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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 obecnoscia 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 zrodlo 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.

B S

26 Trzecia kultura. O wspétczesnych zwigzkach sztuki... PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY
NR 1 (9) ROK 2011




Ryszard W. Kluszczynski w kregu

idei

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$¢ (publikacje ksiazkowe, czasopismo,
a pozniej portal internetowy pod ta sama nazwa ,,Edge”) nie zamknety oczywiscie dyskus;ji
na temat roli nauki we wspodtczesnych porzadkach kulturowych. Przeobrazenia Internetu,
stale rosnace znaczenie komputera i technik informacyjno-komunikacyjnych, dynamiczny
rozwoj genetyki oraz nauk bio- i nanotechnologicznych, robotyki i badan nad sztuczng in-
teligencja buduja wspdlnie srodowisko spoteczne, w ktorym ciagle na nowo pojawiaja si¢
glosy kwestionujace gotowos$¢ 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 dostgpu 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 warto$é. Opisana zalezno$¢ 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 materiatdéw 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, wspoélnie nadaja wigkszosci dziet Fleischmann i1 Straussa
opisywany juz uprzednio hybrydyczny charakter, wspdlnie przypisuja im posta¢ okreslang
mianem rzeczywistosci mieszanej (Mixed Reality) badz rzeczywistosci 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 doswiadczenie. Jej od-
biorcy bowiem, zaopatrzeni w wyswietlacze wypehiajace 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 zakloci¢ 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$wiadczenia uwidacznia znaczenie i rol¢ cielesnosci w pracach
Fleischmann i Straussa. Ciata odbiorcow-interaktoréw odgrywaja w nich rolg interfejsow,
a zarazem takze instrumentoéw hybrydyzacji. Pojawiaja si¢ w przestrzeniach kazdej z insta-
lacji zarowno w postaci realnej, jak i wirtualnej. Ta dwoistos¢ ich obecnosci wspotwyzna-
cza hybrydyczny wymiar prac — dziatania interaktoréw podejmowane sa bowiem i realizo-
wane w obu wymiarach jednoczesnie (w czasie rzeczywistym), przez co srodowiska dziet
wymykaja si¢ mozliwosci jednoznacznej identyfikacji. Wskazana witasciwos¢ poglebia sig
w twoérczosci Fleischmann i1 Straussa z pracy na prace, przybierajac coraz to nowa postaé
1 odgrywajac coraz to nowa rol¢. Na przyktad w kolejnej zrealizowanej przez nich instalacji
— Murmuring Fields — ruch ciat widzow staje si¢ poniekad zrodlem dzwigkdéw wyzwalanych
w srodowisku dziet. W pracy tej artykutowane dzwigki wypetniajace wirtualnie przestrzen
interakcji sa bowiem aktualizowane i formowane w dziataniach odbiorcow-interaktorow.
Ci ostatni przyjmuja w ten sposob odpowiedzialno$¢ 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 badz 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-
tystéw 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 wiclowymiarowa rozciaglos$é tych dziet w czasie
oraz ich zdolno$¢ 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 wspodlnie 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 sposdb swoistg inicjacja, 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.

36  Trzecia kultura. O wspdtczesnych zwigzkach sztuki... PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY
NR 1 (9) ROK 2011






