $wiat na poziomie pojedynczych czastek,
atomow. Warstwa audio powstata z zarejestrowanych dzwigkdéw towarzyszacych metamor-
fozie poczwarki w motyla, warstwa wizualna ujawniala nanofotoniczna struktur¢ skrzy-
det odpowiedzialna za ich bigkitng barwe. Instalacja, podobnie jak realizacje Fleischmann
1 Straussa, uzalezniona byta od aktywnosci widza. W przeciwienstwie do prac niemieckiego
duetu zapraszata do indywidualnej medytacji. Odbiorca, siedzac na szesciokatnym ekranie
dotykowym z natozonym na glowe turbanem przeksztatcajacym si¢ w forme kokonu, tacza-
cym si¢ ze sklepieniem pomieszczenia, byt otoczony obrazami oraz niepokojacymi dzwig-
kami przemiany. Instalacja Blue Morph nie ewokowala pytan o sztuke, technologie badz
niwelowanie granic. Tworzyla sytuacj¢ otwartg na interpretacje, duchowe doswiadczenie.
James Gimzewski, opisujac swoje obserwacje dzwiekéw metamorfozy motyla, poréwnat je
do wzoru w fizyce statystycznej okreslanego jako ,,samoorganizujace si¢ zjawiska krytycz-
ne” (self-organized criticality). Opisa¢ dzigki niemu mozna niemal kazde zjawisko z r6z-
nych dziedzin nauki. Sg to zdarzenia destrukcyjne i tworcze zarazem, samoorganizujacy si¢
wewnetrzny chaos. Nasuwajacym si¢ tu skojarzeniem jest pitagorejska muzyka sfer, bedaca
uniwersalng zasada organizujaca wszechswiat. Umieszczenie instalacji w kosciele naprze-
ciwko ottarza dodatkowo sugerowato duchowe konotacje. Motyl w ikonografii chrzescijan-
skiej byt jednym z symboli zmartwychwstania i zbawienia'2.

Sztuka nowych technologii na trwate wpisata si¢ do obrazu sztuki wspodtczesnej, wlacza-
jac w swoj obszar coraz to nowsze dziedziny nauki: genetyke, biotechnologi¢. Historyczne
1 mozliwe plaszczyzny dialogu analizowata konferencja ,,W strong trzeciej kultury. Koeg-
zystencja sztuki, nauki i technologii”. ,,Sztuka siggajaca po technologie naukowe rozwija
si¢ w kontekscie trzeciej kultury, postulowanej przez Johna Brockmanna, a przygotowane;j
weczesniej przez koncepcj¢ dwoch kultur C.P. Snowa” — pisat Ryszard W. Kluszczynski we
wstepnym tekscie konferencji. Koncepcja Snowa byta wielokrotnie krytykowana i dysku-
towana. Brockmann trzecig kulture definiowal jako uczonych badaczy i myslicieli swiata
empirycznego, ,,ktorzy dzigki swym pracom i pisarstwu przejmujg role tradycyjnej elity
intelektualnej w poszukiwaniu odpowiedzi na pytania od zawsze nurtujace ludzkos¢: czym
jest zycie, kim jestesmy i dokad zmierzamy”.

1 Victoria Vesna i James Gimzewski wspodtpracuja od 2002 roku, tworzac wspolnie interaktywne instalacje.

Na taka interpretacj¢ zwrdcita uwage Monika Bakke podczas dyskusji towarzyszacej konferencji ,,W strong
trzeciej kultury. Koegzystencja sztuki, nauki i technologii”.

12
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Miegdzy sztuka, nauka a technologia (Michael
Punt, Monika Fleischman & Wolfgang Strauss,
Martha Blassnigg, Roger F. Malina,

Nina Czegledy). Dyskusja

Michael Punt
Sztuka/nauka/technologia i imaginarium technologiczne

Na przestrzeni ostatniej ¢wierci XIX wieku nauka (jako aktywno$¢) przestata by¢ ele-
mentem niezréznicowanego amalgamatu praktyk i w petni ulegta profesjonalizacji oraz od-
dzieleniu od dziatalno$ci publicznej. Wczesniej nauka, technologia i rozrywka byty z soba
tak $cisle polaczone, ze niemal nieodrdznialne. Stalo si¢ tak za sprawa dwdch imperatywow.
Pierwszym z nich byt poglad, ze metoda naukowa, osiagane za jej pomoca twierdzenia
oraz wizja §wiata wymagaja — jako coraz bardziej kosztowne — wsparcia ze strony szero-
kiej publicznosci. Drugi poglad glosit, ze podstawowe dowody w badaniach naukowych
(zwlaszcza w naukach przyrodniczych i opartych na obserwacji) domagaja si¢ zbiorowego
wysitku obserwowania tego, czego si¢ doswiadcza, oraz trudu powszechnego upublicznie-
nia wynikow za pomocg publikacji i dziatalnosci towarzystw naukowych. Potaczenie tych
dwoch przekonan w jedno przedsiewzigcie stato si¢ wielkim osiagnigciem dziewigtnasto-
wiecznej spotecznosci naukowej — sprzyjata temu masowa migracja sity roboczej do miast,
rozpowszechniona wiara w wartosci O§wiecenia, dobra koniunktura wydawnicza w Euro-
pie oraz popularyzacja fotografii. W miar¢ jednak jak metoda naukowa zdobywata sobie
uznanie za sprawa tych procesow, postepujaca profesjonalizacja naukowcow sprawila, ze
konieczne stalo si¢ wyznaczenie granicy oddzielajacej prawdg¢ naukowa od jej zastosowa-
nia. W konsekwencji inzynieria i technologia staty si¢ oddzielnymi epistemologiami, z ich
wlasnymi instytucjami, a dziatania kojarzone z publicznym uczestnictwem w wytwarzaniu
wiedzy okazaly si¢ przedstawieniem przeznaczonym do pasywnej konsumpcji w formie
spektakularnych prezentacji, wystaw swiatowych i muzeow. Te podziaty stworzyly napigcie
1 antagonizmy mig¢dzy rédznymi elementami przedsigwzigcia naukowego, a zupetny podziat
dokonat si¢ w Wielkiej Brytanii, Francji i Stanach Zjednoczonych do 1880 roku. Naukowcy
stali si¢ odleglymi postaciami w wyspecjalizowanych laboratoriach, inzynierowie posied-
li wysoko wyspecjalizowang wiedzg¢ praktyczng oraz umiejetnosci, ktorych owocem byty
wazne wynalazki. Masowa publiczno$¢ zas odkryta, ze w coraz wigkszym stopniu zostaje
podporzadkowana roli pasywnych konsumentow nowych, zmieniajacych bieg zycia cudéw.
Miaty one globalny zasieg i1 jednoczesnie globalizujacy charakter, jak maszyna do pisania,
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maszyna do szycia, fotografia, kinematograf i strzelba wielokrotnego tadowania. Wszyst-
kie te wynalazki opieraly si¢ na pomysle zatrzymania ruchu, ptynnego w swoim biegu.
Dziedzictwo powszechnego uczestnictwa w projekcie naukowym przejawialo sie jednak na
wiele sposobow, ktére ujawniaty nostalgi¢ za bardziej zunifikowanym sposobem poznawa-
nia $§wiata. Byly one mocno zréznicowane; od wystaw swiatowych po publiczne wyktady
1 gabinety osobliwosci. Najbardziej wyrazista form¢ uczestnictwa mozna zauwazy¢ w przy-
padku popularnosci tanich (czgsto subsydiowanych) czasopism naukowych, a 6w publiczny
apetyt na nauke ustanowit nowy program rozwoju technologicznego, napedzany procesem
wyobrazniowego wykraczania poza to, co juz istniatlo wowczas jako nowe i znaczace. Zna-
czenie tego wpltywu popularnej wyobrazni na nauke i technologi¢ w XX wieku pozostaje
niedocenione, a to przyczynito si¢ do powstania historycznych biatych plam. W 1995 roku
zaaproponowatem koncepcj¢ imaginarium technologicznego dla wyjasnienia, dlaczego nie-
ktore technologie zostaly wiaczone w tkanke kulturowa (jak kino czy fonograf), a inne
obumarly lub zostaty wycofane do laboratoridow.

Termin imaginarium technologiczne — przynajmniej w moim zastosowaniu — przyznaje
konstruktywna rol¢ wyobrazni oraz podkresla znaczenie publicznego uczestnictwa w nada-
waniu znaczenia technologii jako ludzkiej aktywnosci w generalnym sensie. W tej funkcji
stanowi rame pojeciowa dla historyka, ktéry chce wywazy¢ z jednej strony racjonalne sady
1 nieracjonalne przekonania jako czynniki determinujace forme¢ technologiczna, z drugiej
— ma do dyspozycji badania naukowe. Moze takze stac si¢ struktura organizujaca nasze
postrzeganie aktywnego uczestnictwa laikdéw w przysztych przedsigwzieciach naukowych
i technologicznych. Za pomoca filtra dostarczanego przez imaginarium technologiczne
obecna fascynacja formami wspolpracy na styku sztuka—technologia moze oderwac si¢ od
historycznych (cho¢ raczej $wiezych) hierarchii epistemologicznych, moze takze zostac
poddana przeksztatceniom, ktére pozwola odkryé ducha dziewigtnastowiecznego zaanga-
zowania szerokiej publicznosci. Publiczne uczestnictwo przegrato z roszczeniami naukowej
arogancji, ktora w potaczeniu z innowacja technologiczng stata si¢ pozywka wiary w pewna
szczegolng wizje postepu — w jej okowach wcigz tkwimy. Aby podotaé takiemu wyzwa-
niu, nalezy chroni¢ i probowa¢ zrozumie¢ zupetnie odrgbne epistemologie nauki, sztuki
1 technologii. W ten sposob artysci moga zapewni¢ sobie utrzymanie wtasnej domeny oraz
funkc;ji (a takze odpowiedzialnos$ci spotecznej) — jako mysliciele, ktorych specjalnoscia jest
spektakl i spekulacja (oryg. as spectacular and speculative thinkers). Wspolpraca migdzy
sztuka, nauka i technologia w tej formie moze przyczynic¢ si¢ do ksztattowania wiata w taki
sposdb, aby w wigkszym stopniu odpowiadat zbiorowej wyobrazni, ustanawiajac ponownie
centralng rol¢ 1 oddajac wladze¢ ludzkiej sprawczosci; tak jak to si¢ dzialo we wezesnym
wieku XIX.
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Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss
Sztuki mediow jako sztuki wiedzy

Zanim dostaliSmy komputery, istota zycia byla informacja. Wspotczesnie zyjemy
w przestrzeniach permanentnej informacji o przemieszczonej komunikacji. Istotg zycia jest
ztozonos$¢. Dla wspdtpracy migdzy sztuka i nauka — podobnie jak dla innych sfer — oznacza
to zorganizowanie miejsc transdyscyplinarnych badan, tak aby mozna byto pracowa¢ nad
skomplikowanymi projektami. W naszych badaniach, opartych na dziatalno$ci artystycznej,
ktére nazywamy sztuka wiedzy, wspotpracujemy ze specjalistami z takich dziedzin, jak
informatyka, inzynieria elektroniczna i humanistyka.

Mamy dwa gléwne obszary badan o charakterze artystycznym (artistic based research).
Jednym z nich jest analiza ucielesnionej percpecji interfejsow sensorycznych w $rodowi-
skach interaktywnych. Drugim — dyskusja nad poj¢ciem wiedzy i nad tym, jak wiedza jest
odkrywana za sprawa mediéw cyfrowych.

Pracujemy nad rzeczywisto$cig wirtualng i mieszang, instalacjami, sSrodowiskami opar-
tymi na uczestnictwie oraz performance’ami publicznymi: uzytkownik (oryg. YOU ser)
zostaje nie tylko konsumentem, jak to okreslit Peter Weibel, ale takze performerem danych
(oryg. Data Performer).

Dyspozytyw performera danych odnosi si¢ do wizualizacji i reifikacji niematerialnych
danych, a takze do odtwarzania roli widza, co staje si¢ sita napedowa odkryé w obszarze
wiedzy. Zainspirowani takimi neologizmami Aby Warburga, jak ,,przestrzen mysli” (Den-
kraum) czy ,,psychologiczne pojemniki energii” (psychische Energiekonserven), rozwijamy
estetyke przestrzeni wiedzy. Performer danych jest czgscia srodowiska czasoprzestrzenne-
go, ktore definiujemy jako peregrynacyjng przestrzen mysli (begehbare Denkraume). Dzie-
to sztuki staje si¢ laboratorium wytwarzajacym narracyjng sfer¢ (Leerstelle) dla refleksji.
Oferuje ona odbiorcom dostep do ich wlasnych mysli, a w efekcie poczucie prawdziwej
1 wirtualnej obecnosci.

Dr Martha Blassnigg, Plymouth University
Powrot do ludzkich wartosci poprzez transdyscyplinarnos¢

Dyscyplinarny rozdzial migedzy nauka i sztuka jest raczej Swiezy, jesli spojrze¢ z per-
spektywy historycznej. Jednym z oczywistych argumentdéw przemawiajacych za wspolpra-
ca migdzy tymi obszarami na przestrzeni ostatnich kilku lat jest odkrycie pewnych form
synergii, ktore zostaly juz utracone. Najswiezsza taktyka polega na podjeciu podejscia
transdyscyplinarnego' w mysleniu o nauce i sztuce. W niniejszej wypowiedzi chciatabym
! ,..transdyscyplinarnosé, przez ktdra rozumie si¢ mobilizacj¢ szeregu perspektyw teoretycznych i prak-
tycznych metodologii stuzacych rozwiazaniu probleméow. Odmiennie jednak niz w przypadku inter- czy
multidyscyplinarnosci, nie musi si¢ ona wywodzi¢ z uprzednio istniejacych dyscyplin ani tez nie stanowi
wktadu w formowanie nowych. Akt twdrczy kryje si¢ w takim samym stopniu w zdolnosci do mobilizacji
i zarzadzania tymi perspektywami i metodologiami, ich »zewngtrznej« instrumentacji, jak w rozwijaniu
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zaproponowac¢ dwa zagadnienia zwiazane z tym potaczeniem: i) transdyscyplinarny efekt
podsumowania (overview-effect) wlaczajacy wzniostos¢; ii) uznanie sprawczosci kreatyw-
nego, ucielesnionego umyshu (i jego potencji) jako wspottworzacego podmiotu w kazdej
socjo-technologicznej interwencji.

Glownym zagadnieniem w rozmyslaniach nad utatwieniem zaistnienia transdyscypli-
narnych intuicji w obecnych formach wspdtpracy migdzy sztuka i nauka jest perspektywa
podsumowania; efekt podsumowania (objecia) (overview-effect) w rozumieniu zdolnos$ci
do wlaczania fenomenodw spoza ograniczen zwiazanych z odpowiedzialnoscig wobec dy-
scypliny badan, co oznacza zagadnienie natury etycznej — nasuwa si¢ porownanie w tym
ostatnim przypadku z opinig Sundara Sarukkai’a na temat naukowej ciekawosci, ktora za-
wsze oznacza spofecznie ugruntowana postawe etyczna?. Najpelniejsze uznanie ludzkich
warto$ci w tym przypadku zawiera to, co wznioslte, rozumiane jako immanentne dla ludz-
kiego doswiadczenia, ale w olbrzymim stopniu utracone w kulturze zaréwno naukowej, jak
1 artystycznej — obie sg uwarunkowane technologicznie, ekonomicznie i majg skrzywienie
pozytywistyczne. Jak juz pisatam®, w miejsce postrzegania wynikow polaczenia w kate-
goriach réznicujacych (1 + 1 = 2) lub zréwnywania do wspdlnego mianownika w postaci
amalgamatu (1 + 1 = 1), najbardziej wartosciowe zrownanie sztuki i nauki moze kry¢ sie
w samym sercu dynamicznej fuzji: 1 + 1 = 3, nie chodzi jednak o trzecig ,kultur¢”, ale
0 co$ nowego 1 odmiennego, co moze wydarzy¢ si¢ na wyzszym poziomie jako samoprze-
kraczajaca zasada kazdego interkulturowego zderzenia rodzacego wspdtodpowiedzialnosé.
Nowotny i Testa w odniesieniu do réznicy miedzy doswiadczeniem i innowacja naukowa
podkreslaja: ,,W warunkach hegemonii spojrzenia molekularnego wiedza stata si¢ dziata-
niem. Jest dzisiaj faktem, ze rozumie¢ zycie znaczy zmieniac¢ je™*. , Nowe” w rozumie-
niu transdyscyplinarnym zaktada zmiang i dziatanie; Nowotny i Testa® przypominaja nam
— w raczej Bergsonowskim znaczeniu — ze nowe pojecia i §wiezo rozpoznane zjawiska
nigdy nie wymazuja poprzedniej wiedzy i wczesniejszych praktyk, ale ze te nowe raczej
»wkraczaja w nowe konfiguracje starego”. Transdyscyplinarno$¢ (w znaczeniu podejs¢ na
poziomie meta- i post-hoc) proponuje droge do przodu, aby ,,uratowac stare przed starym”
lub ,,nowe przed starym” — sugeruje wigc droge myslenia raczej w kategoriach ,,reinwencji”
niz za pomocg podwdjnego modelu innowacji i inwencji.

Myslenie o reinwencji oznacza zarowno inwencje, jak i innowacj¢ w kategoriach uz-
nania zaktadanych domen ludzkiego do$§wiadczania (zaréwno indywidualnego, jak i spo-

nowych teorii czy konceptualizacji, udoskonalaniu metod badawczych, »wewngtrznej« dynamice naukowej
kreatywnosci” (H. Nowotny, P. Scott, M. Gibson, Introduction, Mode 2 Revisited: The New Production of
Knowledge, ,,Minerva: A Review of Science, Learning and Policy” 2003, nr 41, s. 179-194).
2 ,(...) naukowa cickawos¢ jest zawsze »spoleczna« ciekawoscia. Integralnym jej elementem jest rola tego,
co spoleczne, i polega ona na odpowiedzialnosci wobec cztonkéw konstytuujacych spoteczne”. S. Sarukkai,
Science and the Ethics of Curiosity, ,,Current Science” 2009, nr 97 (6), s. 756-767.
M. Blassnigg, Time, Memory, Consciousness and the Cinema Experience. Revisiting Ideas on Matter and
Spirit, Editions Rodopi B.V., Amsterdam 2009.
H. Nowotny, G. Testa, Naked Genes: Reinventing the Human in the Molecular Age, MIT Press, London—
—Cambridge 2011, s. 5.
5 Ibidem,s. 6.
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tecznego) oraz tego, co Sarukkai problematyzuje jako ,.etyke cieckawosci”. Jak podkreslaja
Nowotny i Testa odnosnie do technologii wspomagania reprodukcji (assisted reproduction
technologies, ART): ,,codzienna wiedza i do§wiadczenie sq praktykami (a takze pamigcia
o nich), ktoére moga utatwi¢ identyfikacj¢ powigzan i ciaglo$ci miedzy starym i nowym’”.
Reinwencj¢ w tym znaczeniu mozna rozumie¢ w kategoriach rozpoznania podstaw tkwia-
cych w tym, co stare, i jednoczesnie okreslenia jej przez mozliwosci wspoltworzenia w tym,
co nowe. Kluczowe dla takich proceséw przemian jest uznanie sprawczej podmiotowosci
we wszelkich ludzkich przedsigwzigciach (wlacznie z badaniami naukowymi i artystycz-
nymi oraz ich ekspresja), czy to wspomaganych lub wzmacnianych za pomoca technolo-
gii, czy tez nie. Stanowi to wezwanie, aby nie traci¢ z oczu nieustannie renegocjowanych
ludzkich wartosci w tkwiacych u podstaw kazdej praktyki wiedzy, w dazeniach, wyobrazni
1 ucielesnionych aktywnosciach umystowych, w akcie pelnego uznania kreatywnosci jako
sit napedowych 1 jako czynnikéw o najbardziej fundamentalnym znaczeniu dla kazdej
wspolpracy przekraczajacej granice dyscyplin. Otwartos¢ umystu, tolerancja, intelektualna
szczodro$¢, ciekawos¢ etyczna, skromno$¢ — jakosci zasadnicze dla kazdego spotkania na
granicach dyscyplin, kultur, narodow, ideologii etc. — wskazuja modelowg rolg, jakg wspot-
praca na styku nauki i sztuki powinna odgrywac¢ w XXI wieku w powrocie do tych warto$ci
humanistyki, ktoére nie ograniczaja si¢ do istot ludzkich, ale obejmuja odpowiedzialno$cia
etyczng i relacyjnoscia wszystkie formy zycia. Wraz z codziennymi praktykami i doswiad-
czeniami, poprzez aktywne, wspoltworcze i uwazne wspdtuczestnictwo, to wszystko moze
przyczyni¢ si¢ do ukonstytuowania prawdziwie ,,wspotdzielonej nauki” (shared science)
lub ,,wspoétdzielonej praktyki wiedzy” (shared knowledge practice), zwtaszcza gdy idzie
o wymiang wiedzy i doswiadczenia poprzez wspodtprace. Polaryzacja nauka—sztuka moze
by¢ postrzegana w znacznie szerszym zakresie innych binarnych opozycji, gdzie wystgpuja
podobne problemy i ktopoty z komunikacja: w odniesieniu do interdyscyplinarnych form
wspolpracy, dialogu interkulturowego, zagadnien zwigzanych z ptcia kulturows, wymian
migdzynarodowych, relacji migdzypokoleniowych, miedzygatunkowych i miedzyplanetar-
nych etc.

Ostatecznie kluczowym wyzwaniem, domagajacym si¢ identyfikacji w procesie od-
krywania utraconej synergii w sztuce i nauce, nie jest poszukiwanie wspolnej podstawy
czy jezyka, ale raczej rozwdj umieje¢tnosci i zdolnosci rozumienia uciele$nionego umyshu
w dziataniu, aby umiejscowié¢ rdznicg i przygodnos¢ w zgodzie z warto$ciami, ktdre zostaly
wybrane i promowane jako te nadajace impet przyszlym przedsigwzigciom.

¢ S. Sarukkai, Science..., op. cit.

7 H. Nowotny, G. Testa, Naked..., op. cit., s. 6-7.
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Roger F. Malina
Trzecia kultura? Od sztuki do nauki i z powrotem

Nie wierze w to, ze pojecie ,.trzeciej kultury” moze by¢ uzyteczne dla badania, w jaki
sposob powiazania migdzy nauka i sztuka moga przynies¢ nowe idee i osiagnigcia kulturo-
we. Istniejg istotne powody, epistemologiczne i metodologiczne, dla ktorych tworzenie wie-
dzy ewoluowalo na przestrzeni ostatnich paru wiekow poprzez tworzenie rozmaitych dy-
scyplin ulegajacych zmianie. Jednoczesnie zyjemy teraz w sytuacji ,,wiedzy zsieciowane;j”,
a instytucjonalne i spoleczne formy organizacji utrudniajg czgsto wytworzenie warunkow
do interesujacej interakcji miedzy sztuka a nauka. Teorie na temat innowacji i kreatywnosci
mowia, ze potrzebne jest wykorzystanie catego repertuaru rozmaitych podejs¢ w praktyce
inter-, multi- 1 transdyscyplinarnosci.

Jednym ze sposobow mozliwej problematyzacji tego zagadnienia jest kwestia ,,transla-
cji” oraz wykorzystanie analogii geometrycznej. W geometrii euklidesowej trzy przeksztat-
cenia plaszczyzny to przesunigcie (translacja), obrét 1 odbicie. Zachowuja one wlasnosci
obiektdw, sg ,,izometryczne”. W XIX i XX wieku nastapil w matematyce rozwdj geometrii
nieeuklidesowej, co miato gigbokie konsekwencje dla fizyki. Wiemy obecnie, ze Kosmos
nie jest euklidesowy. Ogolna i szczegdlna teoria wzglednosci mowi, ze czas i przestrzen sa
nierozdzielne i1 ze powinniSmy mysle¢ o ,,rozmaitosciach topologicznych”, przestrzeniach
topologicznych, ktére moga by¢ euklidesowe lokalnie, ale bardzo ztozone w wickszej skali,
z faldami i wyjatkami. Oczywiste jest, ze ,,kultura” jest nieeuklidesowa i kiedy przemieszcza-
my idee, obiekty lub procesy w ,,przestrzeni kultury”, przesuniecie w kierunku kultury zsie-
ciowanej nie jest izometryczne. Ostatnio pojawily si¢ badania nad przektadem (zranslation
studies)® jako nowe spojrzenie na szereg problemow w humanistyce, polegajace na rozsze-
rzeniu kunsztu przektadéw tekstualnych na obszar badan z pogranicza dyscyplin, ze szcze-
gblnym uwzglednieniem badan interdyscyplinarnych. W swojej niedawnej ksiazce Jean-
-Marc Lévy-Leblond® przypuscit atak na niektdre twierdzenia dziedziny potaczonej nauki
1 sztuki. Zatytutowana Nauka nie jest sztukq ksiazka dewastuje niektore z ulubionych zaba-
wek spotecznosci artystdéw-naukowcow (ztoty podziat, fraktale, technokicz, neuroestetyke,
sztuk¢ nowych mediow w ogolnosci, a zwlaszcza realizm 3D). Demaskuje poszukiwanie
nowego ,,synkretyzmu”, ktory pomdglby nam w jaki$ sposéb stworzy¢ ,trzeciag kulture”,
ktéra potaczy nauke i sztuke. Dowodzi, ze istnieja istotne powody decydujace o utrzymaniu
rozdzialu nauki od sztuki; Zze potrzebujemy odr¢bnych dyscyplin i Ze nie chcemy synkre-
tyzmu. Argumenty Lévy-Leblonde’a przemawiajace za niektérymi przedsigwzigciami na-
ukowo-artystycznymi mozna umiejscowi¢ w dwoch grupach: jedna zaliczytbym do ogdlne;j
teorii tworczosci, druga zasila wyobrazni¢ kulturowa pomagajaca nam tworzy¢ znaczenia
i nadawac sens §wiatu, ktdry nas otacza. Naukowcy skads biora swoje idee, a Lévy-Leblond
ceni sobie ,,odmiennos¢” perspektyw artystow, co czyni z naukowcow potencjalne zrodto

8 D. Bachmann-Medick, Introduction: The Translational Turn, ,,Translation Studies” 2009, vol. 2, nr 1,
s. 216.
®  J.-M. Lévy-Leblond, La Science n’est pas L’Art, Hermann Editeurs, Paris 2010.
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»kreatywnych tar¢”. Naukowcy funkcjonuja w swiecie, do ktérego dostep jest mozliwy je-
dynie za pomocg narzedzi naukowych, podczas gdy w zyciu codziennym tkwimy w $wiecie
dostgpnym — i filtrowanym — jedynie poprzez nasze zmysty. Sa to odmienne swiaty; jednym
z zadan artysty jako translatora jest zatem odnalezienie rzeczy mozliwych do przetozenia,
przy jednoczesnym uznaniu, ze wigkszo$¢ jest nieprzektadalna. Drugi argument Lévy-
-Leblonde’a dotyczy tego, jak arty$ci pomagaja w kulturowym przejeciu idei naukowych
1 zasileniu nimi ponownie wyobrazni naukowcow. Twierdzi, ze jest dzisiaj konieczne ,,0d-
tworzenie powigzania miedzy koncepcjami konstruowanymi przez nauke i rzeczywistoscia,
z ktorej zostaly wyabstrahowane”. Stynne sformutowanie Einsteina brzmiato: ,,Wszech-
Swiat idei jest tak niezalezny od natury do$wiadczenia, jak ubrania od ksztattu ludzkie-
go ciata”!?, Zainteresowanie, a nawet fascynacja artystow ,,uciele$nieniem” pojeé nauko-
wych moze by¢ zatem postrzegana jako rodzaj urzadzenia translatorskiego. Liczne projekty
z dziedziny ,,nauka jako teatr” czy dzieta sztuki interaktywnej ilustruja to podejscie.

Mozna napredce zarysowac inne interesujace aspekty terminow zaczerpnigtych z badan
nad przektadem (translation studies): wykorzystanie przez artystow technologii wizualiza-
cji 1 sonifikacji wypracowanych w naukach informatycznych sa obszarem ptodnej praktyki
na styku nauki i sztuki i powinny by¢ postrzegane jako dziatania w obszarze translacji, nie
za$ reprezentacji. Zdaniem Gyorgya Kepesa!!, cho¢ przyswajaja one ,,nowy pejzaz sztuki
1 nauki”, to ich celem nie jest doktadnos$¢ czy transliteracja, ale raczej zmiana myslenia
w kontekscie idei artystycznych, ktdre pojawiaja si¢ w nauce.

Widzimy proliferacj¢ nowych inicjatyw laczacych sztuke i humanistyke z inzynieria.
Tym, co rézni mnie od Lévy-Leblonde’a, jest przekonanie, ze istneje potrzeba stworzenia
systemowych rozwiazan dla przedsiewzig¢ naukowo-artystycznych i ze bedzie miato to ol-
brzymi wptyw na sposob uprawiania nauki w kolejnych dekadach. Celem nie jest Trzecia
Kultura, ale Kultura Zsieciowana, z twdérczymi potaczeniami mi¢dzy dyscyplinami.

Nina Czegledy
Ku trzeciej kulturze

W pordéwnaniu z latami dziewigédziesigtymi czy nawet przetomem tysiacleci, zwiazki
miedzy wspodtpraca w obrebie sztuki i nauki znaczaco si¢ dzisiaj zmienity. Poczynajac od
poje¢, przez badania, praktyke i wyniki, wszystkie fazy procesu opierajg si¢ na nowych
podejsciach, wykorzystuja nowe modele i nowe sytuacje w ramach kontekstu, ktory ulegt
zmianie. Bez watpienia zmiany te nastapity czesciowo dzigki wzmocnieniu przeksztatcen
zachodzacych miedzy sztuka i nauka, wspierajac wspolprace transdyscyplinarng oraz gwat-
townie rozwijajace si¢ technologie. Nie do przecenienia jest fakt, ze w takich projektach
niemal kazda faza, aspekt i rola ucielesniona w edukacji 1 praktyce artystycznej i naukowe;j
ulegaja ciagtej zmianie. Artysci uczestniczacy w tych projektach czgsto uzywaja rowno-

10 A. Einstein, The Meaning of Relativity, Princeton University Press, Princeton 1921, s. 1.
" G. Kepes, The New Landscape in Art and Science, P. Theobald, Chicago 1956.
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czesnych odczytan informacji naukowej w celu krytyki lub lepszego zrozumienia naszych
naturalnych i stworzonych przez cztowieka srodowisk jako zyjacego medium.

Przemiany form publicznej ekspresji oraz zaangazowania w projekty polegajace na
uczestnictwie zostaty dobrze odzwierciedlone na wystawie Towards the Third Culture oraz
w konferencyjnych prezentacjach. Do pozytywdw mozna zaliczy¢ fakt, ze badania interdy-
scyplinarne zachgcaja do poglebionej wspotpracy 1 wspieraja ja. Musimy jednak odnoto-
wacé, ze wymagaja one znaczacego naktadu aktywnej promocji, aby zwigkszy¢ §wiadomosé,
rozumienie i uznanie takich inicjatyw — zarowno w przypadku instytucji, jak i odbiorcow.

Konkludujac: role i procesy ulegty znaczacej zmianie i dyskurs krytyczny w wykonaniu
artystow 1 naukowcow pracujacych z konceptami przekraczajacymi granice dyscyplin na-
biera szczegolnej wagi. Mikrokosmosy projektow, ktore zainicjowatam i w ktérych uczest-
niczylam na przestrzeni ostatnich lat, odstonity wielka réznorodnos¢ interpretacji. Takie
przekonanie zyskuje wyraz i uznanie w projekcie Towards the Third Culture.
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Rozmowa z Eduardo Kacem — rozmawia Monika
Gorska-Olesinska

Gdansk—Warszawa, styczen 2009

Bardzo istotnym obszarem dziatalnosci artystycznej Eduardo Kaca jest poezja medialna
i sztuka jezyka (language art). Od poczqtku lat osiemdziesiqtych siega on po rozmaite media,
poszukujqc nowych srodkow poetyckiej ekspresji. We wcezesnych latach osiemdziesiqtych,
odwolujqc sie bezposrednio do tradycji poezji wizualnej, tworzyl wiersze, uzywajqc me-
chanicznych i elektronicznych maszyn do pisania, stosowal kolaz, badal mozliwosci, jakie
oferujq technologie fotokopiowania, druku, fotografii. Jednak — o czym wspomina w teks-
cie From ASCII to Cyberspace: A Trajectrory In Digital Poetry — Kac zrozumiat szybko,
Ze nowa poezja powinna przekroczy¢ tradycje poezji wizualnej, opuszczajqc zadrukowanq
strone, nie wcielajqc sie jednak przy tym w Zadne fizyczne obiekty, ktorych nieruchomosé
stoi w sprzecznosci z dynamikq jezyka. Chcial rozwijac poezje immaterialng — poezje wie-
ku informacji. Artysta przeniost wiec stowo w przestrzen wirtualng i fotonowq, prowadzqc
réwnoczesne eksperymenty z mediami elektronicznymi (poezja cyfrowa) oraz holografiq op-
tycznq (holopoezja). W 1984 roku w Centro Cultural Cdndido Mendes w Rio de Janeiro na
panelu LED zaprezentowal swoj pierwszy poemat elektroniczny Nao!, nastepnie w latach
1985—-1986, zafascynowany potencjatem rodzqcych sie wowczas globalnych sieci cyfrowych,
stworzyl calq serie animowanych poematow, wykorzystujqc systemy wideotekstowe (poema-
ty minitelowe). W latach dziewieédziesiqtych odkryt mozliwosci, jakie oferuje technologia
VRML (Virtual Reality Mark-Up Language), dzieki czemu powstaly takie trojwymiarowe
immersyjne prace, jak Letter, Secret czy poemat awatarowy Perhaps. Poczqtki holopoezji
to z kolei rok 1983, w ktorym zaprojektowal Holo/Olho (Holo/Eye). Jego ostatni poemat
cyfrowy pochodzi z 1999 roku. (Przygotowata Monika Gorska-Olesiniska).

Monika Gorska-Olesinska: Obecnie zajmujesz si¢ biopoezja. Opublikowale$
jej manifest, w ktérym czytamy: ,,Od momentu wynalezienia Minitelu, a nastgpnie
pierwszego komputera osobistego, jesteSmy Swiadkami powstawania nowych jezykow
poetyckich. Wideo, holografia, programowanie i Word Wide Web poszerzyly jeszcze
mozliwoSci oraz zasigg oddzialywania nowej poezji. Dzi§, w $wiecie klonéw, chimer
i stworzen transgenicznych, nalezy jednak zastanowié si¢ nad kolejnymi kierunkami
rozwoju — poezja in vivo. Proponuje, by postuzyé¢ si¢ biotechnologia oraz zywymi orga-
nizmami, wkraczajac w nowg rzeczywisto$¢ jezykowej, parajezykowej i pozajezyko-
wej kreacji”. Czy to oznacza powrét do tego, co materialne?

Eduardo Kac: Nie powrot, lecz krok naprzdd. Biopoezja wykorzystuje nowy rodzaj
tworzywa — biomaterial. Jest to novum, perspektywa dotad nieznana. W materiale biolo-
gicznym pulsuje zycie, a wraz z nim zachodzg procesy niepodobne do tych, jakie znamy ze
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$wiata materii nicozywionej. Zycie rzadzi si¢ whasng logika, co oznacza, ze jesli chcemy,
mozemy je kontrolowaé, ale zawsze jedynie do pewnego stopnia, i musimy to zaakcepto-
wac. Ponadto kazde zycie ma unikalny rytm nazywany ,,czasem biologicznym”. Nieuchron-
no$¢ oraz sit¢ jego oddzialywania uswiadamiamy sobie, spogladajac w lustro i poréwnujac
dostrzezony wizerunek z wtasng fotografia sprzed 10 lat. Biopoezja w sposob nieunikniony
pracuje z czasem biologicznym. Stad, kiedy jako twérca-pisarz probujesz wprowadzi¢ pew-
ne wzorce i rytmy w substratum stanowigce podtoze dla wytaniajacych si¢ nan znakow jezy-
ka, to twe dzialania zderzaja si¢ z procesami zyciowymi zachodzacymi w tymze substratum.
Mozesz starac sig¢ je jako$ ukierunkowywac, ale nie mozesz ich w pelni kontrolowa¢. Pod-
kre§lam przy tym, Zze dziedzina sztuki, jaka jest biopoezja, znajduje si¢ jeszcze we wczesnej
fazie rozwojowej 1 na tym etapie trudno przedstawiac jej rozbudowang teori¢. W manifescie
Biopoetry, ktory zostat przywolany, wymienitem 20 rodzajow biopoematéw' i uwazam, ze
tak skonstruowang liste mozna z powodzeniem rozbudowac o kolejne propozycje. Ponie-
waz uprawianie biopoezji jest niezwykle czasochlonnym zajeciem, wymaga takze naktadu
znacznych $rodkow finansowych oraz pracy w specjalistycznych laboratoriach naukowych,
zrealizowatem dotad jeden biopoemat. Zrealizowane dzieto nalezato to tzw. metafor meta-
bolicznych (metabolic metaphors) opisanych w punkcie osiemnastym manifestu. Obecnie
pracuje nad poematem transgenicznym (punkt czwarty manifestu) i mam zamiar ukonczy¢
go przed koncem 2009 roku.

M. G.-O.: Czym sa metafory metaboliczne?

E.K.: To prace wylaniajace si¢ w wyniku sprawowania czg¢sciowej kontroli nad proce-
sami metabolicznymi mikroorganizmdéw — moga to by¢ organizmy prokariotyczne, takie jak
bakterie czy archeowce — ktérych odpowiednio liczng populacj¢ umieszcza si¢ w wybranym
medium (tym medium moze by¢ cienka warstwa wody lub ziemi badz jaki$ inny materiat
biologiczny). Reakcja tych mikroorganizméw na okres§lone warunki §rodowiskowe — na
przyktad na ekspozycj¢ stoneczna, zmiany wilgotnosci etc. — sprawia, ze na powierzchni
uzytego medium zaczynaja pojawiac si¢ efemeryczne stowa. W wyniku naturalnego roz-
woju mikroorganizmow po pewnym czasie stowa te ulegaja rozproszeniu, ksztalty poszcze-
gblnych liter ulegajg przeobrazeniom i stopniowemu zatarciu. Idea metafor metabolicznych
polega na tym, by probowaé kontrolowac procesy owego pojawiania si¢ i zanikania w wy-
miarze czasowym (regulujac ich tempo 1 dlugos¢ trwania).

' Rodzaje biopoezji zaproponowane i opisane przez Eduardo Kaca w manifescie Biopoetry: 1. performansy
mikrobotyczne, 2. pisarstwo atomowe, 3. dialogiczne interakcje ssakow morskich, 4. poezja transgeniczna,
5. infrasonika stoni, 6. pismo amebowe, 7. sygnalizowanie przy uzyciu lucyferazy, 8. dynamiczne
biochromatyczne kompozycje, 9. ptasia literatura, 10. poetyka bakterii, 11. xenographics (transplantacje
zyjacego tekstu z jednego organizmu do drugiego w celu stworzenia tatuazu in vivo), 12. tkanka tekstowa,
13. proteopoetyka, 14. agroverbalia, 15. nanopoezja, 16. semantyka molekularna, 17. asyntactical carbogram,
18. metafory metaboliczne, 19. shuchanie haptyczne, 20. scriptogenesis. (Zrédto: E. Kac, Biopoetry, w: idem,
Media Poetry: An International Anthology, Intellect Books, Bristol-Chicago 2007).
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M. G.-O.: Czy pojecie interaktywno$ci znajduje zastosowanie w opisie biopoezji?

E.K.: Przede wszystkim nalezy podkresli¢, ze jest to zupehie inny rodzaj interaktyw-
nos$ci niz ten, z jakim mamy do czynienia w przypadku poezji cyfrowej. Jesli w ramach
poezji cyfrowej tworze poemat interaktywny, to przygotowuje uktad mozliwosci, ktore czy-
telnik/uzytkownik systemu wywotuje (call upon) lub nie w toku interakcji. Dobrym przy-
ktadem jest poemat hipertekstowy Storms ukonczony w 1993 roku. Jego organizacja opiera
si¢ o samogloskowe i spolgloskowe bifurkacje (rozgalezienia). Nawigacja odbywa si¢ po-
przez klikanie w wybrana liter¢ stowa (moze to by¢ samogloska lub spotgtoska), w niekto-
rych przypadkach takze poprzez kliknigcie pustego miejsca migdzy literami. Dziatanie takie
przenosi czytelnika do kolejnych stow tekstu. Kliknigcia mogg odbywaé si¢ w dowolnym
momencie. Jesli nie wykonuje si¢ klikni¢é¢, ekran pozostaje niezmieniony. Poemat ten nie
ma zakonczenia ani konkluzji, co oznacza, ze czytelnik moze w sposéb ciagly eksplorowac
rézne mozliwosci nawigowania przez tekst badz tez moze w dowolnym momencie prze-
rwac proces nawigacji. Co ciekawe, kiedy opracowatem wstepny szkic Storms, zorientowa-
tem sig, ze jego struktura bardzo przypomina strukture Drzewa Sefirotycznego — diagramu
systemowego kabaty. W przypadku poezji cyfrowej istnieje ponadto specyficzny interfejs
ztozony z komputera, z zainstalowanym nan programem-poematem, ktory potaczony jest
z monitorem badz inng rama projekcyjna. Cato$¢ systemu posiada okreslona, specyficzna
konfiguracj¢. Poemat cyfrowy nie funkcjonuje poza opisanym tu dyspozytywem. Biopoezja
jest natomiast zdecydowanie bardziej réznorodna. Nie posiada jednej specyficznej konfi-
guracji, nie ogranicza si¢ do jednego medium, okreslonej struktury czy systemu. Istnieje
jedynie naczelna zasada, jaka jest proces kreatywnego pisania z wykorzystaniem ozywionej
materii. Zaré6wno rodzaj interaktywnosci, jak i wielo$¢ jej poziomdéw beda zalezaty bezpo-
$rednio od tego, z jakim wariantem biopoezji opisanym w manifescie bedziemy mieli do
czynienia. Jesli miatbym w dyskutowanym tu kontekscie opisa¢ swoj pierwszy biopoemat,
to zaproponowatbym okreslenia ,,interaktywnos¢ troski/interaktywno$¢ opiekuncza” (inter-
activity of care) lub ,,interaktywnos$¢ odpowiedzialnosci” (interactivity of responsibility),
bowiem relacja, jaka rozwija si¢ pomiedzy czytelnikiem i poematem, ufundowana jest na
trosce tego pierwszego o kondycj¢ dzieta. Biopoemat potrzebuje wody i swiatta — rzeczy
niezbednych dla prawidlowego przebiegu metabolizmu — ktéry to metabolizm z kolei wa-
runkuje pojawianie si¢ i rozpraszanie tekstu. Gdy odpowiednio dozujemy wodg 1 zapew-
niamy dostgp Swiatta, wchodzimy w interakcje z biopoematem, poniewaz oba te czynniki
powoduja w nim zmiany — procesy metaboliczne przyspieszaja, organizmy rozwijaja sie,
a ich rozrost sprawia, ze ksztalt liter zmienia si¢ w sposéb nieprzewidywalny i nastgpnie
zaciera, tekst ulega rozproszeniu w feerii barw i form, ktorymi eksploduje poemat. Ale za-
niechanie dziatan to tez pewien rodzaj interakcji. Nie nawadniajac poematu i nie zapewnia-
jac mu dostepu $wiatla, rdwniez wplywamy na jego ksztalt. Dzieto ciemnieje, tekst zanika.
Jest to inny rodzaj interaktywnosci niz ten, jaki charakteryzuje doswiadczenie odbiorcze
w kontakcie z poematem cyfrowym. Powiedziatbym, ze jest to interaktywnos¢ interperso-
nalna, bardziej osobista, poniewaz wchodzimy w interakcj¢ z inng forma Zzycia — z zyjacym
organizmem, ktory jest jednoczesnie tekstem. Jak widzisz, biopoezja nie jest powrotem, jest
spojrzeniem w przyszlos¢, odkrywaniem nowych horyzontow.
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M. G.-O.: Teoretycy poezji medialnej nieustannie podkreslaja, jak ogromna role
w ksztaltowaniu semantyki i syntaksy poematu pelnia rozmaite techniki animacji
i transformacji, ktérym podlegaja zaréwno pojedyncze znaki jezyka, jak i cale ich
konfiguracje. W poematach cyfrowych, ktore stworzyles, wprawiasz stowa w ruch
oraz poddajesz je licznym metamorfozom. Bywa, zZe konfrontujesz czytelnika/inter-
aktora ze slowami, ktére niespodzianie traca graficzng integralno$é, przemieniaja sie
na krotka chwile w abstrakcyjne ksztalty, niezwiazane z jakakolwiek rzeczywistoScia
jezykowa, a nastepnie réwnie szybko powracaja do pierwotnej formy (tak dzieje si¢
w poematach Accident oraz Reversed Mirror). Jedna z technik, ktora posluguja sie
tworcy poezji cyfrowej, jest morfing. Czy i Ty ja stosujesz?

E.K.: Jesli pod pojeciem morfingu rozumiemy ptynna transformacje, to tak, z tym jed-
nak zastrzezeniem, iz wskazalbym przede wszystkim na holopoezj¢ jako na ten obszar
tworczosci, gdzie takie plynne metamorfozy nie tylko wykorzystuj¢ w pelnym zakresie, ale
przede wszystkim czynig je istotnym zrédtem znaczen wylaniajacych si¢ podczas spotkania
z dzietem.

M. G.-O.: Holopoematy stanowia ciekawa alternatywe dla animowanych poema-
téw cyfrowych. Jednoczesnie nie sg tak powszechnie znane i komentowane jak twoje
dokonania na gruncie sztuki komunikacyjnej czy transgenicznej, zatem — zanim po-
prosze¢ o wytlumaczenie, na czym polega morfing w holopoezji — zacytuje¢ fragment
twojego artykulu: ,,Poemat holograficzny, lub holopoemat, to poemat pomyslany, wy-
konany i prezentowany w formie hologramu. Przede wszystkim oznacza to, ze taki
poemat zorganizowany jest w sposéb nielinearny w immaterialnej, trojwymiarowej
przestrzeni i podlega zmianom, w momencie gdy jest obserwowany przez czytelnika/
widza (zmiany te daja poczatek nowym znaczeniom). Poje¢cie immaterialnosci odnosi
si¢ do faktu, iz elementy werbalne zaaranZowane sa w przestrzeni stworzonej z roz-
szczepionego Swiatla i nie sg trwale powiazane z Zadnymi namacalnymi i konkretnymi
formami (na przyklad z drukowana strona). Przestrzen, zdefiniowana przez fotony,
nie posiada masy ani taktylnej ekspresji. Gdy ogladajacy porusza si¢ wokol hologra-
mu, modyfikuje strukture jego tekstu. (...) Syntaksa zmienia si¢ nieustannie pod wply-
wem aktywnoSci percepcyjnej ogladajacego. (...) Holoteksty znacza jedynie wtedy, gdy
ma miejsce percepcyjne i kognitywne zaangazowanie odbiorcy”.

E.K.: Ciclesne zaangazowanie jest niezbgdne, by odczytaé¢ holopoemat. Odpowiadajac
na pytanie o morfing, postuzg si¢ przykladem pracy Astray in Deimos. Na ten holopoemat
sktadajq sie dwa stowa: EERIE, oznaczajace co$ strasznego, upiornego (stosowane na okre-
$lenie ducha lub mgly), oraz MIST (ang. ‘mgietka’). Sa one trdjwymiarowymi obiektami,
ich litery przedstawione/wyrenderowane sa w formie siatek wielokatéw. W centrum holo-
gramu znajduje si¢ kula jaskrawego, zoltego swiatla. Widzimy takze rysy przywodzace na
mysl potluczone szklo, czgsciowo nachodzace na zarys §wietlistego kregu. Deimos to drugi
ksigzyc Marsa. Tytut Astray in Deimos ma przywodzi¢ na mysl kogos$ zagubionego na jed-
nym z ksigzycow Czerwonej Planety. Kulisty ksztalt w centrum hologramu moze kojarzy¢
si¢ z iluminatorem w kabinie statku, za ktérym rozposciera si¢ kosmiczny krajobraz. Kiedy
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osoba ogladajaca hologram porusza si¢ od lewej do prawej, staje si¢ Swiadkiem topologicz-
nej transformac;ji liter. Linie i punkty, z ktérych sa one wyrenderowane, podlegaja relokacji,
a nastgpnie rekonfiguracji. Przymiotnik EERIE plynnie przechodzi w rzeczownik MIST.
Taki rodzaj morfingu nazywam semantyczng interpolacja (przez analogi¢ do interpolacji
wykorzystywanej w animacji). Zmiana formy gramatycznej jest w tym przypadku efek-
tem metamorfozy typograficznej i ma miejsce poza syntaksa. Nalezy zwrdci¢ uwage na to,
ze w procesie transformacji, pomiedzy biegunami, ktorymi sa EERIE i MIST, pojawia sig¢
caly ciag posrednich konfiguracji, nieuktadajacych si¢ w zadne znane stowa, ale ewokuja-
cych znaczenia, z tym ze w sposdb niejezykowy (evoke meanings in non-semantic fashion).
Z jednej strony sa to zupetnie abstrakcyjne elementy wizualne, rownoczesnie jednak ,,dzia-
taja” w ramie utworzonej przez stowa EERIE i MIST. Trudno to wytlumaczy¢, poniewaz
fenomen ten wymyka si¢ powszechnym wyobrazeniom na temat tego, jak dziala jezyk. Jesli
wezme dwa kolory: ,,czarny” i ,,biaty”, to potrafie¢ zdefiniowaé kolor posredni — ,,szary”.
Jesli natomiast przywotam dwa rzeczowniki: ,kwiatek™ i ,,szklo”, to nie potrafi¢ znalez¢
stowa okreslajacego pojecie (concept) usytuowane gdzie§ pomiedzy nimi. Wykorzystanie
interpolacji semantycznej pozwala mi skierowa¢ uwage odbiorcy ku strefie tych znaczen,
ktére pojawiaja si¢ w przestrzeni in-between — réwnie istotnych, ale niedajacych si¢ jasno
zdefiniowad. Jest jeszcze jedna rzecz, o ktdrej nalezy wspomnieé. Jesli odbiorca holopoe-
matu bedzie go ogladat, poruszajac si¢ od prawej strony ku stronie lewej, to najpierw spo-
strzeze stowo MIST, nastepnie stowo EERIE. By¢ moze potaczy oba stowa fonetycznie.
Potaczenie ich brzmien zasugeruje trzecie stowo: mystery (ang. ‘tajemnica’).

M. G.-0.: Jak stale podkreslasz, tworzysz poezj¢, ktora w proces stanowienia zna-
czen angazuje cialo czytelnika. Na przelomie 1998 i 1999 roku powstal poemat Per-
haps powolywany do istnienia dzi¢ki ruchom odbiorcéow obecnych w tréjwymiarowej
przestrzeni pod postacia awataréow-stéw. Wzajemne relacje zachodzace nieustannie
w przestrzeni pomiedzy przemieszczajacymi si¢ awatarami-slowami produkowaly
syntaks¢ poematu. Funkcjonowanie za posrednictwem awatara w tréjwymiarowym
srodowisku graficznym jest obecnie nieodlacznym elementem codziennego doSwiad-
czenia wielu ludzi, a jednak zaden z poetéow cyfrowych nie podazyl w kierunku, ktory
wowczas zaproponowales$. Jak zareagowano na pomysl poezji awatarowej?

E.K.: Poezja awatarowa nie spotkata si¢ ze specjalnym oddzwigkiem, poniewaz zo-
stata zaprezentowana bardzo waskiemu gronu 0sob. Poemat Perhaps zaprojektowatem dla
Internetu przysztosci, Internetu 2.0, ktory wowczas jeszcze fizycznie nie istniat. Perhaps
byt pokazywany przez bardzo kroétki czas i dostgpny ograniczonej widowni. Potem funk-
cjonowat juz tylko w wersji offline. Od strony technicznej byt to trudny eksperyment. Do
jego przeprowadzenia wykorzystatem specjalny serwer Instytutu Sztuki w Chicago. Kon-
cepcja mojego projektu uwzgledniata mozliwosé jednoczesnego zalogowania si¢ 24 0sob.
Infrastruktura sieci, ktora wtedy dysponowatem, nie byla jednak w stanie sprosta¢ temu
zadaniu. Gdy pojawily si¢ mozliwosci techniczne, nie zdecydowatem si¢ juz na kontynuo-
wanie projektu, poniewaz poswigcitem si¢ biopoezji, ktéra pochtania mnie i ekscytuje do
dzi$. Perhaps to mdj ostatni cyfrowy poemat. U schytku lat dziewigédziesiatych poczutem
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po prostu, ze w dziedzinie poezji cyfrowej osiggnatem wszystko, co chcialem osiagnaé.
Z drugiej strony, jak powiadaja: ,,Nigdy nie méw nigdy”.

M. G.-O.: Czy ktoS jeszcze zajmuje si¢ biopoezja?
E.K.: Nic mi o tym nie wiadomo, ale bytoby dobrze, gdyby kolejny artysta wniost swdj
wklad, przyczyniajac si¢ do dalszego rozwoju tej dziedziny.

M. G.-O.: Nigdy nie tworzyle§ generatorow tekstu ani nie poslugiwale$ si¢ nimi
w swoich dzialaniach artystycznych. Czy moge zapyta¢ o powéd?

E.K.: Nie potrafi¢ wytlumaczy¢ dlaczego, ale idea tworzenia oraz uzytkowania genera-
torow tekstu nigdy nie skupita na sobie mojej uwagi. Eksperymenty poetyckie z komputera-
mi rozpoczatem we wezesnych latach osiemdziesiatych — Owczesne generatory miaty moc-
no ograniczone mozliwosci. W latach dziewigédziesiatych staty si¢ bardziej zaawansowane,
ale ja chciatem tworzy¢ poezj¢, w ktorej istotna role odgrywa kinestezja, i nie znajdowatem
zastosowania dla generatorow. Rownoczesnie szalenie ceni¢ zardwno dokonania, jakie na
polu sztuki generatywnej potozyl Jean-Pierre Balpe, jak i sposob, w jaki mysli on o gene-
ratorach tekstu.

M.G.-O.: Nie zajmujesz si¢ juz poezja cyfrowa, ale jestes jej wnikliwym obserwa-
torem. W 2007 roku pod twoja redakcja ukazala si¢ antologia z kanonicznymi teks-
tami dotyczacymi poezji medialnej (Media Poetry: An International Anthology). Czy
potrafisz wskazaé dalsze kierunki rozwoju poezji cyfrowej? Czy wspélczes$nie jakie$
tendencje przykuwaja w sposob szczegélny Twoja uwage?

E.K.: Uwazam, ze przysztos¢ poezji cyfrowej wiaze si¢ z technologiami mobilnymi
oraz z mozliwo$ciami, jakie przed poetami cyfrowymi otwiera sytuacja konwergencji me-
diow. Bardzo chcialbym tez, by holografia cyfrowa stala si¢ popularna, a jej technologia
powszechnie dostepna dla tworcow.

M. G.-O.: A przyszlos¢ jezyka? Projekt biopoezji uwzglednia mi¢dzy innymi dzia-
lania polegajace na translacji réznych systemow jezyka na kod genetyczny. Czy prze-
widujesz powstanie hybryd jezykowych?

E.K.: Zanim odpowiem na to pytanie, chciatbym bardzo wyraznie zaznaczy¢, ze jestem
zagorzalym przeciwnikiem ustanawiania prostych analogii pomigdzy jezykiem a DNA —
odnosze sie w tym momencie zaréwno do metafory DNA jako tekstu czy tez Ksiegi Zycia,
jak i do innych metafor znajdujacych si¢ w powszechnym uzyciu. Po pierwsze, DNA nie
dziata tak, jak poczatkowo sadzili naukowcy. Po drugie, jezyk ujmowany w kategoriach
dyskursu jest ukierunkowany, nacechowany intencjonalnoscia, istnieje jaki§ podmiot od-
powiedzialny za ten dyskurs etc. DNA nie jest jezykiem w pelnym tego stowa znaczeniu.
Nie zmienia to jednak faktu, ze mozna nim manipulowac. To, w jaki sposdb manipulujemy
DNA, ma bezposredni, materialny wptyw na rezultat koncowy naszych manipulacji. Jesli
wigc skrzyzujemy (intertwine) DNA z innym systemem, np. systemem je¢zyka naturalne-
g0, to mozemy w sposob arbitralny ustanawiaé okreslone relacje (establish a report), tak
jak zrobitem to podczas pracy nad projektem Genesis. Kiedy przettumaczytem fragment
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z Biblii, postugujac si¢ alfabetem Morse’a, a nastgpnie stworzytem wiasny kod, by uzyskac
syntetyczne DNA i w oparciu o nie wyhodowa¢ nowg bakterig, potem za$ pozwolilem, by
internauci swoimi zdalnymi dziataniami powodowali mutacje stowa Bozego w ciele tejze
bakterii, to zasugerowalem, ze pomiedzy jezykiem naturalnym, kodem binarnym i DNA
istniejg relacje i ze manipulacja DNA nie pozostaje bez wplywu na powiazane z nim syste-
my. Pytany o znaczenie Genesis zawsze przywotuj¢ kulturowa paralelg w postaci Kamienia
z Rosetty — ptyty z czarnego bazaltu znajdujacej si¢ w zbiorach British Museum. Dzigki
temu archeologicznemu artefaktowi Jean-Frangois Champollion zdotat po raz pierwszy od-
czytac egipskie hieroglify, poniewaz wraz z nimi na bazaltowej ptycie znajdowaly si¢ jesz-
cze dwa inne systemy semiotyczne: pismo demotyczne i znana mu greka. Kamien z Rosetty
pozwolit Champollionowi poznaé przesztos¢. Tworzac Genesis, pokazatem, ze dysponujac
jezykiem naturalnym, kodem binarnym i DNA, mozemy spojrze¢ w przysziosc.
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Fikcja i reguly w grach komputerowych

Wspotczesne refleksje na temat gier
komputerowych to obszar niezwykle inte-
resujacych i dynamicznych wcigz badan,
na gruncie ktérych pojawiaja coraz bardziej
uniwersalne rozwigzania, dojrzewa jezyk
nowej dyscypliny i staje si¢ mozliwe spoj-
rzenie z dystansu na poczatkowe pomysty
i diagnozy. Jedna z najbardziej wyrazistych
dyskusji owego poczatkowego okresu doty-
czyta narzegdzi, za pomoca ktérych w satys-
fakcjonujacy sposéb bedzie mozna badaé
gry komputerowe, i tego, czy sa one zupel-
nie nowym rodzajem medialnego tekstu,
czy tez daja si¢ wpisa¢ w jakis juz istniejacy
paradygmat, co pozwoliloby postrzegac je
w perspektywie pewnej tradycji, a zarazem
opisa¢ za pomoca rozpoznawalnych i zdy-
scyplinowanych poje¢. Spor 6w, w krotkiej,
lecz bez watpienia mozliwej do zrekonstru-
owania historii badan nad grami kompu-
terowymi, okreslany jest jako ,ludologia
vs. narratologia”, a dotyczyl, méwiac naj-
krdcej, pozornie wykluczajacych si¢ stra-
tegii analitycznych, z ktérych pierwsza kon-
centrowata si¢ na grach jako nowym bycie
medialnym, bazujacym na systemie regul,
druga natomiast odwolywata si¢ do uniwer-
salnej refleksji nad strukturg i elementami
opowiadania. Przytoczytam hasto: pozorne
wykluczanie si¢ wspomnianych paradyg-
matdw, poniewaz spogladajac wstecz, czgs$é
badaczy zajmujacych si¢ grami komputero-
wymi zaczyna dostrzega¢ mozliwo$¢ czy
nawet konieczno$¢ pogodzenia obu stano-
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wisk lub tez zaczyna watpi¢ w to, ze taki
Spor rzeczywiscie miat miejsce’.

Gry, reguly i narracja

Jednaznajciekawszychpropozycji wspo-
mnianego pogodzenia na zasadzie koniecz-
nosci wysunat Jesper Juul, ktéry w tytule
poswieconej temu zagadnieniu ksiazki su-
geruje, ze gry komputerowe znajduja si¢
gdzie§ pomigdzy prawdziwymi regutami
a fikcyjnymi $wiatami, za$ refleksj¢ rozpo-
czyna twierdzeniem, ze gry komputerowe
zawieraja zaréwno reguly, jak i elementy
fikcjonalne (stanowigce podstawe do zaba-
wy w make-belive)?.

Warto wspomnieé¢, ze wczesniej — jak
sam przypomina — zaktadal on, ze:

1. Reguly sq tym, co gr¢ czyni gra.

2. Fikcyjnos¢ jest przypadkowa wobec
tego, czy cos jest gra.

3. Gra pozbawiona fikcji moze by¢ intere-
sujaca.

4. Gra posiadajaca interesujacy fikcyjny
$wiat moze by¢ fatalng gra.

Zob. G. Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania
— notatki na temat sporu, ktory nigdy nie mial
miejsca, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw
nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak,
Wydawnictwo SWS Academica, Warszawa 2010,
s. 78-90.

2 J. Juul, Half-Real. Video Games between Real

Rules and Fictional Worlds, The MIT Press,

Cambridge 2005.
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5. Dlatego tez fikcja w grach nie jest istot-
na’,
Konkluzja, jak zauwaza Juul, jest ku-

szaca, lecz falszywa. Relacja miedzy sym-
bolicznym czy metaforycznym znaczeniem
gry a samg rozgrywka (programem roz-
grywki) ma charakter arbitralny. Dodam
tutaj, ze o ,przypadkowosci” fikcyjnego
wymiaru gier komputerowych dla samej
rozgrywki mowit takze Espen Aarseth, fat-
szywos¢ zas konkluzji: ,.fikcja nie jest istot-
na w grze” dotyczytaby pochopnego, jak si¢
okazuje, wniosku, ze powolany do istnienia
$wiat nie jest czg$cig gry.

Rozpoczynajac swa refleksje z nowe-
go punktu wyjscia (gry opieraja si¢ na re-
gulach, ale tez moga tworzy¢ $wiat), Juul
wskazuje takze rozmaite konteksty badania
gier komputerowych w odniesieniu do nar-
racji i innych niz one same medidow. Jednym
z nich jest relacja miedzy grami a kinem,
ktéra analizowali Geoff King i Tanya Krzy-
winska, wyrozniajac dwa rodzaje elemen-
tow narracyjnych w grach:

— ,,out-of-game” (cut-scens);

— ,in-game” (znaki, notatki, dialogi
z NPCs)*.

Pewnego pokrewienstwa z zalozeniami
tradycyjnej narratologii, dotyczacymi me-
dialnej uniwersalnosci opowiadania, mozna
si¢ dopatrze¢ w spojrzeniu, ktore proponuje
Henry Jenkins. Opisuje on gry w odniesie-
niu do innych tekstow audiowizualnych,
sugerujac, ze funkcjonujg one w szerszym
kontekscie opowiadania transmedialnego.

Na koniec wreszcie Juul wprowadza
wlasne pojecie ,,ekologii gier”, odnoszac si¢

3 Ibidem,s. 13.

G. King, T. Krzywinska, Computer Games/
Cinema/Interfaces, w: Computer Game and
Digital Cultures Conference, red. F. Miyri,
Tampere University Press, Tampere 2002.
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do procesdw, w toku ktdérych gry nie tylko
wplywaja na inne media, ale takze same na
siebie. Pojecie wyjatkowo interesujace nie
tylko ze wzgledu na wyodrgbnienie nowego
typu relacji miedzy narracyjnymi media-
mi, ale takze dlatego, ze praktyki, ktérych
dotyczy — cytowanie czy to na poziomie
wizualnym, czy formalnym starszych gier
przez najnowsze — $wiadczy moim zdaniem
o pewnej dojrzatosci samego medium, ktore
przestaje funkcjonowac ,,zastgpczo” (star-
sze rozwigzania sa zastgpowane nowszymi),
a zaczyna wykazywac historyczna $wiado-
mo$¢ wlasnego istnienia.

Definiowanie regul gry

Mimo ze reguty odpowiadaja w grze za
te jej wyznaczniki, ktére maja wydzwigk ra-
czej pejoratywny (ograniczenie, brak nego-
cjacji czy gwarancja ontologicznego statusu
samej gry — zlamanie regut jest jednoznacz-
ne z jej koncem), to moga by¢ one takze —
jak zauwaza Juul — zrodtem przyjemnosci.
Mozemy pojmowaé reguly jako restrykcje,
ktére nie pozwalaja nam robi¢ tego, na co
mamy ochote, lecz w przypadku gier dobro-
wolnie si¢ na taka sytuacje¢ zgadzamy. ,,Re-
guly gry — pisze Juul — sg stworzone w taki
sposdb, zeby byto tatwo si¢ ich nauczy¢, by
dzialaly bez wymagania pomystowosci od
graczy, ale jednoczesnie dostarczaja wy-
zwan, ktére wymagaja pomystowosci, aby
je przezwycigzy¢. Reguly dostarczaja cze-
go$ wigcej niz tylko sumy restrykcyjnych
zasad. W wielu grach strategie prowadze-
nia rozgrywki sa duzo bardziej zlozone niz
reguly, na ktorych si¢ opieraja. Czesciowo
przyjemno$¢ grania wynika wilasnie z suro-
wego charakteru regul — one stwarzaja wy-

5 J. Juul, Half*Real..., op. cit., s. 55.
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zwania, a ich pokonywanie dostarcza gra-

czom satysfakcji. Nie jest to — twierdzi Juul

— wylaczny aspekt generowania przyjem-

nosci plynacej z rozgrywki, ale z pewnos-

cig nalezy uzna¢ go za jeden z najbardziej
uniwersalnych. Sposéb dziatania regut Juul
opisuje nastgpujaco:

1. Reguty funkcjonuja poza dyskusja w tym
sensie, ze konkretna regula powinna
by¢ na tyle jasna, by gracze mogli by¢
zgodni co do jej zastosowania. Reguly
opisuja, co gracze moga, a Cczego nie
moga zrobi¢ oraz co moze si¢ wydarzy¢
w odpowiedzi na ich dziatania. Reguly
powinny by¢ mozliwe do zastosowania
bez wymagania jakiejkolwiek pomysto-
wosci ze strony graczy.

2. Reguly gry konstruuja ,,maszyng stanu’,
ktéra odpowiada na dziatania gracza.

3. Maszyna stanu gry moze by¢ przedsta-
wiona jako przestrzen mozliwosci czy
rozgateziajace si¢ drzewo mozliwosci
pojawiajacych si¢ od czasu do czasu
w trakcie rozgrywki. Granie w gr¢ ozna-
cza interakcje z maszyna stanu.

4. Poniewaz gra posiada rozmaite wyniki,
gracz powinien wlozy¢ wysitek w uzy-
skanie wyniku najlepszego z mozliwych.
Uzyskanie pozytywnego wyniku jest za-
zwyczaj trudniejsze niz uzyskanie nega-
tywnego — trudniej jest wygraé, niz prze-
grac. Jesli gracz stara si¢ uzyska¢ wynik
pozytywny, staje w obliczu wyzwania.

Gr¢ Juul zdefiniowal wezesniej jako ,,maszyng
stanu”, wskazujac zarowno na jej systemowosc¢,
jak 1 dynamicznosé. Jego zdaniem gra to system,
ktory moze istnie¢ w roznych stanach. Granie w gre
oznacza interakcj¢ ze stanem gry. ,,Jesli nie mozesz
w zaden sposob wplynaé na stan gry (...), to
znaczy, ze nie grasz w gre¢”. J. Juul, Introduction to
Game Time, w: First Person. New Media as Story,
Performance, and Game, red. N. Wardrip-Fruin,
P. Harrigan, The MIT Press, London 2004, s. 132.
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5. Sposob, w jaki gra jest kazdorazowo
rozgrywana przez gracza, ktory probuje
sprostac jej wyzwaniom, jest rozgrywka.
Rozgrywka to interakcja pomiedzy re-
gutami a usitowaniami gracza, by zagra¢
w gre najlepiej, jak to jest mozliwe.

6. Gry to doswiadczenia procesu uczenia
si¢, podczas ktorych gracz doskonali
swoje umiejetnosci. W kazdym punkcie
rozgrywki gracz bedzie miat do dyspo-
zycji szczegllny repertuar umiej¢tno-
$ci i metod, potrzebnych do sprostania
wyzwaniu gry. Czesciowo atrakcyjnos¢
dobrej gry polega na ciaglym stawianiu
wyzwan i nowych zadaniach wzgledem
repertuaru zachowan gracza.

7. Kazda konkretna gra moze by¢ bardziej
lub mniej wymagajaca, kladaca nacisk
na wyjatkowe rodzaje wyzwan, czy na-
wet moze stuzy¢ jako pretekst do wyda-
rzenia o charakterze spotecznym. W ten
Sposdb gra moze sprawiac graczom przy-
jemne doswiadczenie, a rozne gry moga
dostarcza¢ réznych doswiadczen’.
Chciatabym zwrdci¢ uwage na pierwszy

punkt, w ktérym u Juula pojawia si¢ kwe-

stia dyskusyjnosci regut czy — moéwiac pre-
cyzyjnej — jej braku. W tradycyjnym ujgciu
problematyki gier — chociazby u Rogera

Caillois — brak mozliwosci dyskutowania

z regutami wynikal z obawy przed zabu-

rzeniem stabilnosci ontologicznej zjawiska:

jesli nie przestrzegamy regut (na przyktad
oszukujemy), nie gramy w gre. Juul zwraca
uwagg na inny aspekt tej sprawy — jego zda-
niem nie dyskutuje si¢ z regutami, bo dobre
reguly sa oczywiste 1 jednoznaczne. Mimo
ze ta siedmiopunktowa definicja regul nie-
koniecznie musi odnosi¢ si¢ wylacznie do
gier komputerowych, to akurat w tym punk-

7). Juul, Half-Real..., op. cit., s. 56.
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cie wspomniana rozbiezno$¢ w interpretacji
ewentualnej ,,negocjowalnosci” zasad gry
moze wynikaé z rodzaju opisywanych gier.
W przypadku gier komputerowych systemu
zasad strzeze system zer i jedynek. Pewne
rzeczy gracz moze zrobic¢, a innych nie —nie
ma tutaj miejsca na negocjacje, poniewaz
system na to na ogotl nie pozwala®. Jesli —
co moze si¢ zdarzy¢ — system regut gry na
jakie$ dziatania nie pozwala, ale mozliwe
jest ich wykonanie podczas rozgrywki, to
mamy do czynienia — jak sugeruje Juul — ze
ztym systemem. Mozna oczywiscie zastana-
wiac sig, czy w takim wypadku nadal gramy
w gre, ale nalezy pamigtac o tym, ze niesto-
sowanie si¢ do regut gry w odniesieniu do
gier komputerowych oznacza przewaznie
automatyczna rezygnacj¢ z pokonywania
wyznaczonych trudnosci i osiagnigcia celu.

Ze wzgledu na strukture systemu regut
mozna podzieli¢ gry na takie, ktorych cel
jest znany graczowi od poczatku, a niepowo-
dzenie w grze jest jednoznaczne z przegra-
ng (Juul nazywa je Games of Emergence),
1 takie, ktorych cel osiaga si¢ progresywnie
(Games of Progression), za$ niepowodze-
nie w trakcie rozgrywki nie jest ostateczne

W innym miejscu Juul pisze o kompatybilnosci
gier i komputerow tak: ,,Dlaczego istnieje
zwiazek migdzy komputerami i grami? Po
pierwsze ze wzgledu na to, ze gry sa zjawiskiem
transmedialnym. Materialna podstawa, niezbgdna,
by zagra¢ w gre (jak projektor i ekran w kinie),
jest w rzeczywisto$ci niematerialna, gdyz gry
nie sg zwiazane z konkretnym zestawem urza-
dzen materialnych, lecz z przetwarzaniem
danych. Ponadto dookreslony charakter regut
gry oznacza, ze komputery moga je przetwarzac.
Jest to wigc jeden z dziwniejszych przejawdw
ironii historii, ze gry grane i rozwijane przez
tysiace lat tak dobrze pasuja do wspotczesnego
komputera cyfrowego”. Za: Gra, gracz, swiat:
w  poszukiwaniu sedna ,,growosci”, przet.
M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli..., op. cit., s. 61.
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— moze by¢ zwiazane z uzyciem niewtlas-
ciwych srodkéw z repertuaru umiejgtnosci
imetod. W tej pierwszej grupie mieszczg si¢
gry arkadowe, okreslane jako easy fo play
but difficult to master, w drugiej natomiast
— tradycyjne gry przygodowe. Mozliwe jest
oczywiscie przenikanie si¢ struktur w sy-
stemie regut i opisywanie za pomocg tych
poje¢ gier gatunkowo bardziej skompliko-
wanych.

Fikcyjne swiaty w grach

Rozwazajac problem fikcyjnosci gier
komputerowych, Juul stawia nastgpujace
pytania: Jaki rodzaj $wiatow pojawia si¢
w grach? W jaki sposob gry wprowadzajq
graczy w fikcyjny $wiat? Dalej dokonuje
spostrzezenia, ze reguly i fikcja rywalizuja
0 uwage gracza. Sg wobec siebie komple-
mentarne, ale nie symetryczne: poniewaz
wszystkie gry posiadaja reguly, ktore je wy-
rézniaja jako zjawisko, mozliwe jest ich
analizowanie, nie wspominajac o fikcji. Nie-
mozliwe jest natomiast omawianie fikcyjno-
$ci gier bez dyskutowania kwestii regut.

Fikcyjny $wiat gry jest projektowany
na rézne sposoby: poprzez uzycie grafi-
ki, dzwigku, tekstu, ale takze poprzez re-
guly. Sposob, w jaki zachowuje si¢ obiekt
w grze, takze wplywa na projektowany
przez gre fikcyjny $wiat. Reguly i fikcyj-
no$¢ sa, zdaniem Juula, atrakcyjne po-
przez swdj opozycyjny charakter: reguty
sa obiektywne, obligatoryjne, jednoznacz-
ne i zasadniczo pozadyskusyjne; fikcja jest
wysoce subiektywna, opcjonalna, wielo-
znaczna i zasadniczo prowokuje do dysku-
sji. Cechy fikcji, co chciatabym podkreslic,
nabieraja tego radykalnego charakteru wias-
nie w odniesieniu do gier, szczegolnie zas
interesujaca wydaje si¢ opcjonalnos¢ fik-
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cyjnego $wiata, jaki wytania si¢ w trakcie
doswiadczenia grania. Poniewaz to gracz,
na podstawie dostarczanych mu informa-
cji, wyobraza sobie fikcyjny $wiat, jest on
sktonny do wypehiania luk, ktére moga
pojawié¢ si¢ w projekcji. Owe luki zreszta
wydaja si¢ czym$ wigcej niz zacheta do an-
tycypacji, co mogto lub moze si¢ wydarzyé
w taki sposob, by nie zakldcito fabularnego
porzadku opowiadania. Gracz w pewnym
sensie jest przygotowany na narracyjne roz-
czarowanie — ulga potwierdzenia jego prze-
widywan moze nigdy si¢ nie pojawi¢. Dzie-
je si¢ tak dlatego, ze wiele gier prezentuje
fikcyjne $wiaty jako opcjonalne, sprzeczne
czy nickompletne.

Aby zda¢ sobie sprawe z tego, w jaki
sposob jako gracze analizujemy poziomy
regul i fikcji, zwlaszcza wowczas, gdy moz-
liwe jest ich postrzeganie jako odrgbnych
systemow, regulujacych przebieg gry, Juul
proponuje odpowiedzieé¢ na pytanie: dlacze-
go Mario ma trzy zycia? Nie ma watpliwo-
$ci co do tego, ze mozna sobie wyobrazic¢
$wiat, w ktorym bohater ratuje dziewczyne,
trudniej natomiast wytlumaczy¢ fakt, ze ma
trzy zycia. Okazuje si¢, ze bardziej niz na
poziomie fikcyjnym (to $wiat, w ktérym
bohaterowie mogga si¢ odradza¢ — wytluma-
czenie mozliwe, lecz pracochlonne, nalezy
bowiem doda¢ kolejne elementy do zabawy
make-belive), gracze ttumacza to regutami
gry (gracz ma trzy podejscia, bo inaczej gra
bytaby za trudna).

Jak juz wspominatam, niespojny $wiat
charakteryzuje si¢ tym, ze nie mozemy
sensownie wypetni¢ wszystkich luk w jego
projekcji. Tutaj Juul znéw zacheca, by sa-
memu przygotowaé si¢ do dalszej reflek-
sji, odpowiadajac na pytanie: czy mozliwe
jest, w odniesieniu do konkretnej gry, opo-
wiedzenie tego, co naprawde sie wydarzy-
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fo w grze, bez odwotywania si¢ do regul,
elementéw wspierajacych rozgrywke czy
realnej sytuacji grania? Oczywiscie nale-
zatoby w tym miejscu dopowiedzieé¢, co
znaczy ,,naprawde”, nie tyle z powodu on-
tologicznego statusu $wiata gry, co z uwa-
gi na ilo$¢ poziomoéw, na ktérych mamy do
czynienia z opowiadaniem i tworzeniem hi-
storii. O tym bedzie jeszcze mowa w dalszej
czesci tekstu. Niezaleznie od aspektu ,,praw-
dziwos$ci” wydarzen, w wigkszo$ci przy-
padkow odpowiemy na postawione wczes-
niej pytanie (okre§lane przez Juula jako
test zdawania relacji”): niemozliwe jest
opowiedzenie gry bez odwotywania si¢ do
regul, a tym bardziej sytuacji grania. Wy-
jasnieniem takiej odpowiedzi sa zwiazane
z grami konwencje: gracz jest Swiadomy,
7e wyobrazanie sobie §wiata gry ma charak-
ter opcjonalny. W przypadku tradycyjnych
gier typu make-belive jest oczywiste to, ze
nie maja one retorycznie perswazyjnego
wymiaru — nikt poza graczami nie musi by¢
przekonany do $wiata i nie wymaga sig,
zarowno od gry, jak i od graczy, logicznej
spdjnosci. Mozemy wierzy¢ w fikcje 1 w nig
nie wierzy¢, przy czym 6w akt niewiary nie
pozostawia gracza w pustce zwatpienia,
lecz moze wynikac z ,,przekierowania” jego
uwagi na poziom regut.

Czy gry opowiadaja historie?

Jesli gry opowiadaja historie, a do pew-
nego stopnia zdecydowanie maja taki po-
tencjal, to nalezatoby si¢ przyjrze¢ temu,
czy 1 w jaki sposdb rdznig si¢ opowiadania
generowane przez gry od tych, z ktorymi
mamy do czynienia na gruncie innych me-
diéw. Juul przywoluje kilka definicji nar-
racji (przytaczam tylko czg$¢), poczawszy
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od tych ulokowanych w tradycji arystote-

lesowskiej, ktora jest ciagle silnie obecna

w anglosaskiej narratologii, po koncepcje

zwigzane z percepcyjnymi uwarunkowania-

mi cztowieka.

Cztery wybrane spojrzenia na narracje
wygladajq nastgpujaco:

1. Narracja jest prezentacja pewnej ilosci
wydarzen. Jest, w sensie dostownym,
opowiadaniem (Bordwell, Chatman).

2. Narracja jest uporzadkowana i okreslong
z gory sekwencja wydarzen (Brooks).

3. Narracja to kazdy rodzaj uporzadkowa-
nia czy fikcyjnego $wiata (Jenkins).

4. Narracja to sposob, w jaki nadajemy
sens $wiatu (Schrank, Abelson)’.

Kazda z tych definicji Juul odnosi do tra-
dycyjnych sposobow opowiadania historii
(powiesé, film) oraz gier komputerowych,
sprawdzajac mozliwosci ich zastosowania.
Uznaje on, ze wobec filmoéw czy powie-
Sci stosuja si¢ wszystkie, natomiast spra-
wa komplikuje si¢ wowczas, gdy dokonuje
proby przytozenia ich do gier komputero-
wych. Pierwsza definicja, zdaniem Juula,
nie dotyczy gier w tym sensie, ze nie sg one
tylko reprezentacjami wydarzen, one s wy-
darzeniami. Propozycja kolejna trudna jest
do zastosowania wobec gier w sensie zasad-
niczym, ale mozna odnie$¢ ja do sytuacji,
w ktérej] mowimy o progresywnosci roz-

Definicje zaczerpnigte kolejno z: D. Bordwell,
Narration in the Fiction Film, Routledge, London
1985; S. Chatman, Story and Discourse: Narrative
Structures in Fiction and Film, Cornell University
Press, Ithaca, NY 1978; P. Brooks, Reading for
the Plot, Harvard University Press, Cambridge
1992; H. Jenkins, Transmedia Storytelling,
MIT Technology Review” 2003, January 15;
R.C. Schrank, R.P. Abelson, Scripts, Goals and
Understanding, Lawrence Erlbaum, Hillsdale, NJ
1977.
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grywki i okreslonej z goéry sekwencji dzia-
fan, ktoére gracz powinien przedsigwziac,
by ukonczy¢ gre, jednak z wyjatkiem tych
momentéw, w ktorych ponosi on porazki
lub dokonuje ponownych préb wykonania
stawianych przed nim zadan. Wyktadnia po-
jecia narracji Jenkinsa takze na ogdlnym po-
ziomie nie przystaje do gier, zwlaszcza jesli
postrzegane sa one jako zbiory aktywnosci
dziatan gracza, dokonywanych w oparciu
o reguly. Mozna je natomiast postrzegaé
rowniez jako fikcyjne $wiaty, jednakowoz
Ze wspomnianym juz zastrzezeniem, ze gry
w wyjatkowy sposob przejawiaja tendencje
do prezentowania swiatdw, ktdre nie sg spoj-
ne. Ostatnie wreszcie spostrzezenie z listy
definicji — narracje jako sposob percepcy;j-
nego nadawania sensu $wiatu stosuje si¢ do
gier podobnie jak do wszystkiego innego.
Jesli przyjrze¢ si¢ temu, w jaki sposob
narracje sa konstruowane w odniesieniu do
gier, stajemy przed dylematem dotyczacym
tego, ktory z trzech mozliwych punktow
odniesienia wybraé, aby mozna bylo mo-
wi¢ badz to o ,,narracji w procesie”, badz
o ,,opowiadaniu gracza”. Te trzy mozliwe
punkty odniesienia to:
— doswiadczenie gry przez gracza,
— historie, ktére gracz moze opowiedzie¢
o grze,
— historie, ktore gracz tworzy, grajac'’.
Warto tutaj przywota¢ opini¢ Jenkinsa,
ktory twierdzi, ze: ,,struktura narracji w pro-
cesie nie jest wczesniej zaplanowana czy
zaprogramowana, nabiera ksztaltu w trak-
cie rozgrywki, ale to nie znaczy, ze jest
ona tak chaotyczna, pozbawiona planu czy
frustrujaca jak zycie. Gracze po do$wiad-
czeniu The Sims, moga w pewnym stopniu
odczuwac narracyjng satysfakcje, poniewaz

10 J. Juul, Half-Real..., op. cit., s. 159.
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Swiat gry jest wyposazony w narracyjne
mozliwosci tworzenia interpersonalnych
relacji”!!. I ta opinia jest poniekad pokrewna
z wcezesniejsza definicja narracji tego bada-
cza, ktéra mozna interpretowac jako wska-
zanie wyjatkowej cechy narracyjnosci gier
— tego, ze narracyjnos¢ nie jest dana z gory,
ze nie wigze wydarzen w sposob konieczny
1 nie oznacza, ze nie mozna na jej podstawie
skonfigurowaé $wiata, ktory by¢ moze jest
mato uporzadkowany, ale przeciez nie kom-
pletnie chaotyczny i niezrozumialy.
Niezaleznie od niewatpliwe stusznych
spostrzezen Jenkinsa dotyczacych gier kom-
puterowych jako jednej z platform uczest-
niczacych w procesie rekonfigurowania
transmedialnego opowiadania, nalezy je
uzupehi¢ uwagami Juula na temat rodzaju
zakonczen narracji, ktére moga by¢ za-
adaptowane na gruncie tekstow posiadaja-
cych system regul, bazujacych na rywali-
zacji 1 wymagajacych od swoich uzytkow-
nikow  osiagniecia  satysfakcjonujacego
wyniku. ,,W toku rozgrywki — pisze Juul —
gracz podejmuje wyzwania i pokonuje trud-
nosci, uznajac tego rodzaju doswiadczenie
za pozytywne. Cel gry, na poziomie fikcyj-
nym, powinien odpowiada¢ dos§wiadczeniu
grania i réwniez wigzac€ si¢ z pozytywnymi
emocjami”!?, Sposob kreowania fikcyjnego
$wiata ma ogromne znaczenie dla budowa-
nia motywacji, ktora — to znow wyjatkowa

" H. Jenkins, Game Design and Narrative
Architercture, w: First Person..., op. cit., s. 128.

12 Argumentuje on, ze narracje, ktore koncza si¢ na
przyktad $miercia gtdéwnego bohatera, na gruncie
gier nie beda w stanie zbudowac dostateczne;j
motywacji gracza. Jako przyktad podaje wy-
myslona reklamg hipotetycznej gry Hamlet: ,,Twdj
ojciec zostal zamordowany”! Podejmij wysitek,
aby dokona¢ nieudanej proby zemsty i zginaé
bezsensowna $miercia!”. J. Juul, Half-Real..., op.
cit., s. 162.
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cecha gier — dotyczy tylez bohatera/pro-

tagonisty w grze, co wcielajacego si¢ wen

gracza.

Na koniec chciatabym przytoczy¢ usta-
lenia Juula, ktéry po duzo bardziej precy-
zyjnej 1 rozbudowanej analizie relacji mie-
dzy prawdziwymi regutami a fikcyjnymi
$wiatami, niz zostato to przedstawione w ni-
niejszym szkicu, dokonuje interesujacego
podsumowania dotyczacego wyjatkowych
cech gier komputerowych, wspierajacych
projekcje fikcyjnego swiata. Wynikaja one
z cyfrowej podstawy medium i wspomagaja
fikcyjny $wiat z nastgpujacych powodow:

1. Poniewaz reguty w grach komputero-
wych sg automatyczne, same gry zezwa-
laja na to, by system regul byt bardziej
ztozony, a tym samym fikcyjny $wiat
bardziej szczegdtowy.

2. Poniewaz regutly moga by¢ przed gra-
czem ukryte, gry pozwalaja, by poczat-
kowa koncentracja gracza raczej skupia-
ta si¢ na poziomie fikcyjnego $wiata niz
systemie regul.

3. Poniewaz gry komputerowe sg niemate-
rialne, moga latwiej przedstawia¢ fikcyj-
ny $wiat niz gry tradycyjne's.
Automatycznos¢ regut powoduje, ze

w walce o uwage gracza moze zwycigzac
fikcyjny $wiat, poniewaz nie musza one ab-
sorbowac percepcyjnej aktywnosci podczas
catej rozgrywki. Reguty mozna ,,ukry¢” za
fikcyjna sytuacja, jesli tylko to, na co po-
zwalaja Iub nie, jest wyttumaczalne na po-
ziomie reprezentowanego $wiata, i wreszcie
ze wzgledu na to, ze Ow $wiat nie zalezy od
jakichkolwiek rzeczywistych uwarunko-
wan, jest w cato$ci wygenerowany cyfrowo,
nie dotycza go zadne ograniczenia wzgle-
dem wygladu czy zachowan.

3 Ibidem.
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Ryszard W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dziela-
-instrumentu do interaktywnego spektaklu, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010, ss. 344

Pojecia, ktére staraja si¢ opisywac ere
nowych medidow, nastreczaja zaréwno te-
oretykom, jak i zwyklym ich uzytkowni-
kom wielu probleméw. Juz sama kategoria
»~howych mediow” jest na tyle nieostra, ze
wsérdd badaczy nie ma zgody, czy nalezy
nazywac tak wszystkie media elektroniczne,
czy tylko digitalne. Trudnosci kategoryza-
cyjne wynikaja przede wszystkim z natury
nowej medialnosci, ktérej cechy immanent-
ne to — jak dos¢ zgodnie podajg teorety-
cy — immaterialno$¢ (pewnego rodzaju),
efemerycznosé, hybrydycznos$é, subwer-
sywnos¢ 1 ciagla zmiennosc¢, za ktdrg teorii
trudno nadazy¢. Co wiecej, warto zauwa-
zy¢, ze jej faktyczne oblicze ksztaltuje si¢
na styku dziatan artystycznych i inicjatyw
praktycznych podejmowanych przez uzyt-
kownikow tych mediéw (zwlaszcza sieci),
a niekoniecznie w podrgcznikach, ktore nie-
zwykle szybko tracg na aktualnosci. Pomi-
mo tego krétkiego wstepu, ktory sugeruje
moje pesymistyczne stanowisko w stosunku
do teoretycznych zmagan z medialno$cia,
uwazam jednak, iz kompleksowe i szcze-
gbtowe préby opisu nowej rzeczywistosci
prawie zawsze sg niezwykle cenne. Niekto-
re z opracowan, starajace si¢ objaé catos$é
zjawisk zwigzanych z przeobrazeniami kul-
tury — jak na przyktad Jezyk nowych mediow
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Lva Manovicha czy Kultura konwergencji
Henry’ego Jenkinsa — to wrgcz kamienie
milowe teorii, bez znajomosci ktorych trud-
no sobie wyobrazi¢ poruszanie si¢ w prze-
strzeni nowomedialnej. Mysle, ze najnow-
sza ksigzka Ryszarda W. Kluszczynskiego,
ktora jest przedmiotem niniejszego omo-
wienia, ma szans¢ dolaczy¢ do grona takich
wilasnie studiow.

Jak zauwaza sam autor, kategoria in-
teraktywnosci we wspolczesnej refleks;ji
teoretycznej zyskala sobie do$¢ paradok-
salny status. Staje si¢ ona bowiem coraz
istotniejszym (i coraz bardziej koniecz-
nym!) skladnikiem twdrczosci artystycz-
nej, coraz czg¢sciej ludzie poshuguja sig
ta kategoria, a jednak wciaz nie udato si¢
ustali¢ jej faktycznego znaczenia i obsza-
ru funkcjonowania. Jak wiadomo, jednym
z najbardziej stanowczych krytykéw, negu-
jacych wartos$¢ teoretyczng pojgcia interak-
tywnosci, jest wspomniany Lev Manovich,
ktéry uwaza, iz mdwienie o interaktyw-
nosci jako o cesze nowej medialnosci jest
tworzeniem tautologii — media cyfrowe
bowiem z samego zalozenia sg interaktyw-
ne'. Kluszczynski juz we wprowadzeniu
do ksiazki stawia si¢ w opozycji do po-

' Zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediow, WAIP,
Warszawa 2006, s. 128-129.
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gladow Manovicha oraz innego teoretyka,
Espena J. Aarsetha, ttumaczac nieScistos-
ci tez stawianych przez autorow. Klusz-
czynski zarzuca teoretykom przede wszyst-
kim postugiwanie si¢ pobieznym 1 nieade-
kwatnym w stosunku do rzeczywistosci
obrazem interaktywnosci oraz sztuki inter-
aktywnej. Pomocne w tym wzgledzie staje
si¢ dla autora rozroznienie Erica Zimmer-
mana, ktory w swojej ksiazce z 2004 roku
wymienia cztery rodzaje interaktywnos$ci
(poznawcza, funkcjonalna, eksplicytna, me-
tainteraktywno$¢), peliace rozne funkcje
w przestrzeni nowomedialnej®. Zamierze-
niem Kluszczynskiego jest natomiast jak
najpetiejsze ujecie kategorii interaktyw-
nosci, ktére pokaze rozmaite aspekty jej
funkcjonowania. W tym celu autor umiesz-
cza zjawisko interaktywnosci w szerszym
kontekscie kultury partycypacyjnej, a anali-
zuje jego praktyczne zastosowanie w odnie-
sieniu do tworczosci artystycznej. Kluczowsa
czedcig rozwazan teoretyka jest omowienie
wyroznionych przez niego o$miu mode-
li strategii interaktywnych, ktére odnalez¢é
mozna we wspodtczesnych praktykach arty-
stycznych, jednakze wiele miejsca po§wigca
tez Kluszczynski przedstawieniu obszaru,
na ktorym wyrosta nowoczesna formuta in-
teraktywnosci. Dzielac swoje rozwazania na
szes$¢ rozdziatdw, autor omawia wigc teorie
literackie, estetyczne, filozoficzne, kulturo-
we oraz socjologiczne, ktdre, jego zdaniem,
przygotowaty grunt dla funkcjonowania
interaktywnosci wiasciwej, jak réwniez za-
stanawia sie¢, na ile mozna postrzega¢ twor-
czo$¢ interaktywna jako nurt awangardo-
wy oraz w jakim stopniu przeksztalca ona
sfer¢ publiczng i instytucje kultury. Cenny

2 Zob. R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od
dziela-instrumentu do interaktywnego spektaklu,
WAIP, Warszawa 2010, s. 162—-163.
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jest fakt, iz Kluszczynski nie pozostawia
stawianych przez siebie tez w prézni, kaz-
dorazowo problematyzujac i1 klasyfikujac
zagadnienia w odniesieniu do obserwowa-
nych dziatan artystycznych.

Kluszczynski — bardzo stusznie — rozpo-
czyna swoja teoretyczng opowies¢ o inter-
aktywnosci od Przygotowania, majacego na
celu nakreslenie najbardziej podstawowego
fundamentu, na ktérym, zdaniem autora,
zostala ufundowana interaktywnosc¢. Teore-
tyk zastanawia si¢ wigc przede wszystkim
nad pojeciem medium (takze w kontekscie
technologicznym) oraz nad jego réznymi
wariantami czy dopetieniami (hiperme-
dium, intermedium, multimedia) w sztuce.
Wielo$¢ teorii probujaca opisywac kazde
z problematycznych poje¢ jest wspotczesnie
ogromna, dlatego trudno oczekiwaé od au-
tora, by przywotywat cho¢by najwazniejsze
tezy z tego zakresu (na gruncie polskim na
przyktad poglady Andrzeja Gwozdzia i Kon-
rada Chmieleckiego). Kluszczynski wybiera
interesujace wyjscie z tego teoretycznego
chaosu: odwoluje si¢ mianowicie gtownie
do rozwazan ojca teorii poswigconej inter-
mediom i hipermediom — Dicka Higginsa,
artysty zwiazanego z grupa Fluxus. Wskazu-
je tez, w jaki sposdb zmienito si¢ rozumienie
intermedialnosci przez te kilkadziesiat lat,
ktére mingty od pierwszych publikacji Hig-
ginsa na ten temat, i wyprowadzone w ten
sposob wnioski konfrontuje z wtasnym rozu-
mieniem intermediow. ,,Ich intermedialno$¢
nie wynika bowiem z trwatego powiazania
w ich obrebie réznych dyscyplin artystycz-
nych, lecz z ich zdolnosci do taczenia si¢
z kazdym praktycznie medium sztuki’ — pi-
sze autor, zaznaczajac jednakze, iz ewolucja
form intermedialnych nie wyklucza istnienia

3 Ibidem, s. 23.
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intermedidw 1 hipermedidow w ich ,,pierwot-
nej formie”, opisywanej przez Higginsa.
Relacja migdzy interaktywno$cig oraz in-
termedialnoscia (a takze jej wariantami) nie
jest jednoznaczna. Jak trafnie zauwaza autor,
formuty multimedialne niekoniecznie musza
zapewnia¢ odbiorcy mozliwos¢ interakcji,
chod jest to zjawisko coraz powszechniejsze.
Hipermedia natomiast sg przez Kluszczyn-
skiego rozumiane juz jako ,,interaktywne
multimedia”, stanowiace podstawe tworczo-
$ci interaktywne;.

Udziat technologii w ksztaltowaniu
sztuki nowych mediow bez watpienia jest
ogromny, a autor zwraca uwage ha jego
dwojakie znaczenie — takie rozrdznienie,
w moim odczuciu, we wspolczesnej sztu-
ce coraz czesciej si¢ zaciera. Kluszczynski
pisze mianowicie po pierwsze o ingerencji
technologii w klasyczne dziedziny sztuki,
a po drugie o nowoczesnych formutach ar-
tystycznych, ktore wynikajg bezposrednio
z rozwoju technologii — o animacji kom-
puterowej, net arcie i rzeczywistosci wir-
tualnej. Wyjasnia tez w tym miejscu jedng
z powracajacych w ksiazce tez, ktora mowi
0 utozsamieniu sztuki nowych medidow ze
sztuka cyfrowa (Kluszczynski wybiera wigc
wezsze rozumienie tej kategorii, w opozycji
do zwolennikdw uznawania nowych me-
diéw za media elektroniczne). Za podstawe
takiego utozsamienia uznaje natomiast fakt,
iz w obu przypadkach odbiorcom propo-
nuje si¢ udziat w partycypacyjnym rodzaju
doswiadczenia, ktore oczywiscie zwigksza
wptyw widza na ksztalt i funkcjonowanie
dzieta sztuki.

W tym kontekscie interesujaco wyglada
tez zmiana funkcji ekranu i perspektywy pa-
trzenia we wspotczesnej sztuce interaktyw-
nej. Teoretycy wielokrotnie podkreslali, iz
ekran w kinie tradycyjnym jest ptaszczyzna,
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ktéra stanowi pewien kontekst dla przed-
stawianego obrazu, oraz rama, ustanawia-
jaca konkretna (dominujaca) perspektywe
patrzenia na dzieto ekranowe (ktéry to fakt
stat si¢ zreszta przedmiotem szerokich ana-
liz feministycznych i psychoanalitycznych).
Jak dowodzi Kluszczyniski — a sg to w moim
odczuciu wnioski, ktére, cho¢ logicznie
wynikaja z paradygmatu interaktywnosci,
warte sg przesledzenia i zapamigtania —
zmiany funkcjonowania tradycyjnego ekra-
nu i wprowadzenie interfejsu wptywaja tez
na przeksztatcenie jego relacji ze Swiatem,
obrazem i odbiorca. Inaczej méwiac, ekran,
ktéry przestaje juz by¢ pewna odgdrng in-
stancja, narzucajacg sposob percepcji, im-
plikuje mozliwos¢ ustanowienia wlasnej
perspektywy widzenia obrazu przez od-
biorce. Autor twierdzi, ze dzieki temu widz
zyskuje mozliwos¢ bezposredniej percepcji
ogladanego $wiata, cho¢ — jak na szczescie
dodaje teoretyk — taka percepcja jest osia-
galna jedynie woéwczas, gdy interfejs daje
mozliwo$¢ petnej interakcji z obrazem.
Przyznam, ze jest to teza, ktdra budzi we
mnie najwi¢gkszy niepokoj, a to z uwagi na
rozwazania Collina McGinna zawarte w jego
ksiazce poswigconej magii kina*. Teoretyk
ten, zajmujac si¢ szczegdtowo rola mediow
1 obrazéw w procesie ludzkiej percepcji, za-
uwaza, iz nawet tzw. absent medium (czyli
na przykltad szyba i wlasnie ekran) nie wy-
wotuje w widzu pelnego ztudzenia obec-
nosci w $wiecie przedstawionym dzieta’.
Inaczej méwiac, zawsze cho¢ w niewielkim
stopniu jesteSmy $wiadomi istnienia ramy
dla ogladanego przedstawienia. Nalezy do-
daé, ze McGinn nie zajmuje si¢ interfejsem,
nie analizuje jego funkcji interaktywnych,

4 C.McGinn, The Power of Movies. How Screen and

Mind Interact, Vintage, New York 2005.
3 Zob. ibidem, s. 100-131.
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mysle jednak, ze watek ten na gruncie nauk
neurobiologicznych moéglby doczekaé sie
osobnego rozpatrzenia. W kontekscie tez
McGinna ujecie przez Kluszezynskiego
przeobrazen statusu ramy ekranu (od wy-
znaczania granicy do jej zaniku) oraz relacji
migdzy obrazem a obrazowanym $wiatem
(od réznicy do identycznosci) wydaje si¢
dyskusyjne. Warto natomiast zauwazy¢, ze
autor omawianej ksigzki interesujaco po-
kazuje przeksztalcenia w funkcjonowaniu
ekranu takze na przykladzie dziet sztuki,
ktérych daty powstania dzieli duza rozpig-
tos¢ czasowa (od Karabinieréw Godarda po
Molecular Informatics Seiko Mikami).

Rozwazania zawarte w tym rozdziale
wienczy Kluszczynski zarysowaniem swo-
jego rozumienia rzeczywistosci wirtualnej
(Swiatéw mozliwych), ktora to rzeczywi-
sto$¢ umozliwia podmiotowi nowe do-
$wiadczanie zjawisk czasoprzestrzennych.

Kolejne dwie czgéci ksiazki (Historie
i1 Konteksty) daja bardzo cenna mozliwos¢
uporzadkowania sobie pewnych faktow
z teorii literatury, sztuki i mediow oraz fi-
lozofii — dziedziny te, wprowadzajac nowe
dyskursy, czgsto wywracaty ustalony porza-
dek kulturowy do géry nogami.

Piszac o dziataniach artystéw, autor
stawia teze¢, iz sztuka interaktywna zostata
naznaczona przez wlasciwosci pigciu nur-
tow dwudziestowiecznej tworczosci arty-
stycznej, a sa to: sztuka kinetyczna, sztuka
dziatania, sztuka instalacji, sztuka mediow
elektronicznych i sztuka konceptualna. Po-
za wplywem na uksztaltowanie si¢ sztu-
ki interaktywnej, nurty analizowane przez
Kluszczynskiego majg jeszcze jedna ,,ceche
wspolng”, co zreszta zauwaza sam autor —
powstaly na przetomie lat pigédziesiatych
1 sze$édziesiatych, woéwczas gdy gwattowne
1 symptomatyczne zmiany dotykaty statusu

190

Interaktywnos¢ w kulturze partycypacii

Publikacja objeta jest prawem autorskim. Wszelkie pr:
Publikacia przeznaczona jedynie dla klientow in

astrzezone. Kopiow

Ewelina Twardoch

dzieta sztuki i roli odbiorcy. Teoretyk, po-
stugujac si¢ wieloma przyktadami dziatan
artystycznych (pojawia si¢ tu John Cage, ak-
cjonisci wiedenscy, Stelarc, Nam June Paik
i wielu innych), zarysowuje procesy ksztat-
towania si¢ Swiadomosci autonomii dzieta
sztuki 1 stopniowego zmniejszania si¢ roli
autora dzieta na rzecz jego odbiorcy (ewolu-
cja w strong narodzin kultury partycypacji).
W tym celu w rozdziale nastegpnym odwotu-
je sig¢ zreszta Kluszczynski do stynnej teorii
Rolanda Barthes’a, ktéra byla pierwszym
powaznym ogloszeniem dokonujacych sie
zmian, a ktdra zyskata jeszcze inne, w wigk-
szym stopniu dalekosi¢zne rozwinigcie w po-
staci pogladéw Jacques’a Derridy.

Warto tez wspomnie¢, ze autor, szukajac
swoistych czg$ciowych antycypacji sztuki
interaktywnej, przypomina o pracy grupy
,»Glowflow”, ktéra oscylowata migdzy au-
diowizualnym spektaklem a reaktywnym
dialogiem z odbiorcami®. Cenne i celne sg
tez uwagi teoretyka na temat environmentu
(Kluszezynski widzi ten nurt na styku sztuki
dzialania i instalacji), i wreszcie godne od-
notowania pozostaje tez twierdzenie autora,
iz instalacje nie sa sztukg w petni interaktyw-
ng. Teoretyk mowi o niej jako o prointerak-
tywnosci, czyli pewnego rodzaju preludium
do mediéw interaktywnych wlasciwych.
Cho¢ w wiekszosci polskich artykutéw po-
$wigconych instalacjom zazwyczaj w ich
charakterystyce na pierwszym miejscu po-
jawia si¢ interaktywno$¢, rozumowanie
autora ksiazki pozwala uporzadkowac¢ cha-
os terminologiczny zwiazany z tym zagad-
nieniem. Instalacja, zdaniem autora, przez
dlugi czas stanowita ,,podstawowy s$rodek
wyrazowy sztuki interaktywnej”’, jednak-

¢ Zob. R.W. Kluszczynski, op. cit., s. 93.
7 Ibidem, s. 103.
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ze dopiero wprowadzenie na szeroka skale
w jej obreb technologii medialnych spowo-
dowato przeksztatcanie si¢ instalacji w kie-
runku pelnej interaktywnosci.

Tym, co zdaniem autora w sposob szcze-
gblny wptyneto na ksztalt sztuki interak-
tywnej, jest graniczno$¢ omawianych przez
niego nurtéw artystycznych — ich hybry-
dycznos¢, niejednoznacznosé, wieloposta-
ciowos¢ — czgsto cechy te utrudniajg precy-
zyjna klasyfikacje.

Teoretycy, ktorych poglady najszerzej
omawia Kluszczynski w tych rozdzia-
fach, szukajac podwalin teoretycznych
dla interaktywnosci, to wspominany juz
Roland Barthes i Michel de Certeau. Teza
Barthes’a, mowiaca o $mierci autora, a co
za tym idzie — o narodzinach odbiorcy, po-
jawia si¢ réwniez w kontekscie hipertekstu
i rozwazan Teda Nelsona, ktory uwazany
jest za ojca teorii hipertekstowej. Autor
widzi pokrewienstwo miedzy twierdzenia-
mi obu teoretykow, ze wzgledu na fakt, iz
obaj przyznali tekstom inny status niz ten
dotychczas im przypisywany. Obaj rowniez
dostrzegli zmiang w roli autora i odbior-
cy tekstow, a ich poglady stanowia wazny
kontekst dla rozpatrywania tych kategorii
w sztuce interaktywnej. O statusie autora
pisze Kluszczynski nastgpujaco: ,,(...) sztu-
ka interaktywna odmitologizowata rol¢ ar-
tysty-demiurga, przypisujac mu funkcje¢ de-
signera kontekstow dla odbiorczej kreacji.
W sztuce interaktywnej idea autora jest za-
stepowana przez koncepcje rozproszonego,
dzielonego autorstwa™®. Jest to stwierdzenie
godne uwagi, gdyz nie eliminuje catkowicie
roli autora w przedsigwzigciach interaktyw-
nych. Warto wszak pamietac, niezaleznie od
ogromnego zamieszania wywotanego w tej

8 Ibidem, s. 143.
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kwestii przez Derride, iz w wigkszosci dziet
interaktywnych status autora zostaje pod-
trzymany — mimo iz odbiorcy je dopelniaja
lub dokanczaja, twérca pozostaje obecny.
Koncepcja ,,dzielonego autorstwa” wydaje
si¢ wiec w tym miejscu bardzo trafna.

Na tezy Michela de Certeau z kolei
Kluszczynski zwraca uwage ze wzgledu
na fakt, iz — jego zdaniem — stanowia one
doskonata podstawg teoretyczng dla rozwa-
zan zwiazanych z kontrola i emancypacja
w ,,nowej sztuce”, zwlaszcza tej bazujacej
na interaktywnos$ci. Przywotywana ,teo-
ria sztuk dziatania” de Certeau miala na
celu wyjasnianie codziennych zachowan
i interakcji spotecznych, ktore nieustannie
balansuja miedzy koniecznoscig kontroli
i pewnym obszarem pozostawionej ludziom
wolnosci. Autor, jak sadze, uznaje jg za
pewnego rodzaju fundament ideologiczny
(bez pejoratywnego nacechowania tej kate-
gorii) dla istnienia sztuki interaktywnej we
wszystkich jej odmianach (przywotywana
juz koncepcja Zimmermana). Kluszczyn-
ski twierdzi: ,,Sztuka interaktywna przyno-
si nam bowiem do$wiadczenie, w ktorym
koegzystencja kontroli i emancypacji jest
zarazem wyzwaniem, jak i faktem™. To nie-
watpliwie ciekawy kontekst dla rozwazan
poswieconych interaktywnosci, gdyz doty-
czy sfery wykraczajacej poza sama dziatal-
nos¢ artystyczng — dotyka zagadnien komu-
nikacji spotecznej i czynnosci codziennych,
wykonywanych przez zwyklych ludzi.
De Certeau postrzegat praktyki konsu-
menckie jako specyficzny rodzaj ,,ktusow-
niczej” tworczosci, ktéra stanowi rodzaj
dzialan subwersywnych. Autor omawianej
ksigzki dostrzegt w nich dziatania, ktore
wykorzystujac mechanizmy narzucanej dy-

°  Ibidem, s. 190.
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scypliny (o ktoérej pisat Foucault), w rezul-
tacie je obalaja. Podobienstwo tych dziatan
do przedsigwzie¢ interaktywnych, wedhug
Kluszczynskiego, bazuje na tej wlasnie dia-
lektycznej relacji migdzy kontrola i — ko-
nieczng do wypracowania sobie przez arty-
stow — emancypacja.

Jako przyktad dziatan artystycznych re-
alizujacych te ide¢ autor przedstawia pra-
ce migdzy innymi dwdjki niezwykle inte-
resujacych artystow, znanych z pewnoscia
osobom, ktore interesuja si¢ sztuka in-
teraktywna — Lynn Hershman oraz Luca
Courchesne’a. Podczas gdy Hershman
w instalacjach 1 cyklach fotografii zajmuje
si¢ przede wszystkim ztozong kwestig indy-
widualnej tozsamo$ci uwiklanej w normy
kulturowo-spoteczne, Courchesne w swo-
ich najbardziej znanych dzielach zasta-
nawia si¢ nad istotg interakcji miedzy od-
biorca i bohaterem (czy raczej bohaterka
Marie) zanurzonym w Augmented Reali-
ty. Tworcow, ktérzy podejmuja podobnag
problematyke w swoich przedsigwzigciach
1 pracach, jest znacznie wiecej (Kluszczyn-
ski wymienia jeszcze Grahame’a Weinbre-
na oraz Davida Rokeby’ego), tym bardziej
wigc wybor autora nalezy uznac za znacza-
cy dla catosci rozwazan. Hershman i Cour-
chesne realizujg swoje projekty za pomoca
réznych technologii, pracuja w odmiennych
mediach, dlatego ich zestawienie moze
potwierdzaé tez¢ o duzym zrdznicowaniu
w obrebie sztuki interaktywnej, ktore czyni
ja zjawiskiem niejednorodnym i trudnym do
klasyfikacji.

Jak zaznaczalam na poczatku niniej-
szego omoéwienia, Kluszczynski w swo-
jej ksiazce dokonuje takiej kategoryzacji,
wyrdzniajac osiem strategii sztuki interak-
tywnej, ktore modelowo ujmuja dziatania
artystyczne oraz warunkowane nimi do-
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$wiadczenia odbiorcze. Kazda ze strategii
opisana zostata przez autora szczegodtowo,
kazda jest poparta wieloma przyktadami
dziatan artystycznych, dlatego w omowie-
niu trudno przywotaé wszystkie niuanse ro-
zumowania Kluszczynskiego. Warto dodacd,
ze wszystkie skupiajg si¢ przede wszystkim
na roli odbiorcy, bez ktorego, jak wiadomo,
sztuka interaktywna nie miataby racji bytu.

Pierwsza z nich to strategia instrumentu,
przedstawiajaca publicznosci swoisty per-
formance, ktérego najwazniejszym elemen-
tem (ze strony dziela sztuki) jest interfejs,
stuzacy generowaniu zdarzen. Najbardziej
znanym i reprezentatywnym przedsiewzig-
ciem artystycznym z przywolywanych przez
autora jest instalacja Toshio Iwai Piano as
Image Media.

Kolejna ze strategii opiera si¢ na syste-
mie gry. Autor za cechg, ktdra odroznia ja od
innych strategii, uznaje fakt, iz jej celem jest
,zadanie do wykonania”. Teoretyk stusz-
nie zauwaza jednak, ze tak skonstruowane
dzieto interaktywne nie jest rdwnoznaczne
z gra sensu stricto. Wzbogacone bowiem
zostalo ono o wymiar metadyskursywny,
ktéry zwraca uwage na architekturg gry,
jej zasady, przebieg interakcji. Najbardziej
charakterystycznym przyktadem wydaje si¢
praca grupy Blast Theory Can You See Me
Now?, ktora faczy §wiat realny i wirtualny.
Zgodnie z jej zasadami, uczestnicy gry za
pomoca odpowiedniego sprzetu, porusza-
jac sie w $wiecie realnym, majq za zadanie
$ciga¢ bohateréw swiata internetowego. Za-
kres interakcji pozostaje wiec wielowymia-
rowy 1 zlozony, wpisujac si¢ jednoczesnie
w schemat gry.

Trzeciej strategii nadal Kluszczynski
nazwe ,,archiwum”, z uwagi na fakt, iz
Linterakcja przybiera w wypadku strategii
archiwum forme¢ eksploracji odbywajacej
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si¢ z uzyciem przedstawionej mapy oraz
narzgdzi dostarczonych w ramach dys-
pozytywu pracy”!®. Prace, ktdre zdaniem
autora dobrze reprezentuja t¢ strategig, to
dzieta George’a Legrady’ego, z ktorych
najciekawsze wydaje si¢ Pockets Full of
Memories — kolekcja zdje¢ skanowanych
przedmiotéw, pochodzacych z zasobow
uzytkownikow/odbiorcow.

Czwarta strategia sztuki interaktywnej
wykorzystuje zasadg¢ dziatania labiryntu,
opierajaca sie na strukturze hipertekstowe;j.
Jest ona najczesciej wykorzystywana przez
artystow, dlatego przybiera rozmaite formy.
Przyznam szczerze, iz mimo licznych przy-
ktadéw, ktére maja za zadanie zobrazowaé
zasadnos¢ tej kategorii, wydaje mi sig, iz
strategia labiryntu zostala przez autora opi-
sana w sposob niejasny. Kluszczynski pisze
gtéwnie, czym ona nie jest, zbyt mato uwagi
poswiecajac jej konkretnym cechom pozy-
tywnym, ktore dodatkowo wyrdznialyby ja
sposrod innych strategii.

Piata méwi o wykorzystywaniu przez
autorow dziet interaktywnych schematu
ktacza, pochodzacego ze znanej teorii Gil-
les’a Deleuze’a i Félixa Guattariego. W roz-
nicy migdzy hipertekstem i klaczem upa-
truje autor ceche rozniaca strategie czwartg
1 piata. Klacze jest otwarte na tworzenie no-
wych wymiaréw dziela. Prace zawierajace
si¢ w tej strategii sq wigc w najmniejszym
stopniu przewidywalne i daja najwigcej
mozliwosci twdrczych (czy wrecz stwor-
czych) uzytkownikowi.

Strategia kolejna, szdsta, jak przyznaje
sam autor ksigzki, jest najbardziej kontro-
wersyjna w kontekscie sztuki interaktyw-
nej. Opisuje ona bowiem przedsigwzigcia,
ktére nie realizuja pelnej interaktywnosci,

10 Ibidem, s. 236.
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ale opieraja si¢ na ,interaktywnosci we-
wnetrznej” (okreslenie zaczerpnigte z teorii
Derricka de Kerckhove’a i Jeana-Louisa
Boissiera), ktora stanowi rezultat autonomi-
zowania si¢ cyfrowych systemow kompute-
rowych. Opiera si¢ wigc ona na zamknigtym
uktadzie technologicznym o charakterze
wydarzenia, ktéra wykorzystuje aktywnos¢
sieciowa odbiorcow, nie dajac im jednak
mozliwosci interakcji.

Kolejne dwie strategie sa chyba najwaz-
niejszymi i z perspektywy wspdtczesnych
dziatan interaktywnych, i w odniesieniu do
zatozen ksiazki. Metafora sieci, wokot kto-
rej autor organizuje siddmg strategig, jest
jedna z najczesciej eksploatowanych w teo-
rii mediow i jednoczesnie ta w najwigkszym
stopniu uzyteczna do opisu wielu zjawisk
zachodzacych w kulturze partycypacji. Tak
tez — w szerokim kontekscie spoleczno-kul-
turowym — ujmuje ja Kluszczynski. Dziata-
nia zwiazane ze strategia sieci najczgsciej
angazuja przestrzen publiczna, znajdujac
swoja platform¢ w mediach lokacyjnych
oraz taktycznych. Co wazne, uczestnicy tych
zdarzen porzucajg rol¢ zwyklego odbiorcy
narzecz pozycji kreatora interakcji. W 6smej
strategii spektaklu z kolei odbiorca staje si¢
,uczestniczacym obserwatorem”, co ozna-
cza, ze jego mozliwosci s ograniczone,
dzieto natomiast przyjmuje charakter wyda-
rzenia — spektaklu.

Dwa obszary, ktore sg szczegdlnie eks-
ponowane w modelowych ujeciach interak-
tywnosci zaproponowanych przez autora,
dotycza wspominanej pozycji odbiorcy-
-uczestnika oraz wzajemnego ksztattowania
si¢ przestrzeni publicznej i sztuki interak-
tywnej. Ostatniemu z wymienionych zagad-
nien poswigca zreszta Kluszczynski osobny
rozdziat, w ktorym zastanawia si¢ nad dyso-
nansem zachodzacym miedzy charakterem
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wspotczesnych dziatan artystycznych a prze-
strzenig instytucjonalng nieprzystosowana
zazwyczaj do jej przedstawiania. Jak bardzo
ogoblnie zaznacza autor (a jest to niewatpli-
wie temat na osobne studium), jedna z przy-
czyn takiego stanu rzeczy tkwi w zmiennej
1 hybrydycznej postaci nowej sztuki (zwtasz-
cza interaktywnej), ktora coraz rzadziej sta-
nowi ,,eksperyment artystyczny dla samego
eksperymentu”, a coraz czesciej wiaze si¢
z dziataniami spotecznymi.

W swoich rozwazaniach teoretyk kilka-
krotnie wraca tez do idei postrzegania sztu-
ki interaktywnej jako formuly nowoczesnej
awangardy, wywodzacej si¢ z tradycji sztuki
lat dwudziestych XX wieku oraz tzw. Wiel-
kiej Awangardy. Argumentom Kluszczyn-
skiego, ktory jedna ze swoich ksigzek po-
$wigcit temu zjawisku, trudno odmdwic
stusznosci. Nie jestem jednak pewna, na ile
wprowadzanie tej kategorii ma wplyw na
postrzeganie sztuki interaktywnej. Poming
fakt, iz pojecie samo w sobie na gruncie te-
oretycznym jest mocno kontrowersyjne, ale
wydaje mi si¢, ze biorac pod uwage pred-
ko$¢, z jaka zachodza zmiany w charakterze
dziatan artystycznych ostatnich lat, kate-
goria awangardy w duzym stopniu stracita
na znaczeniu, cho¢by w stosunku do sztuki
tworzonej na przetomie lat pigcdziesiatych
1 szesédziesiatych. Inaczej mowiac, w moim
odczuciu niewiele nowego wnosi ona do
charakterystyki sztuki interaktywnej i auto-
rowi ksigzki nie udato si¢ mnie przekonac,
iz jest inaczej.

Ksiazke Ryszarda Kluszczynskiego trud-
no bytoby oméwic¢ na zasadzie prezentacji
wybranych zagadnien. Zostata ona bowiem
skonstruowana tak, ze odzwierciedla pro-
ces ksztaltowania si¢ sztuki interaktywnej
1 jego — czesto jeszcze weale nieoczywiste
— konsekwencje. Dzigki temu potencjalny
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czytelnik nie rozpoczyna swojej ,,przy-
gody” ze sztuka interaktywna w prézni.
Nie musi tez przyjmowaé¢ wypowiadanych
w ksigzce twierdzen na wiarg, gdyz kazde
z nich zostato osadzone w kontekscie teore-
tycznym 1 odpowiednio wyjasnione. Strate-
gie przedstawione przez autora, stanowigce
swoisty ,,punkt kulminacyjny” studium, sa
propozycjami modelowymi, majacymi na
celu pewna kodyfikacje réoznorodnych dzia-
fan artystycznych wykorzystujacych inter-
aktywno$¢. Jak zaznacza sam teoretyk, nie
sq to kategorie ostateczne, ale tworzace pe-
wien punkt odniesienia dla pdzniejszych
uzupeien. Warto tez doda¢, ze duza czgs¢
dziet interaktywnych, réwniez tych przed-
stawianych przez Kluszczynskiego, sytuuje
si¢ na granicy kilku strategii albo realizuje
ich wyznaczniki jedynie w wigkszym lub
mniejszym stopniu. Autor jest oczywiscie
swiadomy takiego stanu rzeczy, dlatego
wielokrotnie podkresla ztozono$¢ oraz wie-
loaspektowos$¢ zjawiska interaktywnosci
i jasno przedstawia zasadniczy cel swoich
rozwazan.

Niezaleznie od spornosci pewnych twier-
dzen obecnych w ksiazce teoretyka (w tym
miejscu mozna zapytaé, w ktorym opra-
cowaniu teoretycznym takowych nie ma),
trudno nie dostrzec w niej ogromnej warto-
$ci dla wspotczesnej teorii sztuki i mediow.
Stanowi ona z jednej strony doskonate
uzupetnienie opracowan Grzegorza Dziam-
skiego, Krystyny Wilkoszewskiej czy An-
drzeja Gwozdzia, a z drugiej jest godnym
podziwu, samodzielnym studium, wpro-
wadzajacym nowe, porzadkujace katego-
rie 1 pojgcia w obszar wspotczesnej mysli
kulturoznawczo-estetycznej. Trud wiozony
W jej napisanie niewatpliwie zostanie doce-
niony przez osoby zainteresowane sztuka-
mi audiowizualnymi.
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Antropologia cyborgow

Grazyna Gajewska, Arcy-nie-ludzkie. Przez science fiction
do antropologii cyborgow, Wydawnictwo Naukowe UAM,

Poznan 2010, ss. 317

Wybdr przedmiotu badan, ktéry mozna
okresli¢ mianem ,,dyskursu cyborgizacji”,
sytuuje ksiazke Grazyny Gajewskiej w kre-
gu podstawowych sporéw o ksztatt wspot-
czesnej humanistyki, a mozna nawet powie-
dziec, ze praca ta uczestniczy w tych sporach
w sposob modelowy. Na rynku ksiegarskim
doktadnie w tym samym czasie ukazat si¢
projekt ,,antropologii cyborgéw”, usytuowa-
ny programowo we wspodtczesnych nurtach
posthumanistyki czy humanistyki nieantro-
pocentrycznej, oraz zostal opublikowany
dwutomowy wybor prac Humanitas. Projek-
ty antropologii humanistycznej, pod redak-
cja naukowa prof. Aliny Nowickiej-Jezowe;.
Spojrzenie ,,z przesziosci” spotyka sie ze
spojrzeniem ,,z przysztosci”. Zestawienie
takie uwyraznia sens poszukiwan Grazy-
ny Gajewskiej; obok wyraznie okreslonego
w rozprawie przedmiotu badania zarysowaé
mozemy jej przedmiot poznania. Wida¢ to
szczegblnie wyraznie w rozdziale zatytuto-
wanym Posthumanistyka.

Praca Grazyny Gajewskiej wpisuje si¢
w te orientacje badawcze, ktére w nauce
polskiej toruja droge ujeciom nierutyno-
wym, niekonwencjonalnym, zainicjowa-
nym u nas w istotnym sensie m.in. przez
Stanistawa Lema i cieszaca wspolczesnie
$wiatowym rozglosem jego twdrczosé. Nie-
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przypadkowo w rozprawie tej Stanistaw
Lem jest najczgsciej przywolywanym au-
torem. Mozna zaryzykowac tezg, ze twor-
czo$¢ Lema zainicjowata u nas, ale tez na
cale dziesigciolecia ukierunkowata, a do
pewnego momentu, na swoj sposob, im-
pregnowata sposoby namystu nad relacjami
miedzy — mowiac w najwigkszym skrécie —
natura, technologia i kultura; relacjami, kto-
re wymagaja obecnie reinterpretacji, swe-
go rodzaju odwrocenia ich oswieceniowej
wyktadni. Mozna powiedzieé, ze Grazyna
Gajewska tworzy swoja antropologie cybor-
géw juz nie w cieniu paradygmatow Lema,
cho¢ w indeksie na koncu ksigzki odwotania
do Lema odnotowane sg jako najczgstsze;
za Lemem dopiero klasyczka przedmiotu —
Donna Haraway.

Na polskim gruncie Arcy-nie-ludzkie
sytuuje si¢ wsrodd propozycji pionierskich,
budzi zainteresowanie antropologow, litera-
turoznawcow, filozofow, estetykow, ekolo-
géw, etykdw i politologdw, gdyz wyznacza-
ny w pracy Gajewskiej przedmiot poznania
podziaty te zawiesza, czyni ja przedsigwzig-
ciem transdyscyplinarnym/transdziedzino-
wym, a moze nawet — jak pisze badaczka
— adyscyplinarnym.

Autorka dokonuje krytycznego prze-
gladu najwazniejszych stanowisk badaw-
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czych, co wydaje si¢ zabiegiem niezbed-
nym, gdy chcemy wyznaczyé nowe pole
badan, zarysowa¢ mozliwie szeroki dla
nich horyzont. Wiasnie pojecie ruchomego
horyzontu, a nie interdyscyplinarnosci czy
nawet transdziedzinowosci, byloby chy-
ba najtrafniejsze, gdyz badaczka akcentuje
nielinearno$¢ obserwowanych zjawisk, ich
niezwykla dynamike oraz ich globalny wy-
miar. Stad tez tak czesto podkreslane przez
autorke ksiazki odejscie od myslenia para-
dygmatycznego na rzecz badania proceséw
i dyskursow ideologicznych, politycznych,
estetycznych, dla ktérych antropologia cy-
borgéw proponowataby ramy poznawania
oraz interpretowania nowej rzeczywistosci,
ktéra rodzi si¢ na styku tego, co ludzkie,
i tego, co technologiczne.

W polskiej refleksji naukowej nie tak
duzo jest prac, ktérych autorzy maja od-
wage (odwage ugruntowana w dokona-
niach badawczych) oglosi¢ w tytule swo-
jej ksiazki narodziny nowej antropologii,
w tym przypadku — antropologii cyborgdéw
(s. 45). Grazyna Gajewska zdaje sobie do-
skonale sprawe z zasadniczej niekoherencji,
nieprzystawalnosci nowych pytan wobec
zastanych systemow pojeciowych 1 przed-
miotow badan, stad tez zapewne — dostrze-
gana W rozprawie — swoista nadwyzka
retoryczna, widoczna m.in. w postaci — po-
jawiajacych si¢ w tek$cie w sposob wrecz
»refrenowy” — podstawowych wyktadni
posthumanizmu.

Antropologi¢ cyborgéow Grazyny Ga-
jewskiej nalezy odczytywaé jako swoiste
wyzwanie dla antropologii kultury, szcze-
gbélnie w wersjach rodzimych. Projekt
ten nie tylko odnawia wigkszo$¢ podsta-
wowych pytan antropologii kultury, ale
zarazem je przekracza, co da si¢ zauwa-
zy¢ w podstawowych problematyzacjach
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m.in. rozdzialu zatytulowanego Post-
humanistyka, gdzie przedmiot akademickiej
antropologii, pretendujacej nierzadko do
miana nowej krolowej nauk o cztowieku,
ulega parcelacji, swoistemu zdekonstruo-
waniu. Golym okiem wida¢, Ze nie ma tam
odniesien do prac antropologéw — pewien
wyjatek stanowia odwotania do cultural
studies (s. 52) — maja natomiast zastoso-
wanie m.in. nierutynowe proby filozoficzne
Jolanty Brach-Czainy, niekonwencjonalne
historiografie Ewy Domanskiej, odwotania
do ksztaltujacej si¢ antropologii rzeczy — by
pozostaé tylko przy pracach rodzimych.

Antropologi¢ cyborgdéw sytuuje Gajew-
ska w polu wspolnym najnowszych osiag-
ni¢¢ nauki, humanistyki oraz ideologii.
Antropologia ta jest adyscyplinarna, trans-
kulturowa i transsemiotyczna. Wypracowu-
je ona nowy jezyk opisu $wiata, dostarcza
nowych metafor. Badaczka przypisuje jej
funkcje krytyczne, gdyz ma zdolnos¢ diag-
nozowania alternatywnych rzeczywistosci,
sktania do stalego wzajemnego os$wietla-
nia si¢ ,,stanowisk z zakresu nauk Scistych
1 humanistyki”, pobudza ,,refleksj¢ na temat
naszego samorozumienia wobec przemiesz-
czania granicy miedzy tym, co naturalne
a sztuczne” (s. 62—68).

Centralng figurg tej antropologii jest cy-
borg jako ,metafora nieesencjalistycznej
tozsamosci 1 jako rzeczywista biotechno-
logiczna osoba” (s. 10). W sensie poznaw-
czym cyborg jest eksplorerem w przestrzeni
migdzy technologia a cztowiekiem, miedzy
materialnoscig technologii i1 cielesnoscia
cztowieka. W zakonczeniu rozprawy autor-
ka stwierdza:

To byt, ktory znosi dualizm ciata i jego tech-
nologicznego wsparcia, a takze uchyla si¢ wy-
raznemu podziatowi na to, co naturalne — kul-
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turowe. Niejednoznaczny status ontologiczny
cyborga zmusza cztowieka do konfrontacji z in-
nymi wersjami siebie, rozsadza dawne wyobra-
zenia o umysle, ciele, ptci, tozsamosci (s. 290).

Po prostu: $wiat cyborgéw odebrany zo-
staje technologii, a przyznany zostaje antro-
pologii. Oprocz cyborga badaczke interesujq
»inne monstra”, zapeliajace §wiaty kultury
popularnej, a przede wszystkim literature
science fiction, ktérych ,niejednoznaczny
status wymyka si¢ tradycyjnym podzialom
na biologiczne — mechaniczne, duchowe
— cielesne, ludzkie — zwierzgce, natural-
ne — stymulowane” (s. 290). Autorka Arcy-
-nie-ludzkiego wymienia: hybrydy, chimery,
zwierzomaszyny, awatary i zywe lalki.

Antropologia cyborgéw — zdaniem Ga-
jewskiej — zajmuje si¢ przede wszystkim
»Zwiazkami migdzy naukami szczegolowy-
mi, fikcja artystyczna, ideologiami” (s. 16),
ktére uobecniajg si¢ gldwnie w dyskursach
emancypacyjnych.

Obok centralnej figury cyborga (i form
pokrewnych) podstawowa ,,przedmioto-
woscig” projektowanej antropologii jest li-
teratura s.f. pojmowana nie tylko jako zbior
tekstow, ale rdwniez jako odmiana praktyk
(metod) antropologicznych. Akcentowane
jest wspdlne pole s.f. i antropologii (m.in.
problematyka ,,obcego”, s. 72). W znacznie
mniejszym zakresie badaczka sledzi zjawi-
ska artystyczne i konsekwencje cyborgizacji
w sferze estetyki. Kiedy definiuje literature
s.f., to stwierdza, Ze jest to wazna przestrzen
lokalizacji nowych dyskursow i nowych py-
tan, ktore niesie feminizm, postkolonializm
i posthumanizm.

Autorka rozprawy przyjmuje szerokie
rozumienie literatury — traktuje ja w sposob
typologiczny, a nie dystrybutywny. Anali-
zuje te zjawiska literackie, ktore pozwalaja
$ledzi¢ zwiazki 1 zalezno$ci miedzy tym, co
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ludzkie, a tym, co rozwinigte technologicz-
nie (s. 15), ktadac akcent wlasnie na formy
uprzedmiotowienia/urzeczywistnienia tego,
co migdzy technologia a czlowiekiem sig¢
wydarza. Stusznie tlumaczy popularnosé
literatury s.f. w latach osiemdziesiatych
w PRL-u, uznajac s.f. za ,najbardziej wy-
razisty przejaw kultury popularnej”, kto-
ra w tamtym czasie, cho¢ byta w znacznej
mierze reglamentowana, to jednak nie mies-
cita si¢ w zalozeniach politycznej doktryny.
Niekiedy sadzi si¢ jednak, ze podobnie jak
instytucjonalizujaca si¢ kultura rocka, row-
niez literatura science fiction mogta by¢ ele-
mentem strategii manipulacyjnych.

Ksiazka Grazyny Gajewskiej wpisuje si¢
w szczegblny sposdéb w Swiatopogladowa
reorientacj¢ oraz przebudowe przedmiotu
wspotczesnego literaturoznawstwa, ktdre
chetnie dzi$ korzysta z antropologicznych
uje¢ i problematyzacji, sytuuje si¢ w nur-
cie myslenia antropologicznego za spra-
wa niekonwencjonalnych i nierutynowych
przedmiotéw badawczych, a nie za sprawa
zastosowania (adaptowania) klasycznych
pytan akademickiej antropologii kultury, jak
to bywa najczesciej. Mozna powiedzieé, ze
przychodzi do antropologii z obszardw, kto-
re wczesniej literaturoznawstwo i antropo-
logia traktowaty jako peryferyjne, nieistot-
ne, niewyraziste logicznie. Méwiac jeszcze
inaczej, badaczka przychodzi do antropolo-
gii z obszaréw literatury s.f. oraz wielkiej
formacji kultury popularnej, ktorej opisy
oraz interpretacje i waloryzacje nie zawsze
w polskiej refleksji wolne sa od postawy
arystokratyzmu”.

Rozprawa jest wazna dla reinterpreta-
cji spotecznego i medialnego usytuowania
kultury popularnej, cho¢ wyktad zagadnien
(Teksty kultury popularnej) wydaje si¢ nie-
co pobiezny, a przy tym pozbawiony wy-
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dhuzonej perspektywy historycznej. Obser-
wacja literatury popularnej z perspektywy
przetomu XIX i XX wieku moze zubozy¢
spojrzenie na jej wspolczesne formy oraz
jej wspdltczesny status. Kultura popular-
na nie jest jedna z wielu ,,innych” kultur,
jak ludowa, szlachecka, mtodziezowa, jest
natomiast — szczegolnie w epoce mediow
elektronicznych — swoista dominantg sym-
boliczna o uniwersalnym zasiggu, wyznacza
dominujacy typ praktyk kulturowych oraz
identyfikacji tozsamosciowych. Mozliwe
byloby wydluzenie/rozszerzenie perspekty-
wy 1jej przesunigcie np. w strong fantastyki,
z charakterystycznymi dla niej odniesienia-
mi mitologicznymi (por. na ten temat m.in.
ksiazke Bogdana Trochy Degradacja mitu
w literaturze fantasy, Zielona Géra 2009).
Chciatbym by¢ dobrze zrozumiany, gdyz
rozdziaty poswigcone Galatei, Golemowi sg
rozszerzeniem i wydluzeniem perspektywy,
ale — jak odczytuj¢ rozprawe — bez trwal-
szych konsekwencji teoretycznych. Podno-
sz¢ ten problem, gdyz konstrukcja wywodu,
na poziomie teoretycznym, pozwala ,,prze-
ktadac¢” z pozytkiem jej wnioski i rezultaty
badawcze na jezyk wielu dyscyplin waz-
nych dla wiedzy o kulturze wspodtczesne;.
Topiki mitologiczne, ktére pojawiajg si¢
w rozprawie, wzbogacaja antropologicz-
nie zorientowang refleksj¢ nad kulturg po-
pularna, refleksj¢ zdominowang obecnie
przez medioznawcdéw, a doktadniej: bada-
czy medialnych technologii. Poszukiwania
Gajewskiej przydaja refleksji nad kulturg
popularna antropologicznej gtgbi, co dobrze
widaé, kiedy badaczka analizuje nie tylko
reinterpretacje mitow Golema, Galatei, ale
takze monstrum Frankensteina, chimer, gry-
fow, zwierzoupiordw, obcych, lalek i mane-
kinow.
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Oczywiscie nie wszgdzie pole dociekan
antropologicznych zarysowane jest wzgled-
nie wyczerpujaco, a w sukurs antropologii
cyborgdw moglaby przyj$¢ antropologia
symboliczna/interpretatywna, ktéra pozwa-
lataby przyblizaé procesy mityzacji (w sen-
sie koncepcji R. Barthes’a) cyborgdw i form
pokrewnych. Dla przyktadu wspomng o pra-
cach P. Kowalskiego Zwierzoczlekoupiory,
wampiry i inne bestie (2000), R.F. Muniaka,
Efekt lalki. Lalka jako obraz i rzecz (2010),
H. Modego, Stwory mityczne i demony.
Fantastyczny swiat istot mieszanych (1977).
Wydobywam t¢ kwesti¢, gdyz jednym z ce-
16w habilitantki jest pokazanie jakby czego$
przeciwnego, czyli swego rodzaju demito-
logizacji, a nawet defikcjonalizacji $wiata
przedstawionego literatury s.f. Jest to wigc
pytanie: jak ,,istoty mieszane”, ,konstruk-
ty paradoksalne” przechodza ze sfery mitu
do rzeczywistosci, np. laboratoryjnego eks-
perymentu, innymi stowy: jak cyborgi sta-
ja si¢ coraz bardziej realne i zamieszkuja
migdzy nami. Antropologiczne odczytanie
technologicznego wymiaru $wiata cybor-
gbéw mogtoby si¢ uhistorycznia¢ chocby
w perspektywie Pytania o technike Marti-
na Heideggera, a tym samym antropologia
cyborgéw wedlug projektu Grazyny Gajew-
skiej wzmacnialaby swdj krytyczno-pole-
miczny status, a przy tym jeszcze bardziej
unikataby putapek ,,szybkiej, jednotorowej
prawdy” (por. M. Kostyszak, Istota techniki
— glos Martina Heideggera [1998)).

Zagadnienie, jak to okreslitem, wydhu-
zonej perspektywy historycznej, czy wrecz
tradycji, ktora moze by¢ wazna dla konsty-
tuowania si¢ antropologii cyborgdw, poja-
wia si¢ w polemice z tezami Pawta Majew-
skiego z jego ksiazki Miedzy zwierzeciem
a maszynq: utopie technologiczne Stanista-
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wa Lema (s. 59-60). Na marginesie dodam,
ze polemika z krytyka posthumanizmu, kto-
ra wylozyl Majewski, pokazuje wysoka kul-
ture filozoficzna autorki Arcy-nie-ludzkiego.

Po zarysowaniu stosunkowo szerokiego
horyzontu problemowego w czgsci pierw-
szej, zatytutowanej Rozpoznanie sceny, na-
stgpuje krystalizacja przedmiotu badan an-
tropologii cyborgéw w serii analitycznych
przyblizen, ktore badaczka zatytutlowata Bo-
haterowie, okres$lajac zarazem swoj stosunek
do literaturoznawczej kategorii podmiotu.

Jesli praktyki artystyczne s.f. sg rein-
terpretacjami  (,,przemieszczeniami”) bo-
haterow mitycznych i figur tradycji, a wigc
nie buduja ciagtosci i raczej ,,rozpraszaja”
znaczenia, to jednak antropologia cyborgow
nie powinna stroni¢ od logiki wyjasnien
historycznych, a wigc reprezentatywnos$ci
zrédel, spojnosci procedur opisu oraz inter-
pretacji. Badaczka sama zaktada mozliwos¢
»perspektywy dhugiej historii” s.f. (s. 96),
ale krytycznie odnosi si¢ do wydluzania
genealogii s.f. np. o Gilgamesza czy Nowq
Atlantyde (s. 88-89), gdyz s$rodowiskiem
macierzystym literatury s.f. jest nowoczes-
na nauka i jej spoteczno-kulturowy kon-
tekst. Takie stanowisko wymagatoby jednak
wyrazniejszych zatozen, a moze rdéwniez
wstepnych rekonstrukeji horyzontu oczeki-
wan odbiorcow s.f., ich kompetencji sym-
bolicznych, ktore wspottworza ramy lektury
s.f., chyba ze radykalnie (lub modelowo)
zatozymy, iz literatura s.f. jest zjawiskiem
samopowielajagcym sig.

Mowig tu o pewnych postulatach, ktére
dla rozwijajacej si¢ antropologii cyborgdw,
zapewne jednej z antropologii przysztos-
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ciowych, moglyby mie¢ znaczenie, a do
sformutowania ktérych ksiazka Grazyny
Gajewskiej pobudza. Kiedy moéwig o wy-
dluzonej perspektywie badan, mam przede
wszystkim na mysli historyczna antropolo-
gie ,,cyborgizacji”, a wiec dajace si¢ histo-
rycznie uchwyci¢ w badaniu pola znaczen,
symboli, formy tekstow, statusy realnych
obiektéw wpisanych w znaczace praktyki
kulturowe, na ktorych tle jest wspodtczes-
nie budowany i deszyfrowany $wiat cy-
borgéw. Wzorcowym modelem tych prak-
tyk moga by¢ kulturowe kompetencje tzw.
,,mitosnikow s.f.”, nierzadko zorganizowa-
nych w klubach, sieciach, praktykujacych
uchwytny socjologicznie typ lektury. Warto
przy tym odnotowaé powtarzalno$¢ oraz
stereotypizacje wyobrazen cyborga (i form
pokrewnych) w szeroko rozumianej forma-
cji s.f.

W przywotanym kontekscie warto jed-
nak zaznaczy¢, ze trafne jest podstawowe
zalozenie czg$ci drugiej rozprawy, aby na
problemy cyborgizacji patrze¢ nie ,,stamtad”
— ,tu” (od archaicznych genealogii cybor-
géw), ale ,,stad” — ,,tam”, gdyz literatura s.f.
dokonuje reaktualizacji ,,wedrujacych topo-
sow” (Od cyberpieknosci do Galatei), rein-
terpretacji oraz transformacji kulturowych
mitéw, a takze — jak trafnie to okresla ba-
daczka — ich , karanawalizacji” (s. 90), ktdora
traktuje jako odmiane kulturowej repliki.

Tekst glowny rozprawy jest bardzo do-
brze sproblematyzowany oraz ,rozgale-
ziany” przez obszerne przypisy 1 swoiste
ekskursy. Zwracam uwage na te ekskursy,
gdyz wpisuja one w pracg Grazyny Gajew-
skiej watki oryginalne, pomnazaja ujgcia
nierutynowe, wskazuja komplementarnosci
1 mozliwe ,,otwarcia” na inne krggi zagad-
nien. Tworza w rozprawie dodatkowa rame
znaczen, stanowia co$ w rodzaju samointer-
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pretacji wywodu, a to ostatecznie daje wy-
razne $wiadectwo postawy krytycznej, ktora
badaczka reprezentuje.

Rozprawa Grazyny Gajewskiej, choc
dotyczy literatury s.f., odwotuje si¢ do bo-
gatych i1 réznorodnych zrodet, wsréd kto-
rych mozemy wyr6zni¢ filmy, reklame,
oficjalne projekty polityczne, polemiki pra-
sowe w dziennikach, dzieta sztuki. A rein-
terpretacje utwordw, m.in. Stanistawa Lema
i Brunona Schulza, potwierdzaja wysokie
kompetencje literaturoznawcze autorki.

Na zakonczenie jeszcze jeden postulat.
By¢ moze nalezato w kontek$cie badania
dyskursu ,,cyborgizacji” odnie$¢ si¢ do —
najkrécej moéwiac — techniczno-industrial-
nych watkow polskiej historii spoleczne;.
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Z jednej strony mamy, posiadajace $wiato-
wy wymiar, propozycje Stanistawa Lema,
a z drugiej strony — swojska topike ,,stracha
na wréble”, rozumianego jako wykwit sym-
boliczno-materialny kultury polskiej, ktora
swego czasu wybitny historyk kultury go-
spodarczej Franciszek Bujak nazwat , kultu-
rag drewna”. Zatem powstaje pytanie, jak na-
myst nad dyskursami ,,cyborgizacji” moze
diagnozowac kulturg¢ polska, jakie mozliwe
sg odniesienia ,,cyborgizacji” cho¢by do py-
tania z ksiazki Jerzego Jedlickiego Jakiej
cywilizacji Polacy potrzebujq? Jak cyborg
sytuuje si¢ w mentalnym horyzoncie Pola-
kow — 1 niekoniecznie musi to byé zderzenie
dyskursu ,,cyborgizacji” np. z dyskursem
sarmatyzmu.
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Niecne memy. Dwanascie wyktadow o kulturze
Internetu Magdaleny Kaminskiej

Ala
jaka kultura internetu? chyba kultura tyzka zar-
tal

vanessal83
no coz nie zawsze jest to kultura przez duze K
to trzeba przyznacl

Tytutowych dwanascie wyktadow o kul-
turze Internetu przedstawiono w Poznaniu
i podobnie jak sama publikacja byt to wynik
wspotpracy Magdaleny Kaminskiej z Ga-
leriag Arsenal. W Niecnych memach autor-
ka podejmuje, jak zapowiada tytul, anali-
z¢ kultury Internetu. Nie kultur, a kultury
— cyberkultury. Badanie sieciowych kultur
nie budzi watpliwosci zwigzanych z onto-
logicznym statusem przedmiotu badania —
istnieja przeciez sieciowe spolecznosci, a te
wytwarza¢ musza jakie§ formy kulturowe.
O ile kultury w liczbie mnogiej, postrze-
gane w kluczu spotecznym, sg zatem juz
oswojone i zaakceptowane, o tyle pojedyn-
cza kultura Internetu i jej analiza budzi pe-
wien niepokdj 1 niedowierzanie w obecnos¢
desygnatu takiego badania — czego przy-
ktadem moze by¢ przytoczona jako motto
reakcja internautek (sic/) na wie$¢ o poja-
wieniu si¢ Niecnych memdéw. Autorka nie
daje odpowiedzi na pytanie o istnienie cy-
berkultury. Do pewnego stopnia istnienie ta-

! Zob. http://kulturaonline.pl/badania,internetowej
,mimikry,tytul,artykul,11218.html (data dostgpu:
10.08.2011).
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kie pozostaje hipotetyczne, a Kaminska nie
rozstrzyga, c¢zy termin ,cyberkultura”
nie osigdzie z czasem na medioznawczym
wrakowisku obok innych niedokonczonych
projektow. Tym, co proponuje, jest zna-
komicie poprowadzona wyprawa w $wiat
cybernetycznych  spolecznosci, praktyk
i mechanizméw dziatania, w ktdrej autor-
ka doskonale sprawdza si¢ w roli madrego
przewodnika, opisujacego, tlumaczacego
i kategoryzujacego dynamiczna, ptynna, wi-
brujaca rzeczywistos¢ sieci, a jednoczesnie
niepozwalajacego omina¢ najciekawsze jej
elementy 1 przejawy.

Propozycja Kaminskiej nie jest jednak
popularnym informatorem dla masowego
turysty. Nie jest tez zbiorem opisowych
analiz poszczegdlnych internetowych spo-
tecznosci oraz tworzonych przez nie wzo-
réow zachowan. Nie jest takze katalogiem
sieciowych fenomenéw spod znaku ,,dwa-
nascie rzeczy, ktore musisz wiedzie¢ o In-
ternecie”, cho¢ niewatpliwg zaleta ksiazki
sa leksykonowe wyliczenia i opisy zjawisk,
praktyk i rol pojawiajacych si¢ w interne-
towym gaszczu. Jak podkresla w wydawni-
czej recenzji Wiestaw Godzic, sg one ambit-
ng probg opanowania chaosu sieci poprzez
porzadkujaca kategoryzacje. Utrzymujac
poetyke turystycznych metafor, Niecne
memy pordwnatabym do dobrego przewod-
nika, pelnego odwotan do réznorodnych
kontekstow oraz niewyrazonych wprost, ale
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dajacych sie wyczyta¢ z tekstu wilasnych
doswiadczen autorki.

Magdalena Kaminska podejmuje sig,
czutego na kontekst historyczny i kulturowy
oraz rozlegle teoretycznie zakorzenionego,
opisania niezwykle r6znorodnych fenome-
néw, ktore rzadko spotykaja si¢ na tamach
jednej ksiagzki. Przy czym, co istotne, nie jest
to zbidr analiz poszczegdlnych przypadkdéw
— stron internetowych czy platform medial-
nych. Autorka starata si¢ unikngé formuty
case study na rzecz wieloaspektowej anali-
zy praktyk, typow aktywnosci i zachowan,
performatywnych strategii i negocjacji, ja-
kie uzytkownikom umozliwia sie¢. Dwana-
$cie kolejnych rozwazan prowadzonych jest
wedlug podobnej konstrukcyjnej strategii.
Sktada si¢ na nig w pierwszej kolejnosci
zarysowanie szerokiego tta 1 kulturowego
ugruntowania omawianego zjawiska, z za-
kotwiczeniem analitycznej narracji w szero-
kim wyborze teoretycznych opracowan, by
dalej, w tak skrupulatnie i ,,g¢sto” nakreslo-
nym kontekscie, przedstawic i opisac¢ brane
na warsztat emanacje cyberkultury.

Autorka pierwszy wyktad rozpoczy-
na mocnym akordem, poswigcajac go zja-
wiskom, ktére w popularnych narracjach
0 sieci wysuwane sg wprawdzie na pierwszy
plan, jednak czgsto w tonie paniki moralnej:
przemocy i prowokacji. Konflikt, czyli to,
co dla dziennikarzy i obroncéw mtodziezy
jest mroczna strong Internetu, obecnym nie-
ustannie w sieciowym eterze zagrozeniem,
dla kulturoznawczej analizy — jak ze swada
ukazuje autorka — moze by¢ mechanizmem
ekspresji, odnawiania i podtrzymywania
kulturowych regut zachowania, ktére spo-
teczno$¢ uwaza za normatywne. Hierarchie
wartosci, normy grzecznosci i inne kul-
turowe regulacje ujawniane sa, a niejed-
nokrotnie wprost werbalizowane, wlasnie
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w sytuacjach konfrontacyjnych. To czyni je
doskonatg okazja do rozkodowywania arty-
kutowanych w aktach internetowej agresji
oraz reakcjach na nig kulturowych wzorcow
i norm. Im spotecznosci internetowe da-
waé musza wyraz w sposob substancjalnie
odmienny od tego, jaki odbywa si¢ w prze-
strzeni kontaktu face-fo-face 1 dlugotrwatej,
kontekstualnej i1 partycypacyjnej socjaliza-
cji. W takim wiasnie kluczu zdekodowany
zostaje niestawny Pudelek i inne e-tabloidy.
Cyberplotka, podobnie jak internetowa
agresja, nie sa w kulturoznawczym para-
dygmacie wylacznie emanacja najnizszych
instynktow, ale takze przestrzenig ekspresji
oraz negocjacji spolecznych standardow —
w przypadkow serwisow plotkarskich sa to
czgsto normy obyczajowe oraz te zwigzane
z kanonami urody. Wlasciwa internetowej
aktywnosci transgresja jest przez pedago-
gbéw czy socjologdw piszacych o sieci naj-
czgdciej waloryzowana negatywnie. Dla
autorki przekraczanie granic oznacza ich
jednoczesne wyartykulowanie i w tej wias-
nie aktywnos$ci upatruje ona najwigkszej
szansy dla badacza-kulturoznawcy.
Kaminska nie unika nie tylko potencjal-
nie ryzykownych tematow, nie ucieka takze
przed najpopularniejszymi przedmiotami
dotychczasowych kulturoznawczych analiz
Internetu. Przykladem fenomenu, ktory do-
czekat si¢ juz bardzo solidnej literatury na-
ukowej i niemal od poczatkéw upowszech-
niania si¢ Internetu byt szczegdlnie chetnie
eksplorowanym przez badaczy kultury wy-
miarem sieciowej aktywnosci, jest jezyk.
Jezyk Internetu zwracal uwagg specyficzng
wobec jezyka naturalnego inwencyjnoscia.
To jego egzotyka i odmienno$¢ przycia-
galy badaczy, ktorzy stawali si¢ swoistymi
thumaczami cybermowy, przygotowujacy-
mi stowniki i leksykony. W swojej analizie
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Kaminska znéw jednak wymyka si¢ utartym
schematom interpretacyjnym i analitycz-
nym. Unika oscylowania migdzy Ongow-
skg oralnoscia i1 piSmiennoscia. Optujac za
rozszczelnieniem tej dychotomii, proponuje
uplynnienie jej do postaci Kontinuum. Jak
przypomina wielokrotnie: w przypadku mul-
timedidw ostre, binarne rozrdznienia czesto
nie sa mozliwe. Jezyk analizuje autorka nie
tylko jako narzedzie demokratycznej komu-
nikacji ponad funkcjonujacymi w realnym
Swiecie i blokujacymi swobodng komunika-
cj¢ granicami, jak lubiag o nim méwi¢ sami
internauci. Jest on dla niej takze negatywo-
wym odbiciem tej tendencji, instrumentem
wymykania si¢ sieciowemu egalitaryzmowi.
Slangowos¢ internetowego jezyka i ge-
nerowane poprzez slang mechanizmy wy-
kluczania sg elementem utrudniajacym no-
wym uzytkownikom wejscie w spotecz-
no$¢. Jak celnie i z badawczym wyczuciem
zauwaza Kaminska, podobna wykluczajaca
procedura stosowana jest takze wobec bada-
cza cyberkultury. Znajduje si¢ on w doktad-
nie takim samym potozeniu jak lurker czy
newbie — $wiezy uzytkownicy, ze wszystki-
mi tego potozenia pozytywnymi i przykrymi
konsekwencjami. Autorka nie pozostawia
jednak czytelnika bez recepty, ale z propo-
zycjq etnograficznej, sprawdzonej metody:
obserwacji uczestniczacej, jako sposobu
gromadzenia materialu badawczego w tych
nie zawsze sprzyjajacych warunkach.
Kaminska podejmuje takze i inne te-
maty, ktore doczekaly si¢ juz rozpoznania
1 opisania, wpisuje je jednak w oryginalne,
nowe konteksty. Ma to miejsce w przypadku
dziewczecych funfiction, ktore interpretuje
w nakreslonym w skali makro kontekscie
dwudziestowiecznej emancypacji kultury
dziewczecej, przywolujac dotychczasowe
analizy girlhood studies. Inny wyktad autor-

PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY
NR 1 (9) ROK 2011

Publikacja objeta jest prawem autorskim. Wszelkie pr:
Publikacia przeznaczona jedynie dla klientow in

Niecne memy. Dwanascie wyktadéw o kulturze Internetu...

astrzezone. Kopiow

omowienia

i rozbiory

ka poswigca tematyce pici, ktora doczekata
si¢ juz niebagatelnej 1 wciaz powigkszajacej
si¢ literatury. Podkresla, ze poprzez brak fi-
zycznej reprezentacji weryfikowanej w kon-
takcie face-to-face w srodowisku sieci funk-
cjonuje de facto tylko gender, pierwiastek
sex za$ jest praktycznie nieobecny. W in-
nym rozdziale Kaminska prowadzi z kolei
analiz¢ anonimowosci uzytkownikdéw oraz
réznorodnych strategii autokreacyjnych, ja-
kimi dysponuja, a sa to kwestie pozostajace
w przesztosci 1 obecnie znaczacym punk-
tem narracji o kulturowych aspektach sieci,
mozliwosciach, ktdre przynosza, i zagroze-
niach, jakie wywoluja. Autorka szczeg6lnie
akcentuje przy tej okazji niewybrzmiaty
w polskim kontekscie watek zmieniajacych
si¢ jakosciowo 1 substancjalnie wraz ze
zmiang medium relacji, w jakie wchodza
jego uzytkownicy.

Autorce udato si¢ unikna¢ — nieobce-
go akademickim narracjom poswieconym
Internetowi — wartoSciowania analizowa-
nych fenomendw. Z rowna bezstronnoscia
i narracyjnym spokojem podchodzi ona do
e-handlu, jak i przesmiewczych demoty-
watorow. Zgrabnie unika pedagogiczno-
-moralizatorskich tonéw w analizie cyber-
netycznej przemocy czy pedofilii. Dzigki
programowej bezstronnosci, trwaniu przy
opisie i kulturowej, w tym takze pozamedial-
nej, kontekstualizacji stosowanych wobec
wszystkich, nawet powszechnie uznanych
za blahe czy niepokojace, zjawisk siecio-
wych, autorce udato si¢ uzyskaé postawe
poznawczego wgladu, w ktdrym zjawiskami
réwnie kulturowo zakorzenionymi i wazki-
mi z badawczego punktu widzenia sa e-reli-
gia oraz e-plotka. Warto na t¢ intelektualng
i poznawcza dyscypling zwrocié uwage,
tym bardziej ze podejmuje ona analiz¢ zja-
wisk bardzo réznorodnych i mieszczacych
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si¢ niejednokrotnie na przeciwlegtych kran-
cach skali tego, co uznane za ,,powazne”
1 warte intelektualnego zaangazowania oraz
bagatelne i nieznaczace.

Kulturoznawcze, nieoceniajace podej-
$cie Kaminskiej daje si¢ poznaé nie tyl-
ko w zestawieniu tematow oraz sposobie
opowiadania o przejawach internetowych
praktyk i postaw, ale takze w strategii wpi-
sywania owych zjawisk w bardzo szeroki
kontekst kulturowy. Jest to szczegolnie wi-
doczne w przypadku tych zjawisk, ktdre nie
sq zazwyczaj postrzegane jako przedluzenie
wczesniej istniejacych form kulturowych.
Fenomeny takie jak Pudelek.pl (Sensacja.
Plotka.Komentarz; Gwarantujemy anoni-
mowosc 1 satysfakcje), trolling czy szafiar-
skie blogi nie jawig si¢ w narracji autorki
jako wykwity kultury, ,,ktdra si¢ tyzka zre”.
Nie sa wyizolowane z offlinowego kulturo-
wego kontekstu, a wrecz przeciwnie, konse-
kwentnie wpisane sa w struktury swoistego
kulturowego dlugiego trwania. Autorka nie
tylko relokuje je ze wstydliwych margine-
sOw, swoistego cybersmietnika na neutralny
grunt bezstronnego opisu, ale niejako pro-
gramowo podkresla ich genetyczng tacz-
no$¢ ze starszymi formami kulturowymi.
I nie chodzi tu tylko o genealogie interneto-
wych trolli czy plotkarzy, ale przede wszyst-
kim o kulturowe ukorzenienie cyberkulturo-
wych zjawisk w historii kultury.

Ta refleksja, ktora uja¢ mozna by w tonu-
jaca zachwyty technoentuzjastow oraz nie-
pokoje technosceptykow sentencje nihil novi
sub sole, jest stalym elementem analiz Ka-
minskiej. Konsekwentnie buduje ona wize-
runek cyberkultury jako formy gleboko za-
korzenionej we wczesniejszych fenomenach
kulturowych. Tak dzieje si¢ takze w wy-
ktadzie poswigconym cyberseksualnosci,
w ktorym owiewajacy zla stawa sie¢ cyber-
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seks wpisany zostaje w kulturowy ciag ak-
tywnosci rozpoczety romantycznymi listami
przesytanymi ukochanym wraz z puklami
wlosow. W zasadzie tylko dwie sieciowe ak-
tywnosci autorka decyduje si¢ okresli¢ jako
rewolucyjne wobec wczesniejszych praktyk
kulturowych. Pierwsza to anty-religia, ktora
nazywa takze religijng parodia. Dla Koscio-
ta Latajacego Potwora Spaghetti autorka nie
znajduje nawet zblizonego charakterem od-
powiednika czy prototypu ani w przeszlych,
ani we wspodtczesnych formach religijnosci
$wiata realnego. Za drugie bezprecedensowe
zjawisko sieci uznaje e-handel. Dla kulturo-
znawcOw szczegOlnie interesujacg postaé
przybiera w relacjach typu customers-to-
-consumers, ktérej najpowszechniejsza ema-
nacja sa portale aukcyjne. To zaglebie ne-
gocjacyjnych  praktyk uzytkowniczych,
przede wszystkim ze wzgledu na mechani-
zmy uwierzytelniajace, stanowi dla kulturo-
znawcy badawczy raj.

Przy silnym nacisku na kulturowsa ciag-
tos¢, w jakiej funkcjonuja przejawy kultury
internetowej, oraz kontekstualizacje¢ anali-
zowanych zjawisk, Kaminska wielokrotnie
podkresla nieadekwatnos¢ stosowanego
powszechnie, zarowno w publicystyce, jak
i w narracjach akademickich, rozdziatu na
zycie off- i online. Autorka wskazuje na ni-
ktg wartos$¢ analityczna tej demarkacji. W jej
konteks$cie przestrzen wirtualna nasladowac
ma i niejako powiela¢ aktywnosci i praktyki
pojawiajace si¢ w zyciu ,,realnym”, tyle ze
w innym srodowisku i w bardziej prymityw-
nej i zwulgaryzowanej formie. Rozpisanie
ol na aktywnosci i1 zjawiska prawdziwe, bo
prymarne, oraz sztuczne, bo wtdrne, repe-
tatywne, utrudniajg nieuprzedzone badanie
i analize fenomendéw sieciowych. Taki po-
dzial nie jest niewinny, wartosciuje, a przez
to nie zachgca badaczy do szerokiej kon-
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tekstualizacji praktyk sieciowych, poszu-
kiwania ich prehistorii poza nimi samymi,
a w konsekwencji utrudnia wpisanie ich
w tradycje poglebionej analizy antropolo-
gicznej, kulturoznawczej czy spotecznej.
Podkreslanie wspoétzaleznosci i nieroze-
rwalnego zapgtlania do§wiadczenia zdoby-
wanego w Internecie i poza nim odczytuje
jako duza zaletg¢ tego sumarycznego zbioru,
stawiajaca wyrazny odpor powszechnemu,
utartemu sposobowi myslenia o sieci, wpi-
sujacemu ja w zero-jedynkowa opozycje do
rzeczywistosci.

Tytutowe memy pojawiaja si¢ natomiast
w wykladzie opisujacym perypetie znaku
w sieci. Wpisane zostaja w opowiesc¢ o prze-
mianie postrzegania fenomenu reprezentacji
w mediach audiowizualnych oraz ewolucji
tego, co uznaje si¢ za znaczacg aktywnosé
uzytkownikéw. Audiowizualny charakter
1 niezwykle tatwa multiplikacja sieciowych
znakoéw sprawia, ze znaczeniem obdarzona
jest juz nie tylko aktywnos¢ tworcza, tak jak
ma to miejsce w rzeczywistosci pozasiecio-
wej, ale takze praktyka udostgpniania — a to
z historyczno-kulturowego punktu widzenia
jest nowym zjawiskiem. Transmitowanie
zatem zdekodowane zostaje przez autor-
ke jako aktywnos$¢ obdarzona znaczeniem,
a takze znaczenia generujaca.

Niecne memy wypehiajq luke w polskiej
kulturoznawczej refleksji nad fenomenami
sieciowo zaposredniczonych aktywnosci.
Sa takze ciekawym i brakujacym glosem na
gruncie polskiej folklorystyki. Ta, poza nie-
licznymi wyjatkami, konsekwentnie unika
konfrontacji z cyberkulturowymi tresciami
i praktykami. Kamieniska prezentuje pol-
skiemu czytelnikowi z jednej strony frapu-
jaca lekture dotyczaca kulturowych i kultu-
rotworczych mozliwosci sieci, z drugiej zas
daje przyktad tego, w jaki sposob poddawaé
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mozna analizie elementy codziennego, po-
tocznego, kulturowo produktywnego funk-
cjonowania internautow.

Duza wartos¢ pracy Magdaleny Kamin-
skiej upatruj¢ takze w analizach wymyka-
jacych si¢ utartym i wyznaczanym czgsto
dyskursem publicznym intelektualnym ko-
leinom. Pozwalaja one zobaczy¢ w branych
na warsztat zjawiskach znacznie wigcej niz
dewiacje 1 praktyki potencjalnie rozmon-
towujace spoleczne normy i zachowania.
Wrecz przeciwnie, jawig si¢ one pod pidrem
autorki raczej jako formy negocjacji i inter-
akcji, budowania, a nie rozbijania spolecz-
nych i kulturowych relacji.

Postawa poznawcza Kaminskiej, ktora
stara si¢ opisywac, nie wartosciujac i nie
oceniajac, przywodzi na mysl antropologow
przetomu wiekéw. Pluralizowali oni pojgcie
kultury, stosujac je poza wlasnym spotecz-
nym i geograficznym kontekstem. Przy-
pisywali je fenomenom, ktére do tej pory
w potocznym odbiorze na miano kultury nie
zastugiwaty. Jakkolwiek daleka jestem od
nazwania wspolczesnej sieci i jej uzytkow-
nikow wspotczesnymi dzikimi, to trudno
jednak uciec przed tg paralela, szczegolnie
w kontekscie wrzenia, jakie wywotuje idea
tytutowej ,kultury Internetu”. Przyjeto sig
postrzega¢ Internet raczej jako zjawisko
spoteczne czy marketingowe narzedzie niz
fenomen stricte kulturowy. Wydaje sig, ze
w przypadku cyberkultury przyznanie jej
atrybutu ,kulturowo$ci” ma nie tyle wy-
emancypowac sie¢ — jak emancypowalo
dzikiego — co zmieni¢ miejsce i status przy-
pisane Internetowi w kulturowym pejzazu.

Jesli czego$ brakuje mi w zapropono-
wanej przez Magdalene Kaminska sumie
analiz, to trzynastego wykltadu, poswigco-
nego kwestiom etnicznosci i rasy oraz ich
negocjacji i wzoréw ekspresji w ramach cy-
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frowych kultur. Temat ten mogtby w moim
przekonaniu dopethi¢ podejmowane przez
autorke watki sieciowych tozsamosciowych
autokreacji czy strategii budowania wirtual-
nych wspdlnot. Brak ten odczuwam jednak
przede wszystkim ze wzgledu na wlasne
zainteresowania niz dojmujaco odczuwang
nickompletno$¢ zaproponowanego przez
Kaminska przekroju przez cyberkulturg.
Niecne memy sa pozycja erudycyjng
1 wprowadzaja w polski dyskurs kulturo-
znawczy o Internecie wiele nowych 1 cie-
kawych koncepcji. Wskazuja, ze autorka
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bardzo swobodnie porusza si¢ w cyber-
kulturowej przestrzeni, bedac aktywnym
uczestnikiem sieci i wcielajac w zycie wias-
na rade¢: badania i poznawania poprzez par-
tycypacje. Ksigzka nie zalicza si¢ z pewnos-
cig do lektury popularnej. Przeznaczona jest
raczej dla czytelnika juz wtajemniczonego
w tematyke kultury sieci, a na pewno swo-
bodnie poruszajacego si¢ w cyberkulturo-
wym srodowisku. Znakomicie sprawdzi si¢
w roli inspiracji i podpowiedzi zaréwno dla
teoretykow nowych medidw, jak i dla bada-
czy Internetu.
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Miedzy czlowiekiem a bitem

Piotr Zawojski (red.), Digitalne dotkniecia. Teoria w praktyce /
praktyka w teorii, Stowarzyszenie Make It Funky Productions,

Szczecin 2010, ss. 193

Mysle, ze powstanie artefaktu elektroniki
Jjest naturalnq droga, wynikajqcq z rozwoju
technologii i tworzeniem sie Swiata czlo-
wieka.

Sidey Myoo

Ksiazka Digitalne dotkniecia. Teoria
w praktyce/Praktyka w teorii, ktora nie-
dawno przeczytalem z niematym zacieka-
wieniem, jest jednym z niewielu polskich
wydawnictw, ktére nie bedac najezone na-
ukowa terminologia, nie przechylaja si¢ jed-
noczesnie w stron¢ popularnonaukowej be-
letrystyki. Powiedziatbym, iz dryfuje gdzies
pomigdzy, zgrabnie spajajac dostownosé
i formalizm dyskursu naukowego z indywi-
dualizmem i swoboda kreacji stowa pisane-
g0, co umozliwia wolno$¢ interpretacyjna.
Najtrafniejszym okresleniem, jakie charak-
teryzuje omawiany zbidr prac, jest dyskurs
filozoficzny — a méwiac precyzyjniej, filo-
zofia cyberkultury. Autorzy serwuja nam
bowiem cate spektrum refleksji zwiazanych
z ,,cyfrowym dotknigciem” — spotkaniem
maszyny i cztowieka, dialogiem, jaki wy-
wiazal si¢ w polowie XX wieku i trwa do
dzi§. Ta wspolna debata, jak si¢ okazuje,
doprowadzita nas do ,,miejsc”, o ktérych
istnieniu mogliSmy tylko marzy¢, ale i do
takich, ktore woleliby$my, aby pozostaly
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sennymi koszmarami. Nie sg to stowa prze-
sadzone, gdyz autorzy dziesi¢ciu filozoficz-
nych rozpraw sktadajacych si¢ na niniejsze
wydawnictwo sa bowiem nie tylko teorety-
kami, ale i praktykami, ktérzy eksploruja
arkana cybersfery poprzez nauke i sztuke,
scalone w technologicznym uscisku cyfro-
wych medidw.

Kazdy z esejow pochyla si¢ nad prob-
lematyka mediéw cyfrowych i relacyjnosci
pomigdzy technika, nauka i sztuka, ktorych
konwergencji nie da si¢ ani zaprzeczy¢, ani
tym bardziej zatrzymac. Co wiecej, punk-
ty widzenia omawianych zagadnien wyda-
ja si¢ mie¢ binarny charakter — staje si¢ to
charakterystycznym, swoistym autokomen-
tarzem autoréw bedacych przedstawiciela-
mi, jak okreslit to John Brockman, trzeciej
kultury. Nauka i sztuka bowiem w epoce
cyfrowej ulegaja stopniowej konwergen-
cji. Z jednej strony tworczos¢ artystyczna
kieruje swe odwieczne poszukiwania muz
1 weny w stron¢ nauki, a doktadniej rzecz
ujmujac, dyscyplin, w ktérych prozno do-
tad byto szukaé¢ ducha artyzmu, mianowicie
nauk Scistych, takich jak biotechnologia,
cybernetyka, inzynieria genetyczna czy ba-
dania nad sztuczng inteligencja. Z drugiej
strony pracownicy naukowi i uczeni szuka-
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janowych drog przekazu dla swoich badan,
analiz i przemyslen. I to wlasnie w sztuce
znajduja kompana dla kulturowego dialo-
gu. Wspdlng ptaszczyzna dla tego dyskursu
staje sie digitalnos¢ i wynikajace z jej na-
tury konsekwencje, jakim podlega cyber-
przestrzen. Modularno$¢, konwergencja,
wariacyjno$¢, automatyzacja, reprezentacja
numeryczna oraz transkodowanie kulturo-
we to wlasnie cechy, ktére pozwalajg na
przenikanie si¢ §wiata sztuki i nauki. Kon-
wersja fizycznej przestrzeni do bitu pozwo-
lita na niespotykany do tej pory romans na
polu kulturowych rozwazan filozoficznych:
arty$ci stali si¢ badaczami, a naukowcy —
artystami.

Ten alians pozwolit na uruchomienie no-
wych zasobdw, zardwno tworczych, jak i na-
ukowych. W trzecim z tekstdw zawartych
w Digitalnych dotknieciach Piotr Zawojski
wskazuje na ,,bezpieczne zwiazki” nauki
1 sztuki w epoce technologii cyfrowych. Na
przyktadzie Christy Sommerer i Laurenta
Mignonneau zaprezentowany zostaje spo-
sob potaczenia praktyki tworczej z aktyw-
noscia poznawczg. Sztuka transgeniczna,
przekraczajaca bariery i granice nalozone
przez naturg, staje si¢ aktem nowej formy
realizacji artystycznej, teoretycznej 1 ba-
dawczej. Jak pisza Sommerer i Mignonneau
w przywotywanym przez Piotra Zawojskie-
go eseju From Poesy of Programming to Re-
search as an Art Form: ,nasza aktywnos¢
artystyczna staje si¢ aktywno$ciag badaw-
cza, a dzieta sztuki, ktére tworzymy, staja
si¢ projektami badawczymi poszerzajacymi
1 badajacymi status quo tego, co jest znane
i komercyjnie dostgpne”. Ich dzialania sa
przyktadem pozytywnej hybrydyzacji arty-
stycznej wolno$ci twodrczej z naukowym ry-
gorem, ktorych owocem jest wielopoziomo-
wa aktywno$¢ kulturowa. Z drugiej strony
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Joanna Walewska w swoim szkicu prezen-
tuje tworczo$¢ Gustava Metzgera, ktorego
sztuka jest swoistg krytyka ,,pogmatwanych
relacji pomiedzy sztuka a technologia”.
Tworczo$é tegoz artysty bowiem wpisuje
si¢ w szerszy kontekst rozwazan nad rela-
cyjnoscia sztuki i nauki. Metzger dostrzega
1 przestrzega w swojej autodestrukcyjnej
sztuce przed niebezpieczenstwami, jakie
wynikaja z wlaczenia technologii w prze-
strzen spoteczno-kulturowa oraz postepuja-
cego stechnicyzowania kultury.

Jak pisze Joanna Walewska, ,,Metzger
bardzo wyraznie wskazuje na zwigzki po-
miedzy przemyslem zbrojeniowym a no-
wymi technologiami i jednoczes$nie stara si¢
w tym kontekscie przywrdci¢ wage poje-
ciu odpowiedzialnosci spolecznej artysty”.
W erze wzajemnego przenikania si¢ wszel-
kich aktywnosci ludzkich, ktore to cechy
uwolnita ptynnos$¢ cyberkultury — zaréw-
no sztuka, jak i arty$ci czgsto zapominaja
0 swej powinnosci, jaka pelnia wobec spo-
leczenstwa. Sztuka jako swoisty btazen na
dworze kultury zapomina czesto, ze istota
jej istnienia, oprécz dostarczania rozrywki,
jest takze krytyka §wiata, z ktdrego wyros-
fa. Autorka, analizujac tworczos¢é Metz-
gera, zwraca uwagg na ten wilasnie aspekt
techno-sztuki: techno-sztuka nie poswigca
juz uwagi problematyce zwigzanej z odpo-
wiedzialnoscig spoteczng artysty. Metzger,
jak pisze Walewska, ,,wskazuje, ze sztuka
uwiktana w technologi¢ nie jest niewinna,
a artysta wykorzystujacy nowoczesne na-
rzgdzia zostaje opleciony siecia zaleznosci,
z ktérych przynajmniej powinien zdawaé
sobie sprawe”. Tworcey, tacy jak wspomnia-
ni w artykule Piotra Zawojskiego Sommerer
i Mignonneau, tworzac swoje interaktyw-
ne, transgeniczne instalacje, musza pamig-
ta¢ o tym, iz poprzez zastosowang w nich
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technologi¢ sa one wypetione duchem
(auto)destrukcyjnosci.

Jednakze to tylko czgs¢ zagadnien poru-
szanych przez autorow. Problematyka me-
didéw cyfrowych i kreowanej za ich pomocg
cyberkultury dotyka aspektéw zwiazanych
nie tylko z etyka artystyczng i naukowa. Cy-
bersfera przenika takze inne poziomy hie-
rarchii spotecznej i kulturowe;j. Digitalizacja
infiltruje coraz wiecej obszaréw naszego zy-
cia codziennego, wymuszajac na artystach
i badaczach redefinicj¢ swoich dziatan i ak-
tywnosci. Jakub Luka w swoim artykule 7a-
Jjemnice regatu z plytami — sampling obnazo-
ny przedstawia rewolucje, jakg wprowadzila
digitalizacja w muzyce. Sampling, bo o nim
pisze autor, stat si¢ naczelng strategia twor-
cza rzadzaca rynkiem produkcji muzyczne;.
Jak sam pisze, ,,w 2010 roku bardzo trudno
jest mi wyobrazi¢ sobie, iz kiedys dzwigku
si¢ przede wszystkim shuchato”. Komputery
praktycznie wyparly tradycyjne, analogowe
metody zapisu dzwieku i umozliwily prze-
tworzenie ich na bity, ciagi zer i jedynek,
ktére mozna przedstawi¢ w formie graficz-
nej. Dzigki cyfryzacji mozemy zobaczyé
dzwigk. Przetozenie fal akustycznych na
bity, algorytmy i grafy umozliwito tworze-
nie muzyki bez znajomosci zapisu nutowego
czy umiej¢tnosci gry na instrumencie. Temat
ten rozwija Tomasz Misiak w swoim szkicu
Muzyka i komputer. Inspiracje i wykluczenia,
w ktérym prezentuje, w jaki sposdb kompu-
ter umozliwil muzykom wypracowanie no-
wego podejscia do kompozycji muzycznej
oraz jak digitalizacja dzwieku doprowadzi-
fa do zredefiniowania tradycyjnych funkcji
kompozytora, wykonawcy i odbiorcy.

Podobnych przemian digitalizacja doko-
nuje w systemach nauczania, co jasno za-
rysowuje Katarzyna Janicka, sugerujac, iz
edukacja w sieci jest wymogiem wspotczes-
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nych modeli kulturowych i spotecznych.
Skostniata forma tradycyjnej szkoty przeka-
zujacej wiedzg w linearnym (sprowadzonym
do oficjalnej, skodyfikowanej sztywng ety-
kieta relacji uczen—nauczyciel) procesie nie
jest juz wystarczajacym sposobem ksztaltce-
nia. Autorka przekonuje, Zze sie¢ jest jedy-
ng alternatywa umozliwiajaca zachowanie
czlowieczenstwa. Jak pisze autorka, cytujac
Mariana Mazura, tradycyjna forma eduka-
cji jest wyprana z procesow decyzyjnych.
Ksztalci pdtcziowieka, istot¢ zdolng tylko
do odbioru rozkazow i zakazow, od ktorej
egzekwuje si¢ wiadomosci zdobyte w szko-
le, bez koniecznosci refleksji i namystu nad
istota problemu. Rozwiazaniem jest szkola
zdigitalizowana, ktérej gtownym osrodkiem
jest sie¢ 1 media cyfrowe. Sie¢ ma szanse
zreformowaé edukacje, zmieniajac zasady
hierarchii (uczen staje si¢ partnerem w pro-
cesie ksztalcenia), a tym samym ktadac na-
cisk na refleksyjnos$¢ podejmowanych przez
ucznia dziatan. Jednoczesnie z tego procesu
nie zostaje wykluczony nauczyciel, ktorego
rola takze ulega przedefiniowaniu i staje si¢
on bardziej przewodnikiem, wspdtuczestni-
kiem podrézy poznawczej niz egzekutorem
wyuczonych formutek. Jest to transpozycja,
ktéra przywraca nauczycielowi jego wias-
ciwe miejsce w hierarchii spotecznej jako
medrca, mistrza, ktéry nie tyle wymusza,
ile sugeruje i pozwala dokonywaé wyboréw
uczniowi, tak by on sam mdgl do§wiadczy¢
wiedzy i1 aktywnie gromadzi¢ informacje.
W tym procesie niebagatelng role odgrywa
technologia cyfrowa z jej wlasciwo$ciami
umozliwiajacymi obustronny transfer, od-
bioér i modyfikacje nagromadzonych danych.

Kreatywno$¢ i wspoldziatanie to cechy
definiujace epoke cyfrowa. Taki tez poglad
glosi Marcin Skladanek, kolejny z autorow
omawianej ksigzki. W swoim eseju przybli-
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za on nam, jak praktyki, spotecznosci, prze-
strzenie 1 narzgdzia poddane zostaja prawu
wzajemnej akceleracji, a co za tym idzie
— rekonfiguruje si¢ ich charakter, konstruk-
cja i funkcjonalnos¢. Pojecia wspotdziata-
nia, kreatywnosci i transdyscyplinarnosci
to terminy charakteryzujace spotecznosci
epoki cyfrowej. Jak pisze autor, ,,poniewaz
wspotczesna kreatywnos$¢ 1 innowacyjnosé
silnie zwiagzane sa z poszukiwaniem, wy-
korzystaniem i przetwarzaniem wiedzy, to
intensywno$¢ wzajemnych praktyk oraz
badan naukowych jest niezwykle cenna,
ale zarazem do pewnego stopnia natural-
na”. Owa naturalno$¢ jest efektem zakro-
jonego na szeroka skale interdyscyplinar-
nego wspoldziatania artystow, designerow,
inzynierow oraz badaczy. Razem tworza
oni spotecznos$ci, ktdrych wspolng cechg
jest masowa kolaboracja. Wspoéldziatanie
na skal¢ globalna, przekraczajace granice
geopolityczne, jezykowe, spoteczne i kul-
turowe, umozliwia eksplozj¢ tworczosci ar-
tystycznej i naukowej na niespotykang do-
tad skale oraz eksploracje obszarow dotad
nieosiagalnych dla rozdzielnie dzialajacej
sztuki i nauki.
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Rozwazania autorow podsumowuje Si-
dey Myoo w swoim krotkim tekscie Arte-
fakty elektroniki. Immersyjne refleksje. Kon-
kluduje on, iz zjednoczenie si¢ $wiatow
fizycznego i elektronicznego, ich wzajem-
ne przenikanie oraz coraz wigkszy wpltyw
$wiata cyfrowego na zycie cztowieka prze-
staja powoli by¢ oddzielnymi srodowiska-
mi, pomiedzy ktoérymi czlowiek transponuje
i transkoduje w zaleznosci od jego aktual-
nych potrzeb, ale staja si¢ jednym uniwer-
sum, cybernetycznym $wiatem, w ktorym
czlowieczenstwo dokonuje wiasnej redefi-
nicji. By¢ moze to swoiste przegladanie si¢
W tym magicznym cyfrowym zwierciadle,
jakim jest cybersfera, pozwoli uswiadomié
czlowiekowi, iz pierwotna natura byta tylko
poczatkiem, a stan obecny to tylko metamor-
foza, jakiej ja poddajemy? By¢é moze formo-
wanie si¢ cyberprzestrzeni nie wynika z po-
trzeby uzytkowania, ale z potrzeby istnienia.
Jak pisze Myoo: ,,Aspekt komunikacji lub
aspekt uzycia zmienia si¢ w aspekt egzysten-
cji”. Tak wigc cybersfera i cyberprzestrzen
nie tyle powoduja zanikanie §wiata natury,
ale stajq sie Swiatem natury — natury cztowie-
ka naznaczonego ,,digitalnym dotknigciem”.
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Zastanawiam si¢ nad czlowiekiem zain-
trygowanym swoja bytnoscia w sieci, nie-
rzadko wylaniajacym z siebie tresci, ktore
by¢ moze trudne bylyby do wylonienia
w $wiecie fizycznym. Moze dopehnianie si¢
cztowieka w rzeczywistosci elektronicznej
wynika z tego, ze w S$wiecie fizycznym
cztowiek posiada do$¢ wyraznie okreslo-
na przestrzen, sposoby dziatania, przez co
moze nawet bardziej w nim reaguje niz
w nim istnieje. Czasem mam wrazenie, ze
cztowiek, przenoszac swoje sprawy do rze-
czywistosci elektronicznej, wyraza i dopet-
nia samego siebie — ,,dopisuje” czgs$¢ swojej
osobowosci. Coraz czgstszy i1 intensywniej-
szy kontakt elektroniczny powoduje, ze
z czasem cztowiek moze zyskaé tozsamosé
elektroniczng i by¢ rozpoznawany pod taka
postacig przez innych. Miliony ludzi spg-
dzaja czas we wspdlnocie elektronicznej,
objawiajac si¢ tam sobie nawzajem — dru-
ga osoba nie przejawia si¢ wtedy np. przez
podanie reki lub patrzenie sobie w oczy, ale
przez pisanie na czacie, spogladanie w ka-
merke lub przyjecie odmiennej od fizycznej
postaci. Przekraczanie granicy §wiatdw i ot-
wierajaca sie przed cztowiekiem przestrzen
elektroniczna moze wyzwalaé cheé dookre-
$lenia siebie przez wykreowanie, plynace
z wewnetrznej potrzeby. W rzeczywistosci
elektronicznej cztowiek moze takze przy-
bra¢ dowolna, wymarzong przez siebie po-
sta¢ — wtedy rowniez, w takim sensie, moze
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sta¢ si¢ tym, kim chciatby by¢. Kiedy my-
sle o tym, kim jest cztowiek, widz¢ coraz
wyrazniej, ze sa osoby, ktérych duchowos$¢
1 powierzchownos¢ istnieje w rzeczywisto-
$ci elektroniczne;.

Sadzg, ze ludzie czasami wyrazaja sie-
bie bardziej w rzeczywistosci elektronicznej
niz w $wiecie fizycznym, poniewaz jest ona
coraz bardziej ta rzeczywistoscia, w ktorej
dokonuje si¢ codziennos¢ i migdzyludzkie
kontakty. Cztowiek przyzwyczaja si¢ do by-
cia w tym drugim $wiecie, tworzy tam swdj
inwentarz, wypetnia swoj $wiat, stwarzajac
przy tym samego siebie. Rzeczywistos¢
elektroniczna moze by¢é medium dla po-
szerzenia wilasnej osobowosci, moze zmie-
ni¢ cztowieka i wyloni¢ z niego nieznang
wczesniej duchowos¢.

Mysle, ze dzisiaj warto kolejny raz po-
stawi¢ pytanie: kim jest czlowiek? Przygla-
dajac si¢ blogom, forum czy bedac w takich
$wiatach jak Second Life, a czasem nawet
wezytujac sie w zwykly mail, mozna tam
dostrzec bogactwo lub charakter cziowie-
ka. Czy ktos jest bardziej ta osoba, ktora
spotykam w rzeczywistosci §wiata fizycz-
nego, czy raczej ta spotykana w $wiecie
elektronicznym? Niekiedy spotykajac oso-
by w swiecie fizycznym, ktore znalem juz
wcezesniej z kontaktow w $wiecie elektro-
nicznym, zauwazam réznicg w ich osobo-
wosci. Thumacze sobie to tym, ze niektd-
rzy, wchodzac do $wiata elektronicznego,

211

Kim jestem?

ie zabronione.
serwisach bibliotecznych




immersyjne

refleksje

zyskuja ekspresje, rozwijaja si¢ 1 zmieniaja
siebie — zachowujac tozsamos¢, stajg si¢
kim$ innym. Potem, zwtaszcza wtedy, gdy
doswiadczenie §wiata elektronicznego jest
dla nich wartoSciowe, zmieniaja czasami
takze siebie, tego ze $wiata fizycznego, na
wzor swojej elektronicznej tozsamosci. Wy-
daje mi si¢ wrecz, ze czasami mozna kogos
pozna¢ lepiej w rzeczywistosci elektronicz-
nej, niz ,,zderzy¢” si¢ z biologicznym awa-
tarem, w kontakcie zdominowanym dang
chwilg i kontekstem spotkania.

Na co dzien wiele spraw i ludzi postrze-
gam przez rzeczywisto$¢ elektroniczna. Ich
forma, tre$¢ sa mi czasem blizsze niz ich
fizyczna postac. Jest tez grupa osob, ktdre
znam jedynie z §wiata elektronicznego. Nie
odczuwam potrzeby poznania ich w §wiecie
fizycznym, gdyz ich osobowo$¢ jest stwo-
rzona dla §wiata elektronicznego i w nim
toczy si¢ nasze wspolistnienie.

Moze wraz z pytaniem kim jestem? po-
wraca dualizm, ze duchowos$¢ cztowieka
migruje do $wiata elektronicznego, do no-
wej sfery dla ludzkiej duchowosci, gdzie
cztowiek zaczyna si¢ dookreslaé i tam zy-
skuje swoja postaé, a cielesno$é pozostaje
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w $wiecie fizycznym, begdac w nim zako-
twiczona jako podloze dla doswiadczania
duchowego, dokonujacego si¢ w innej niz
fizyczna rzeczywistosci.

Przebywajac teraz w Academii, musia-
tem kiedys sobie zada¢ pytanie: kim chce
tutaj by¢? Jak wykorzysta¢ odmiennosé
$wiata elektronicznego i1 jego mozliwosci,
stwarzajac elektroniczng tozsamos¢? Kie-
dy cztowiek stoi na progu rzeczywistosci
elektronicznej, moze przyjaé, ze ma szans¢
zapehic ja jako ,,nowq” dla siebie rzeczy-
wisto$¢ 1 wcale nie musi chodzi¢ o to, by
powieli¢ siebie ze swiata fizycznego.

Cztowiek od lat wytania si¢ z natury i co-
raz glebiej zapada si¢ w technologie, gdzie
poetycka wizje nieokreslonosci ludzkiego
istnienia zast¢gpuje cyfrowa dominacja —
homo technologicus. Pytanie o czlowieka
w sensie ogolnym zatraca si¢ w technologii,
jest bardziej pytaniem o samg technologie,
anie o cztowieka, stad mysle, ze warto dzi-
siaj zapyta¢ pojedynczego, pojawiajacego
si¢ w rzeczywistosci elektronicznej czto-
wieka — kim jestes?

Dzisiaj jestem w dwoch $wiatach.
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