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Od redaktora

W roku 2009 w Klubie 13 Muz w Szczecinie odby! sie festiwal sztuki digital-
nej digital_ia.09, ktérego mialem przyjemnos$¢ by¢ dyrektorem artystycznym. W
jego trakcie odbylo si¢ sympozjum naukowe zatytulowane Teoria w praktyce/Prak-
tyka w teorii. Temat sympozjum wynikal z koncepcji zaprezentowania uczestnikom
festiwalu artystow, ktorzy facza w swojej dzialalnosci sfere praktyki artstycznej z
refleksja teoretyczng, traktujac te dwa sposoby aktywnosci jako wzajemnie uzupel-
niajace si¢ sposoby autorskiej wypowiedzi. W trakcie festiwalu prezentowali swoja
tworczos¢ tacy artysdci jak Marcin Oz6g (wraz z Pawlem Cieslakiem) w projekcie
Ben Zeen, Ksawery Kaliski, Jakub Luka (z formacjag MorF), Roman Bromboszcz.

Jednoczesnie ci wladnie tworcy, a takze Sidey Myoo oraz piszacy te stowa,
wzieli udzial we wspominanym seminarium naukowym. Odbylo si¢ ono w fizycz-
nej przestrzeni Klubu 13 Muz, jednoczes$nie bylismy obecni (za sprawa Academia
Electronica) w Second Life. W ten sposob doszlo do wzajemnej augmentacji i pola-
czenia ze sobg dwdch przestrzeni: fizycznej i cyberprzestrzeni. Analogowy/fizyczny
i cyfrowy/wirtualny $wiat dzi$ tworzg holistyczna przestrzen integralng — synergicz-
ng oraz komplementarng, bedaca synteza swiata atomow i bitow, faczacg wirtualne
realis z fizycznym virtualis. Do wymienionych uczestnikéw spotkania w Szczecinie
dolaczyli kolejni autorzy, ktérzy przyjeli zaproszenie i zaproponowali swoje spoj-
rzenie na temat wzajemnych zwigzkéow pomiedzy praktyka i teorig w kontekscie
nowych mediéw cyfrowych. Ryszard W. Kluszczynski, Marcin Skladanek, Tomasz
Misiak, Joanna Walewska i Katarzyna Janicka w znaczacy sposob poszerzyli zakres
problemdw i zagadnien, ktore prezentowane byty w trakcie sympozjum.

Przenikanie si¢ strategii naukowych i artystycznych w epoce nowych techno-
logii stalo si¢ jednym z charakterystycznych wyréznikéw cyberkultury, czyli nowej
formacji technokulturowej opartej na wspotdziataniu sztuki, nauki i technologii.
Teoria sztuki nowych mediéw bardzo czesto wyraza sie w dziatalnosci artystow-
badaczy, artystow-wynalazcow, artystow-naukowcoéw poszukujacych w swojej
twdrczosci nie tylko nowych form i sposobow ekspresji, ale i badajacych oraz two-
rzacych nowe narzedzia kreacji, ktére jednoczesnie moga stuzy¢ eksperymentom i
badaniom naukowym. I vice versa — naukowcy, badacze, twércy nowych technologii
czesto traktujg sztuke i praktyki artystyczne jako pole dla wlasnych do$wiadczen,
to wlasnie sztuka staje si¢ naturalnym obszarem ich ekspresji. Jesli swego rodzaju



»jezykiem” cyberkultury jest cybersztuka, to dla nauki czesto sposobem ekspresji
okazuja sie by¢ szeroko rozumiane praktyki artystyczne.

Te wzajemne spotkania, interfejsy i punkty zbiegu okreslaja nie tylko nowa
sytuacje artystow i naukowcow, praktykow i teoretykow, sztuki i nauki, ale tez two-
rzg obszary wzajemnych do$wiadczen - teorii naukowych realizujacych si¢ w prak-
tyce (artystycznej) i praktyki (tworczej) waloryzujacej swe dokonania w kontekscie
badan naukowych (teoretycznych). Teoria i praktyka, jak nigdy dotad by¢ moze,
stajg si¢ dwoma biegunami tych samych proceséw poznawania, opisywania i inter-
pretowania rzeczywisto$ci. W tych procesach nie sposéb dzi$ nie wykorzystywac
nowych, cyfrowych technologii medialnych. W przesziosci nieraz juz praktyczne
wynalazki stuzace poznaniu, takie jak teleskop czy mikroskop, wptywaly na ksztal-
towanie si¢ filozoficznych dyskursow. Tak byto na przyktad w przypadku siedemna-
stowiecznych i osiemnastowiecznych myslicieli. Mozna przypomie¢ takich filozo-
fow jak Kartezjusz, John Locke, David Hume czy George Berkeley.

Digitalne dotknigcia to ksigzka, w ktorej autorzy, z rédznych pozycji, staraja
sie dokona¢ opisu i interpretacji cyfrowego przelomu dokonujacego si¢ za sprawa
technologii digitalnych, stanowigcych fundament dla formowania si¢ cyberkultury.
Ta za$, poza rozmaitymi formami manifestowania sie, znajduje swoja reprezenta-
cje w dziataniu artystéow nowych mediow. Ich strategie najczesciej opieraja si¢ na
ideach kolaboracyjnosci, wspoldzialania i wspolpracy nie tylko w obszarze $wiata
(cyber)sztuki, ale takze, a moze przede wszystkim, na przekonaniu o koniecznosci
wykorzystywania zdobyczy wspolczesnej nauki i technologii. Filozofia ,,digitalne-
go spotkania” — wyrazajaca si¢ w najrozmaitszych sposobach funkcjonowania, na
przyktad w formie sieciowego wspottworzenia typu cloud, zdobywajacego obecnie
rzesze wielu zwolennikéw, czy tez kooperacjonizmu opartego na kulturze i filozofii
daru - moze dzi§ by¢ wzorem zachowan w dobie dominacji cyfrowych kodow i
narzedzi komunikacji.

Dotknigcie digitalne to takze przypomnienie o innym, nie tylko ,,cyfrowym”
odczytywaniu terminu ,,digital”. Lacinskie digitus oznacza przeciez przede wszyst-
kim palec, a zatem kojarzone jest z dotykiem, szeroko rozumiang sferg do$wiadczen
taktylnych, tak zdecydowanie dowarto$ciowywanych przez cyberartystow oraz
uzytkownikéw nowych mediéw cyfrowych. Sprobujmy zatem dotknaé (poprzez
praktyke) skomplikowanych zagadnien teoretycznych, jakie podejmuja naukowcy,
badacze, mysliciele, teoretycy cyberkultury i spoleczenstwa sieciowego. Nie bojmy
sie pokonywac historycznie uksztaltowanego dystansu, na wielu zresztg polach, na



przyklad wyrazajacego sie w formule ,nie dotykaj” (bo wlasnie trzeba dotkna¢),
nie przekraczaj granicy (na przykliad tej oddzielajacej odbiorce od dzieta-artefaktu),
pozostan w bezpiecznej odleglosci (wlasciwej kontemplacyjnemu odbiorowi), nie
wchodz w interakcje (bo co$ niespodziewanego i ztego moze si¢ zdarzy¢).

Ksigzka niniejsza gromadzi teksty, w ktérych autorzy podejmujg roézne za-
gadnienia wspolczesnej kultury mediow, ta zas jest bardzo waznym, a moze nawet
wiodacym obszarem globalnie traktowanej kultury wspolczesnej. Rézne perspek-
tywy badawcze i indywidualne punkty widzenia tworza rodzaj panoramy zjawisk
bedacych efektem wykorzystywania nowych technologii digitalnych w sztuce, na-
uce oraz codziennej praktyce kazdego z uczestnikow i wspottwodrcow cyberkultury.
Moge mie¢ tylko nadzieje, ze Czytelnicy znajda w tej publikacji inspirujace teksty
oraz zachete do glebokiego namystu nad kulturg w epoce mediéw cyfrowych.

Piotr Zawojski






Ryszard W. Kluszczynski

Przedmowa.
W strone (odnowionej) trzeciej kultury

Wspdlczesna sztuka, co odnotowuje w ostatnich latach ciagle wzrastajaca
liczba jej badaczy, coraz czgsciej rozwija si¢ poza granicami tradycyjnie wyznacza-
nymi przez kategorie rodzaju i medium. Proces ten, majacy swoje zrédta w wysta-
pieniach neoawangardy artystycznej péznych lat 50. minionego stulecia, narastat
lawinowo, osiagajac stadium widzialnosci u poczatku lat 80., aby wreszcie stac si¢ w
pierwszej dekadzie nowego wieku przedmiotem dyskusji teoretycznych i tematem
publikowanych ksigzek'. Zgodnie z tym obrazem wydarzen, z ktérym skadinad nie
sposéb sie nie zgodzi¢, ani praktykowanie czystosci rodzajowej, ani tym bardziej
pielegnowanie i wylaczne eksplorowanie wlasciwosci charakterystycznych i spe-
cyficznych dla wykorzystywanych mediéw, nie okresla obecnie tworzonych dziel.
Do rangi dominujacych atrybutéw wspoélczesnosci artystycznej urastajg natomiast
liczne i réznorakie postaci transgresyjnosci: hybrydycznos¢, inter- czy multimedial-
no$¢, transkulturowos¢. Doswiadczenie wspolczesnej sztuki staje sie coraz czesciej
i w coraz wiekszym stopniu obcowaniem ze strukturami heterogenicznymi, zrézni-
cowanymi wewnetrznie zaréwno na poziomie strukturalnym, jak i materialowym.
Transmedialno$¢ i transdyscyplinarnos$¢ — wyznaczniki aktualnej sztuki — okreslaja
charakter wspolczesnych praktyk artystycznych, wplywaja na tworzace si¢ jezyki,
nadaja wyraz zaréwno poszczegolnym dzietom, jak i calym systemom sztuki.

Przedstawionej wyzej hybrydyzacji sztuki zachodzacej w ramach jej $wiata,
a wiec, powiedzialbym, praktyce swoiScie wewnatrzartystycznej, towarzyszg liczne
inne procesy, ktdre wspoltworza jej najnowsza postaé, rozwijajaca si¢ zaréwno na
planie dzialan artystycznych, jak i w sferze towarzyszacej jej mysli metaartystyczne;.
Procesy te kontynuujg wewnetrzng hybrydyzacje sztuki, rozbudowujac ja poza jej tra-
dycyjne terytoria, rozmywajac wigc i problematyzujac przy tym granice oddzielajace
dotad wyraznie, w powszechnym przekonaniu, domeng sztuki od innych dziedzin
aktywnosci ludzkiej. Przejawem tych tendencji jest niewatpliwie dynamiczny rozwéj
wielopostaciowej sztuki publicznej. Ale nie tylko i raczej nie przede wszystkim.

1 Zob. np. Jean Robertson, Craig McDaniel, Themes of Contemporary Art: Visual Art after 1980,
Oxford University Press, New York 2005.



Wspolczesna refleksja nad sztuka, rozwijajaca si¢ zardwno na gruncie estetycz-
nym, jak i w polu badan teoretycznokulturowych, zwraca szczegdlng uwage na zmie-
niajgce si¢ obecnie przekonania na temat funkcji spelnianych przez praktyki artystycz-
ne. Wywodzaca si¢ od Kanta wizja sztuki dostarczajacej swym odbiorcom specyficz-
nych doznan estetycznych, odseparowanych od wszelkich innych doswiadczen, wizja
ugruntowana w przekonaniu o autonomicznej naturze tworczosci artystycznej jest
dzi§ powaznie traktowane jedynie przez najbardziej konserwatywnych aktoréw sceny
sztuki. Artysci, tymczasem, angazujg sie dzi$§ coraz czesciej w bardzo zlozone, wielo-
wymiarowe przedsiewziecia, a ich dziela czy tez organizowane przez nich wydarzenia
przekraczajg i znosza granice oddzielajace sztuke od pozostalych sfer dziatan spolecz-
nych. Wspdlczesne praktyki artystyczne przenikajg si¢ z réznymi formami aktywizmu:
ekologia, polityka, praktykami wspdlnotowymi, stajac sie — odwoluje sie tu do koncep-
tu Artura Zmijewskiego — stosowanymi sztukami spotecznymi’. Ogladane w innym
wymiarze natomiast, ulegaja one teoretyzacji, stajg si¢ dyskursami poznawczymi.

W poczatkowej fazie rozwoju tej tendencji artystyczne dyskursy poznawcze
przyjmowaly ksztalt refleksji metaartystycznej. Przedmiotem kognitywnego, teore-
tycznego namystu stawala sie sama sztuka oraz jej rézne aspekty i czynniki. Szcze-
golnie wyraznie postawa ta uwidocznila si¢ w nurcie sztuki konceptualnej. Najbar-
dziej radykalng teoria z tego obszaru myslowego wydaje sie koncepcja Edwarda E.
Smalla, uznajaca film neoawangardowy za bezposrednig teori¢ filmu®. W koncepcji
Smalla, film eksperymentalny i obrazy wideo nabierajg wlasciwosci dyskursywnych
i sa w stanie podjac refleksje nad sobg jako dziedzing sztuki, jak réwniez nad swymi
relacjami z innymi zjawiskami i praktykami. MoZemy wigc uzna¢, ze proklamowana
przez Smalla teoria bezposrednia posiada status teoretycznie ukierunkowanej prak-
tyki filmowej i wideo. Small widzi w niej aktywno$¢ czyniaca siebie samg przedmio-
tem swego wlasnego kognitywnego zainteresowania, tworczo$¢ uprzywilejowujaca
aspekt poznawczy wobec artystycznego*.

W dalszej czesci swej historii, tendencja utozsamiajaca dyskurs artystyczny
z metaartystycznym, absolutyzujaca funkcje kognitywna, poszerzyla obszar swego
zainteresowania, wykraczajac poza terytorium sztuki. W ujeciu tym tworczos¢ ar-

2 Artur Zmijewski, Stosowane sztuki spoteczne, ,Krytyka Polityczna” 2007, nr 11-12.

3 Edward S. Small, Direct Theory. Experimental Film/Video as Major Genre, Southern Illinois
University Press, Carbondale & Edwardsville 1994.

4 Ryszard W. Kluszczynski, Metadyskursy w sztuce nowych mediéow, [w:] Antoni Porczak (red.),
Interfejsy sztuki, Wydawnictwo Akademii Sztuk Pigcknych im. Jana Matejki w Krakowie, Krakow
2008.



tystyczna staje si¢ krytyczng teorig kulturowa. Pozostajace w ramach tej koncepcji
dzieto sztuki, siegajac po krytyczne strategie dekonstrukcji czy subwersji, odstania
glebokie struktury ideologiczne, uwidacznia systemy sprawowania i reprodukowa-
nia wladzy badz mechanizmy sprawowania kontroli spolecznej. W kazdym wska-
zanym wypadku sztuka taka w pierwszej kolejnosci wypelnia zadania kognitywne,
staje sie formg badan spotecznokulturowych.

W najnowszej fazie swego rozwoju tendencja kognitywizacji sztuki kieru-
je twdrczo$¢ artystyczng w strone obszaru badan naukowych, w strone dyscyplin
okreslanych mianem nauk $cistych (sciences). Sztuka dialoguje dzi$ bowiem twor-
czo nie tylko z teorig kultury, ale rowniez z genetyka, biotechnologia, badaniami
nad sztuczng inteligencja. To nie tylko efekt nowych aspiracji sztuki. Przeobrazajace
sie rownolegle koncepcje dotyczace nauki, ewolucja jej teorii od Ernesta Nagela i
Karla Poppera do Thomasa Kuhna i Paula Feyerabenda, wynikajaca stad kontekstu-
alizacja i relatywizacja wartosci wynikéw badan naukowych — wszystkie te procesy
doprowadzaja do uzasadnionego wniosku, Ze nauka nie powinna juz by¢ obecnie
postrzegana jako jedyny obszar praktyk spolecznych, w ktérym produkuje sie wie-
dze. W efekcie, sztuka podejmuje dzi§ nowa role, odrzuca tradycyjny podzial na
obiektywng nauke i subiektywng sztuke, aspirujac do roli srodowiska badawczego,
zrodla znaczacej, wartosciowej wiedzy. Zwiazki tak ksztaltujacej si¢ sztuki z obsza-
rami nauki nie polegaja juz wiec, jak byto to niegdys, na popularyzujacym badz
krytycznym odwolywaniu si¢ do wynikéw badan naukowych. Sztuka moze by¢ i
czesto bywa obszarem i metodg badan naukowych. Bardzo liczne prace artystyczne,
najczgsciej z obszaru nowych mediéw, podejmuja obecnie zadania sytuujace si¢ po-
miedzy tradycyjnie pojmowang tworczoscig artystyczng a dziatalno$cig naukowo-
poznawczg. Dziela te, z jednej strony, reaktywuja odrzucong w dobie Oswiecenia
alternatywng naukowa tradycje¢ epistemologiczng, z drugiej natomiast, przenosza
praktyki artystyczne do laboratoriow naukowych. Efektem tej migracji sg takie,
miedzy innymi, tendencje artystyczne, jak bio-art, sztuka robotyczna, transgenicz-
na badz nanotechnologiczna. Dzieta wywodzace si¢ z tych tendencji, 1aczac w sobie
atrybuty tworczosci artystycznej i naukowej, stanowia nowa, znaczacg jakos¢ w obu
tych obszarach. Przede wszystkim jednak wprowadzaja nowe, znaczace wlasciwosci
do spotecznego srodowiska, w ktérym tendencje te si¢ rozwijaja.

Dzisiejsza sztuka, wchodzac w bliskie strukturalne relacje ze wspolczesnymi
technologiami medialnymi i paradygmatami naukowymi, konstruuje przedmioty
doswiadczenia artystycznego w sposob catkiem odmienny, niz czynig to tradycyj-



ne media sztuki, nadajac im przy tym niespotykany dotad charakter, proponuje inne
strategie negocjacji ich znaczen oraz — przede wszystkim — w zupelnie inny sposéb
angazuje swych odbiorcow. Nie odwoluje si¢ ona juz do tradycyjnej koncepcji kul-
tury artystycznej, cigzacej w strone pojmowania sztuki jako dziedziny swoistej, auto-
nomicznej, rzadzacej si¢ swymi wlasnymi zasadami i prawami. Sztuka siegajaca po
technologie naukowe rozwija si¢ dzi$ w kontekscie wizji trzeciej kultury, postulowane;
przez Johna Brockmana®, a przygotowanej wczesniej przez koncepcje dwoch kultur
C. P. Snowa®. Zdaniem Brockmana, trzecia kultura, to ,,uczeni, mysliciele i badacze
$wiata empirycznego, ktorzy dzigki swym pracom i pisarstwu przejmuja role trady-
cyjnej elity intelektualnej””. Wspolczesna tworczos¢ artystyczna, laczaca w swych
dziataniach paradygmaty sztuki, nauki i technologii, zmierza do przezwyciezenia
konfliktowej opozycji humanistycznego $wiata sztuki i §wiata nauki, opozycji, z ktorej
wylonita si¢ koncepcja trzeciej kultury Brockmana. Odnowiona wizja trzeciej kultury
jest ufundowana nie na konflikcie, ale na wzajemnych interakcjach obu tych swiatéw,
czy moze lepiej: wszystkich trzech $wiatow, wlaczajac w te gre takze inzynierski §wiat
technologii. Kultura taka, wchlaniajac nie tylko paradygmaty sztuki, nauki i technolo-
gii, lecz takze struktury spoleczenstwa informacyjnego i sieciowego, oraz wyznaczniki
kultury partycypacyjnej, ksztaltuje nowe ramy naszej przysztosci.
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Marcin Sktadanek

Kreatywnos¢ i wspoéldzialanie w epoce cyfrowe;j.
Praktyki, spotecznosci, przestrzenie i narzedzia

Rozwdj technologii cyfrowych jest dos¢ powszechnie postrzegany jako czynnik decydujacy o powsta-
niu istotnie nowego i niezwykle sprzyjajacego praktykom kreatywnym kontekstu. W konsekwencji
réwnie czesto uznaje sig, iz to wlasnie te praktyki sztuki, designu, nauki oraz przemystu, ktére bezpo-
$rednio zwigzane sg z cyfrowymi narzedziami tworzenia (np. sztuka interaktywna, badania i rozwdj
technologii informacyjnych, projektowanie interakcji, przemyst nowych mediéw) okreslaja progres
oraz wyznaczajg kierunki i strategie kreatywnych i innowacyjnych dziatan. Zaréwno technologie jak i
praktyki kreatywne nie powstaja jednak w prézni - ich rozwoj podporzadkowany jest dynamice ztozo-
nego ukladu, ktérego sa one komponentami. Okresla on ich ksztalt, a jego elementy poddane s3 prawu
wzajemnej akceleracji. Celem tekstu jest wskazanie kilku wybranych rekonfiguracji, jakim obecnie 6w
uklad jest poddawany, ktore w duzej mierze okreslaja charakter praktyk, status przestrzeni i spolecz-

noéci kreatywnych, jak réwniez konstrukeje i funkcjonalno$¢ wykorzystywanych narzedzi.

Kreatywnos¢ awansowala do rangi kluczowego fenomenu spoteczenstwa
wiedzy, spoleczenistwa sieci, kultury partycypacji czy nowej ekonomii. Dyskurs
rozpoznajacy jej znaczenie dla wspolczesnej rzeczywisto$ci w przewazajacej mierze
skorelowany jest z dyskursem wskazujacym na rozwdj technologii cyfrowych, jako
ten zasadniczy impuls, ktéry generuje nowy, sprzyjajacy aktywnosciom kreatyw-
nym kontekst. O ile trudno bytoby mi polemizowa¢ z przekonaniem uznajacym, ze
obecnie najbardziej kreatywne i innowacyjne sa wlasnie te praktyki sztuki, designu,
nauki oraz przemystu, ktére bezposrednio zwigzane sg z cyfrowymi narzedziami
tworzenia (np. sztuka interaktywna, badania i rozwoj technologii informacyjnych,
projektowanie interakcji, przemyst nowych mediéw), o tyle uwazam, iz warto -
cho¢ nie jest to fatwe w tym przypadku - stara¢ sie unika¢ podgzania prosto wyty-
czonymi torami myslenia deterministycznego. Kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ tych
dyscyplin jest bowiem w réwnym stopniu efektem wykorzystania czy skoncentro-
wania na technologiach komputerowych, jak i pochodng znaczacych rekonfiguracji
samych tych praktyk - ich otoczenia, zmiennych je warunkujacych, strategii przyj-
mowanych na ich gruncie czy tez $rodowisk i przestrzeni w jakich s one realizo-



wane. Innymi stowy, zar6wno technologie cyfrowe jak i aktywnosci kreatywne nie
powstajg w prézni - ich rozwdj podporzadkowany jest dynamice ztozonego uktadu,
ktdérego s3 one komponentami, ktéry okresla ich ksztalt, i ktérego elementy podda-
ne sg prawu wzajemnej akceleracji.

Celem jaki sobie tutaj stawiam jest jedynie wskazanie kilku wybranych rekonfi-
guracji, jakim obecnie 6w uklad jest poddawany, a ktore w duzej mierze okreslajg cha-
rakter praktyk, status przestrzeni i spolecznosci kreatywnych jak réwniez konstrukeje
i funkcjonalnos¢ wykorzystywanych narzedzi. Takie ogélne nakreslenie obrazu, enu-
meracja zasadniczych przemian, ktére sg zaréwno przyczyng jaki i skutkiem ,,bliskie-
go spotkania” kreatywnosci, pozwoli - jak ufam - oceni¢ ich zasieg i dynamike.

Przenikanie si¢ praktyk kreatywnych.
Pomiedzy sztuka, designem, nauka, technologia, przemystem

Kreatywnos¢ jest pojeciem, ktdre niezwykle trudno poddaje sie definiowaniu,
co przeklada sie na wielo$¢ uje¢, konceptualizacji i kontekstualizacji, ktore czgsto
wcigz okreslane s3 wymogami i strategiami eksploracji wtasciwymi poszczeg6lnym
dyscyplinom kreatywnym. Stad, na przyklad, powszechne dzisiaj powigzanie pojec¢
»Kkreatywnos$ci” oraz ,,innowacji” motywowane jest przynajmniej dwiema odmien-
nymi strategiami ujmowania charakteru proceséw i zjawisk jakie one desygnujg. Z
jednej strony, wielu badaczy uznaje, iz kreatywnos¢ i innowacja to terminy bezpo-
srednio zalezne - trudno zdefiniowac jedno bez odwotania si¢ do drugiego. W tym
ujeciu kreatywnos¢ jest pojmowana jako szczegdlnego rodzaju aktywno$¢, proces,
dzialanie, ktorego efektem jest powstanie istotnie nowych rozwigzan, propozycji,
czy rozstrzygnie¢'. Niekiedy wprowadza sie tutaj zastrzezenie, iz implementacja i
spoleczna weryfikacja innowacyjnego rozwigzania jest zlozona kwestig dalszego
planu, dlatego nie zawsze kreatywnos$¢ wprost przeklad si¢ na innowacje pojmo-
wang mocniej, to znaczy jako idee, metode, postulat, system czy urzadzenie, kto-
rego oddzialywanie jest znaczace, a ponadto szeroko i niemal zgodnie postrzegane
wlasnie jako takie. Co wazne, to w ramach tego pierwszego stanowiska przyjmuje
sie z reguly, Ze nawet jedli nie istnieje jeden wzorzec procesu kreatywnego i wiele
odmiennych praktyk wypracowuje wlasne strategie i procedury, ktére poszukiwa-
nia innowacji czynig mozliwym i skutecznym, to jednak o kreatywno$ci mozemy

1 Ernest Edmonds, Linda Candy, Creativity, Art Practice and Knowledge, ,Communications of the
ACM. Special Section on Creativity and Interface” 2002, vol. 45, nr 10, s. 91.



mowic i analizowac ja w odniesieniu do wielu dziedzin - sztuki, designu, nauki,
przemysltu, inzynierii, czy nawet praktyk Zycia codziennego. Druga strategia poj-
mowania poje¢ ,kreatywnos$¢” i ,innowacja” relacji pomigdzy nimi nie postrzega
jako definicyjnej a tym bardziej koniecznej. Wynika to przede wszystkim z tego,
iz z reguly pojecie kreatywnosci jest tutaj konotowane z praktykami sztuki, designu,
czy przemystu kulturowego, natomiast ,,innowacja” dotyczy przede wszystkim sfery
technologicznej. Jesli wiec kreatywno$¢ prowadzi do innowacyjnosci, to dzieje sie
tak dlatego, ze praktyki artystyczne, designerskie, medialne przenikajg sie z prakty-
kami nauki, inzynierii czy przemystu. Tego rodzaju , kreatywne innowacje” sg jed-
nakze czyms$ wiecej, niz tylko odpowiedzig na biezace zapotrzebowania, czy ofertg
rozwigzania nierozwigzanego dotad problemu. Prawdziwie kreatywne aktywnosci
implikujg zmiany dalece bardziej znaczace: na przyklad pozwalajg w unikalny spo-
sob powiazac¢ lub redefiniowac istniejace paradygmaty i modele; generuja nowe
mozliwosci, strategie, a takze warto$ci; wyznaczaja odmienne cele oraz nowe typy
relacji pomiedzy dziedzinami aktywnosci spotecznej.

Powyzsze rozréznienie zdaje relacje ze skali rozpietosci tradycji dyskursyw-
nych podejmujacych kwesti¢ kreatywnos$ci (umownie: dyskurs naukowy — dyskurs
artystyczny). Jednoczesnie gtéwnym punktem odniesienia dla wspotczesnych ana-
liz i debat staje si¢ fakt, iZ na poziomie poszczegdlnych praktyk kreatywnych owe
odmienne dyskursy oraz fundowane przez nie modele kreatywnosci doskonale si¢
wymieniajg i uzupelniajg. Na marginesie warto podkresli¢, ze powszechne konota-
cje pojecia ,kreatywnosci” zespalajg juz obydwa rozumienia - jest ono odnoszone
zaréwno do proceséw, ktorych efektem jest istotna innowacja, jak i do fenomendw,
ktore niekoniecznie prowadzg do innowacji, ale powigzanych z praktykami tworze-
nia artefaktow. Nie idzie tu tylko o $wiadomo$¢ zasiegu, wielowymiarowosci czy
intensywnosci nakladania si¢ praktyk sztuki, designu, nauki, rozwoju technologii
czy przemystu, ale takze o sSwiadomo$¢ stopnia rekonfiguracji owych praktyk oraz
znaczenia szeregu nowych przestrzeni i srodowisk kreatywnych, jakie sg efektem
owych transgresji. Powigzanie potencjalu kreatywnego sztuki oraz innowacyjnosci
technologii — zainicjowane juz latach szes¢dziesigtych tak znaczacymi projektami
jak choc¢by E.A.T (Experiments in Art and Technology) bedacym inicjatywa Bil-
ly'ego Kliivera, Roberta Rauschenberga, Roberta Whitmana i Freda Waldhauera -
zaowocowalo powstaniem nowych obszardw sztuki cyfrowej, ktdre istotnie zmienity



pojmowanie sztuki i technologii, a takze samego procesu kreatywnego®. Innowacyj-
nos$¢ oraz kulturowe znaczenia jakie obecnie przypisywane sg praktykom designu
(projektowanie interakeji, grafika uzytkowa, motion graphic, animacja komputerowa,
projektowanie gier komputerowych, architektura, wzornictwo przemystowe) w duzej
mierze wynikaja z ich elastycznosci, ktéra wymuszana jest przez konieczno$¢ inte-
gracji wielu odmiennych celéw, uwarunkowan, kontekstow, metodologii i narzedzi.
Badania naukowe prowadzone sg coraz czeéciej w dynamicznym ukladzie rozpro-
szonych srodowisk wyznaczajacych ztozone powigzania pomiedzy poszczegolnymi
dziedzinami wiedzy, ktére réwnie czgsto ptynnie lacza poszukiwania teoretyczne z
aktywnoscia praktyczng. Ewolucja przemystu kulturowego biegnie w kierunku suk-
cesywnego zacierania granic pomiedzy poszczegélnymi praktykami medialnymi, co
skorelowane jest z réwnoleglymi procesami przenikania si¢ wypracowanych na prze-
strzeni XX wieku strategii kreatywnych poszczegdlnych galezi produkeji medialne;j,
jak réwniez coraz wigkszg otwarto$cig na zjawisko spotecznej kreatywnosci.

Holistyczne ujecia kreatywnosci

Nawet jesli w pewnych kontekstach dyskursywnych nadal sensowne jest
odréznianie kreatywnosci artystycznej, designerskiej, naukowej, technologicznej
czy przemystowej to zarazem presja, a czgsto po prostu koniecznos¢ ich integracji,
sklania teoretykéw kreatywnosci do konstruowania uje¢ holistycznych. Poniewaz
jednak, jak wiele wskazuje, dynamika wspotczesnych przemian okreslana jest przez
wspolne odziatywanie dialektycznie powigzanych wektoréw sit konwergencji oraz
dywergencji (nakfadanie si¢ zjawisk generuje szereg form hybrydycznych), to per-
spektywa holistyczna w pierwszym kroku zaklada akceptacje radykalnej ztozonosci
i roznorodnosci procesdéw kreatywnych wykluczajac tym samym jednolite, eksklu-
zywne i ogélne definicje fenomenu. Dziatania kreatywne konstytuowane sa wielo-
ma odmiennymi - a ponadto czesto kombinatorycznie integrowanymi w ramach
poszczegolnych praktyk — fenomenami, jak na przyktad: indywidualna intuicja i
motywacja, umiejetnosci oraz kompetencje podmiotéw, otwarto$¢ i nieformalny
charakter aktywnosci, jako$¢ wspotpracy pomiedzy czlonkami zespolu, wtasciwa
metodologia i systematycznos¢ dziatan. Holizmowi wlasciwe jest pragmatyczne na-
stawienie skoncentrowane przede wszystkim na poszukiwaniu okreslonych uwa-

2 Linda Candy, Ernest Edmonds, Explorations in Art and Technology, Springer Verlag, London,
2002.



runkowan oraz konkretnych rozwigzan, ktére procesy kreatywne podtrzymuja oraz
stymulujg. Innymi stowy skuteczno$¢ réznorodnych strategii dzialan kreatywnych
jest pochodng bardzo wielu odpowiednio dopasowanych elementéw tworzacych
otoczenie poszczegdlnych aktywnosci (na przykiad elastycznos¢ narzedzi kreatyw-
nych, zakres kompetencji i wiedzy wnoszonej przez wspdétpracownikéw, metody we-
ryfikacji prototypéw, rodzaj finansowania projektu oraz przestrzeni instytucjonal-
nej, a w dalszym planie - systemu edukacji, publicznych programéw wspierajacych
innowacje, itd.). Naturalnie dobor owych elementéw uzalezniony jest od kontek-
stu, celéw i mozliwosci, stad zasadniczym wymiarem podejscia holistycznego jest
szczegbtowa analiza ztozonych spoleczno-kulturowych okolicznosci i determinant,
ktére okreslaja charakter praktyk kreatywnych. Reprezentatywnym przykladem
tego typu systemowego ujecia sg badania znanego psychologa spotecznego Mihalya
Csikszentmihalyiego®, ktory na podstawie rozméw z ponad dziewig¢dziesiecioma
praktykami podjal probe zrekonstruowania skomplikowanej ekologii proceséw
kreatywnych, wyznaczajac zarazem powtarzajace sie¢ wzorce dzialan i towarzysza-
cych im okolicznosci.

Wspoldzialanie

Wspoldzialanie to niezwykle dynamiczna i z trudem poddajaca si¢ sztyw-
nej proceduralizacji relacja, ktéra w domenie praktyk kreatywnych przybiera rézne
formy. Wspoldziatanie okazuje si¢ by¢ efektywng strategia na kazdym etapie proce-
su kreatywnego - pozostajac jedynie na poziomie rudymentéw mozna orientacyj-
nie zalozy¢, ze sg to — czgsto powtarzane — etapy: konceptualizacji (poszukiwanie
referencji, Zrédel wiedzy, planowanie, konsultowanie); realizacji (implementacja,
eksperyment, tworzenie prototypow), oceny (weryfikacja, testowanie, badz rozpo-
wszechnianie rozstrzygnie¢ w celu ich dalszej ewaluacji). Jednoczesnie na kazdym z
tych etapéw mamy do czynienia z innymi schematami, narzedziami oraz przestrze-
niami wspoétdziatania. Rézny jest takze stopien intensywnosci wspotpracy — bardzo
popularny, szczegdlnie w przemysle kreatywnym, jest model wspotuczestnictwa w
projekcie, gdzie kazda z oséb lub kazdy z zespotéw odpowiada za wybrany zakres
prac. Z kolei w przypadku projektéw artystycznych czy badawczych czesto przyjmo-
wanym modelem jest pelne partnerstwo, co oznacza, ze role podmiotdéw nie sg wy-

3 Mihaly Csikszentmihalyi, Flow and the Psychology of Discovery and Invention, Harper Collins
Publishers, New York 1996.



raznie podzielone, a kluczowg kwestig jest komplementarno$¢ wiedzy i kompetenciji
wnoszonych do projektu oraz wspolna kontrola oraz odpowiedzialnos¢ za uzyskane
efekty’. Naturalnie model partnerstwa jest modelem pelniejszym, bardziej elastycz-
nym, lepiej sprawdzajacym sie na réznych etapach procesu kreatywnego. Ponadto
buduje on silniejsza motywacje i identyfikacje z pracami zespotu, cho¢ oczywiscie
jest trudniejszy w realizacji, szczegélnie w przypadku duzych projektow, w ktore
zaangazowane jest kilkadziesiat i wiecej osob.

Nalezy takze podkresli¢, iz szeroko rozumiane praktyki wspdtdziatania, ze wzgle-
du na mniej lub bardziej odlegla tradycje, sa dos¢ mocno osadzone na gruncie poszcze-
golnych dyscyplin designu, inzynierii, czy produkcji medialnej. Stad bardzo czgsto dzi-
siejsze wzorce wspoldziatania powstaja na bazie istniejacych i sprawdzonych ukladow
i powigzan. Dobrym przykladem jest dziedzina projektowania gier komputerowych,
ktéra stanowi ciekawg przestrzen konsolidacji, ale jednoczesnie rekonfiguracji strategii
projektowania uzytkowego, produkcji filmowej oraz inzynierii oprogramowania.

Niezaleznie od tego jaka intensywnos¢, zasieg czy forme przybiera relacja
wspoldziatania znaczenie jakie obecnie jest jej przyznawane — zaréwno w debatach
o kreatywnodci i innowagji jak i na poziomie samych praktyk - motywowane jest
przede wszystkim zlozonoscig i skalg probleméw, przed jakimi staja wspotczesni
artysci, designerzy, badacze czy inzynierowie. Wspoldzialanie nader czesto jest nie-
zbedne ze wzgledu na zakres wiedzy oraz kompetencji, jakie s3 wymagane do reali-
zacji okreslonych zadan. Wspoétpraca artystow sztuki interaktywnej z informatyka-
mi, ktdra czgsto jest przywolywana jako modelowy przykiad wspdtczesnych praktyk
kreatywnych poniekad byla wymuszona stopniem technologicznego zaawansowa-
nia narzedzi uzywanych do tworzenia artefaktoéw sztuki cyfrowej. Jednoczesnie fakt,
iz wspolpraca ta przyniosta szereg innowacyjnych rozwigzan dowodzi tego, ze sens
wspoldziatania nie sprowadza si¢ wytacznie do koniecznosci czy wspomagania, ale
przede wszystkim do potencjatu kreatywnego, jaki wynika z integracji odmiennych
punktéw wiedzenia, umiejetnosci czy zasoboéw wiedzy. Ma to szczegdlne znacze-
nie po pierwsze dlatego, iz zasigg spotecznej aplikacji dzisiejszych rozwiazan czgsto
wymaga wlasnie jednoczesnego godzenia réznorodnych celéw i modeli uzycia, a
po drugie - jak pokazujg badania designu® — znaczna cze$¢ problemoéw projekto-

4 Lena Mamykina, Linda Candy, Ernest Edmonds, Collaborative Creativity, ,Communications of the
ACM?” 2002, vol. 45, nr 10, s. 96-99.

5 Horst Rittel, Melvin Webber, Dilemmas in a General Theory of Planning, ,Policy Sciences” 1973, nr
4,s.155-169.



wych stanowigcych rzeczywiste wyzwanie to problemy zlosliwe (wicked problems),
ktoérych rozstrzygniecie z definicji wigze si¢ z poszukiwaniem niestandardowych
rozstrzygniec¢ poza granicami poszczegoélnych specjalizacji.

Transdyscyplinarnos¢ praktyk oraz badan naukowych

Poniewaz wspoélczesna kreatywno$¢ i innowacyjno$¢ silnie zwigzana jest
z poszukiwaniem, wykorzystaniem i przetwarzaniem wiedzy, to intensywno$¢
wzajemnych powigzan praktyk oraz badan naukowych jest niezwykle cenna, ale
zarazem do pewnego stopnia naturalna. Efektem zakrojonego na szeroka skalg
interdyscyplinarnego wspdtdziatania artystow, designeréw, inzynieréw, badaczy
jest wielo§¢ nachodzacych na siebie i krzyzujacych sie posrednich strategii, modeli
oraz warto$ci. Jednocze$nie w przypadku zaréwno praktyk jak i badan zwigzanych
bezposrednio z technologiami cyfrowymi mamy do czynienia réwnolegle z jeszcze
dalej idacg zmiang, ktérg mozna okresli¢ jako transdyscyplinarng rekonfiguracje.
Rozréznienie interdyscyplinarnosci i transdysycyplinarnosci czesto jest wprowa-
dzane, cho¢ rdézne sg tego motywy oraz sposoby definiowania obydwu zjawisk.
W omawianym tutaj kontekscie transdyscyplianrno$¢ oznaczalaby taka reinter-
pretacje danej dyscypliny praktycznej badz teoretycznej, ktéra umozliwiataby nie
czes$ciowe, ale pelne otwarcie na strategie, modele oraz wartosci innej dyscypliny.
Celem nie jest zatem jedynie ich aplikacja, zmiana ich pierwotnego kontekstu, ale
przede wszystkim wyznaczenie takiej przestrzeni konceptualnej oraz instytucjonal-
nej, ktéra umozliwiataby kreatywne wspoétdzialanie przy zachowaniu wlasciwych
danym dziedzinom zalozen i schematéw wiedzy®. Ujmujac rzecz dostownie: w ra-
mach transdyscyplinarnej przestrzeni wspotdziatania, na przyklad artystow sztuki
interaktywnej oraz badaczy technologii interaktywnych, punktem docelowym nie
jest konwergencja kompetencji, czy wymiana wiedzy, ktéra przekladalaby sie, z jed-
nej strony, na powstanie zaawansowanych technologicznie dziet sztuki, a z drugiej
strony, estetycznych i zorientowanych na spofeczno-kulturowe konteksty systemow.
Tym punktem docelowym jest stworzenie projektu, ktory powstaje w efekcie po-
myslenia praktyk sztuki jako badan naukowych oraz badan naukowych jako prak-
tyk sztuki, a tym samym jednoczesnie spetnia cele artystyczne jak i badawcze. Inny

6 William J. Mitchell, Alan S. Inouye, Marjory S. Blumenthal (eds.), Beyond Productivity, Information
Technology, Innovation, and Creativity, The National Academies Press, Washington, DC 2003, s. 99-
101.



przyklad transdyscyplinarnej przestrzeni wspodldziatania wyznaczany jest obecnie
przez praktyki projektowania interakcji oraz paradygmat badawczy HCI (Human-
Computer Interaction). W tym przypadku transdyscyplinarnos¢ nie ma charakteru
okazjonalnego, ale programowy - sukcesywnie zmierza si¢ do jednoczesnego i wza-
jemnego zorientowania badan oraz praktyk designu’.

Dla transdyscyplinarnych poszukiwan kluczowe wydaje sie by¢ zbudowa-
nie odpowiedniej podstawy organizacyjnej i instytucjonalnej, ktéra tworzylaby
komfortowg przestrzen spotkania odmiennych dyskurséw, motywacji oraz celow.
Dlatego duze znaczenie majg tutaj strategie stabilnego, publicznego finansowania
projektow, badz tez dlugoletnie programy rzadowe wspomagajace praktyki kre-
atywne. Pozycja, ksztalt oraz zakres projektow realizowanych w instytucjach takich
jak ZKM w Karlsruhe czy Ars Electronica w Linzu dowodza, ze strategie tego typu
moga by¢ z powodzeniem realizowane i przynosi¢ wymierne efekty. Wiele wspot-
czesnych uczelni i osrodkéw badawczych réwniez zainteresowanych jest wyznacza-
niem transdyscyplinarnych przestrzeni i sSrodowisk wspoétdziatania, co pozytywnie
wplywa na otwarto$¢ programéw edukacyjnych. Przyklad MIT Media Lab pokazu-
je, ze owocna integracja moze odbywac si¢ pomiedzy praktykami sztuki, designu,
nauki, ale takze innowacyjnego przemystu.

Spoleczna kreatywnos¢

Analizujac wspoélczesne praktyki kreatywne trudno abstrahowa¢ od fenome-
nu spotecznej partycypacji, ktéra osadza owe praktyki w diametralnie zmienionym
za sprawg internetu szerokim kontekscie kultury — dodajmy, kultury powszechnej
interkonektywnosci, wymiany, dialogu. Spoleczna kreatywno$¢ oznacza kreatywne
wspoldzialanie w skali globalnej (mass collaboration), ktére staje si¢ mozliwe dzieki
sieciowym systemom spotfecznosciowym - dodajmy i tylko dzigki nim, gdyz jedynie
systemy CoWeb sa w stanie zniwelowa¢ dystans jaki dzieli osoby tworzace otwarte
spofecznosci kreatywne. Stad zasadne jest méwienie - jak robig to Giaccardi i Fisher® —
o zintegrowanej spotecznej i technologicznej infrastrukturze, ktéra réwnolegle okresla
relacje pomiedzy uzytkownikami oraz funkcjonalnos¢ systemu.

7 Daniel Fallman, Design-Oriented Human-Computer Interaction, Proceedings of CHI 2003, ACM
Press, New York 2003, s. 225-232.

8 Elisa Giaccardi, Gerhard Fischer, Kreatywnos¢ i ewolucja: perspektywa metadesignu, ttum. Marcin
Skladanek, ,Kultura Wspélczesna” 2009, nr 3, s. 76.
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Naturalnie otwarte, masowe spofecznosci kreatywne poddane sa wigkszej lub
mniejszej formalizacji i proceduralizacji dziatan. Skala mozliwych rozwiazan jest tu-
taj duza - od zinstutucjonalizowanych, uporzadkowanych i aktywnie moderowanych
spofecznosci (np. Adobe Design Center), az po swobodne, rozproszone dziatania grup
zainteresowania na platformach publikacji i wymiany (np. YouTube). Jednoczesnie
nalezy wyraznie podkresli¢, iz w przypadku systeméw spolecznej kreatywnosci pe-
wien margines swobody, a tym samym otwartosci na nie do konca przewidziane efekty
wspOlpracy oraz nie w pelni formalizowany model wspdétdzialania jest nie do uniknie-
cia. Jest to zakladana - niejako ex definitione — konsekwencja masowej skali wspdtpra-
cy (nawet kilkaset tysiecy useréw), co nieodlacznie oznacza potencjalnie nieograni-
czong roéznorodnos$¢ idei, pomystow, rozwigzan stylistycznych i formalnych. Czgsto w
odniesieniu do fenomenu spolecznej kreatywnosci uzywa sie metafory ewolucji biolo-
gicznej, ktéra podobnie jest ztozong gra niezliczonej ilosci zmiennych i ktéra wlasnie
z owej radykalnej heterogenii i swobodnych mutacji jest w stanie wygenerowac nieby-
wale zlozone organizmy. Wykorzystanie efektu skali jest podstawg dzialania i sukcesu
wielu wspoélnot sieciowych zorientowanych na rozwéj oprogramowania open source,
ktore jednoczesnie stanowig cenne $wiadectwo tego, iz spoteczna kreatywnos¢ moze
by¢ niezwykle efektywna strategia takze w przypadku aktywnosci, ktérych celem jest
praca nad rozwojem konkretnego projektu lub stworzenie istotnie innowacyjnego roz-
wigzania. Co ciekawe, modele spolecznej kreatywnosci przenoszone sg coraz czesciej
takze do przemystu medialnego. Dobrym przyktadem jest tutaj chociazby popularna
gra komputera LillteBigPlanet 2, w ktdrej mozliwo$¢ tworzenia przez graczy wlasnych
poziomow obecna juz w pierwszej wersji gry zostala konsekwentnie poszerzona — w
najnowszej wersji uzytkownicy otrzymuja zaawansowane narzedzia zmiany regut gry,
tworzenia wlasnej mechaniki, nowych postaci, filméw animowanych, etc.

Globalna spofeczna kreatywno$¢ nie powinna by¢ traktowana jako alterna-
tywa wobec zinstytucjalizowanych form wspoéldziatania (studia projektowe, labora-
toria, instytuty badawcze) — jest oczywiste, ze blisko$¢ i intensywno$¢ wspdtpracy,
motywacja, pewna metodycznos¢ dzialan to wartosci, ktore najlepiej realizowane sg
wlasnie w tych bardziej sformalizowanych modelach. Jednoczesnie nie sposéb nie
postrzegac spolecznej kreatywnosci jako fenomenu zasadniczo zmieniajacego kon-
tekst kazdej aktywno$ci kreatywnej. Kontekst ten wyznaczony jest przez powszech-
ng dystrybucje i wymiane tresci, staly dialog, negocjacje¢ znaczen, konfrontacje wia-
snych rozwigzan z opiniami innych, wymiane wiedzy oraz referencji projektowych,
czy tez mozliwo$¢ edukacji. Systemy spolecznej konstrukeji wiedzy (Wikipedia),
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folksonomii (del.icio.us), publikacji tresci medialnych (Flickr), gromadzenia danych
naukowych (GenBank), nie tylko tworzg przestrzen otwartej kreatywnej rozmowy
zacierajac granice pomiedzy profesjonalnymi twércami a konsumentami kultury, ale
stanowig takze przestrzen codziennych aktywnosci tych pierwszych. Na przyklad, ser-
wisy spolecznosciowe coraz czesdciej stajg si¢ zrodlem komponentéw prac komercyj-
nych (fotografie, animacje, skrypty, obiekty); projektanci stron WWW wykorzystuja
spolecznosci internetowe zaréwno do oceny wstepnych projektow, jak i do testowania
funkcjonujacych juz stron; specjalistyczne fora internetowe sg dzisiaj podstawowym
sposobem rozwigzywania probleméw projektowych czy technicznych.

Wazne jest, aby wskazac jeszcze trzy istotne implikacje spotecznej kreatywno-
$ci. Po pierwsze, systemy spolecznosciowe — przejmujac wlasciwg internetowi kulture
daru, dzielenia si¢ wltasnymi zasobami wiedzy - staly sie jednym z podstawowych zré-
det zdobywania kompetencji kreatywnych zaréwno dla profesjonalnych twércow jak
i prosumerdéw. Dotyczy to przede wszystkim specjalistycznych srodowisk sieciowych
skoncentrowanych na wspélnym rozwijaniu wybranych umiejetnosci, cho¢ trudno w
tym miejscu nie odnies¢ si¢ to tego, iz YouTube jest obecnie jednym z najwiekszych
zbioréw publicznych i dostgpnych nieodplatnie materialow edukacyjnych (wszelkie-
go rodzaju i o réznym stopniu zaawansowania tutoriale wideo). Po drugie, webowa
spoleczna kreatywnos¢ staje si¢ gtéwnym fundamentem ksztaltowania strategii roz-
proszonego wspoéldziatania, a takze rozproszonych modeli konstrukcji wiedzy. Spo-
tecznosci kreatywne nie skladaja si¢ wyltacznie z anonimowych useréw sygnujacych
si¢ niewiele méwigcym nickiem — coraz czesciej wspottworzone sa one takze przez
instytuty badawcze, instytucje sztuki i kultury czy studia projektowe. Elastycznos¢
systemoéw sieciowych, swoboda i skala argumentacji, réwnos$¢ poszczegoélnych pe-
eréw, luzna struktura formalna spofecznosci, mozliwo$¢ spotkania kreatywnych lu-
dzi, zaangazowania do planowych projektéw — okazuja si¢ by¢ warto$ciami atrakcyj-
nymi i sprzyjajacymi praktykom zinstytucjonalizowanej nauki, sztuki czy designu. Po
trzecie wreszcie — procesy spolecznej kreatywnosci bezposrednio wspottworzg taki
kontekst szeroko pojetych praktyk kreatywnych, w ktéorym niemal zadne procesy i
aktywnosci nie pozostaja w izolacji, a zatem nie moga by¢ postrzegane i analizowane
jako niezalezne od innych, takze tych niekreatywnych - kazdy kto na codzien korzy-
sta z Facebooka doskonale zdaje sobie sprawe z tego, jak ptynnie i niespodziewanie
sfera aktywnos¢ zawodowych przenika sie ze sferg zycia codziennego i osobistego.
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Znaczenie i zakres zastosowania narzedzi kreatywnych

Dynamiczny rozwdj cyfrowych narzedzi kreatywnych jest podstawowym
czynnikiem warunkujacym progres praktyk kreatywnych i innowacyjnych poszuki-
wan. Naturalnie narzedzia kreatywne zawsze taka role odgrywaly, ale jednoczesnie
analiza potencjalu kreatywnego, jaki oferowany jest wspdtczesnym twércom, musi
sktania¢ do przekonania, iz obecna zmiana ma charakter bez mata rewolucyjny.
Sktada si¢ na to bardzo wiele elementow, z ktérych szybko$¢ i efektywnos¢ pracy
- czesto podawane jako argumenty na rzecz powyzszej tezy — sg istotne i nie do po-
miniecia, ale nie najwazniejsze (nawet jesli program do animacji komputerowej w
ciggu kilku chwil rysujac kolejne fazy ruchu obiektéw pomiedzy stworzonymi przez
uzytkownika klatkami kluczowymi wykonuje zadanie, ktére w latach 30. w studiach
Disneya wymagalo wielomiesiecznej pracy kilkudziesigciu animatoréw). Dzisiejsze
cyfrowe narzedzia kreatywne to w duzej mierze niezwykle zaawansowane techno-
logicznie systemy oferujace tak ogromny zakres funkcjonalnosci, iz trudno wyzna-
czy¢ w nich granice tworczych eksploracji i rozwigzan. Idzie tu zatem o taka skale
mozliwosci symulacji, przeksztalcen obiektow i proceséw, modyfikacji ich parame-
trow, ktéra pozwala wygenerowa¢ na przyklad kompozycje sktadajacy sie z setek
tysiecy elementow, czy ujecie odtwarzajace ztozong dynamike gry cieni rzucanych
przez dziesigtki réznych punktéw $wiatla. Kolejng istotng wlasciwoscig narzedzi
kreatywnych, bedaca takze pochodng ich cyfrowej natury, jest elastycznos¢, ktora
mozna rozumie¢ bardzo szeroko (patrz dalej). Przede wszystkim oznacza swobode
transferu pomiedzy aplikacjami danych o réznych formatach, ale takze wybranych
obiektéw, czy nawet calych projektéw (np. wspomniana weze$niej scena stworzona
w programie do grafiki 3D, przeniesiona do programu pozwalajacego na dodanie do
niej mechanizmoéw interakeji, moze stac sie przestrzenia dzialan uzytkownikéw).

Elastycznos¢aplikacjikreatywnych przynajmniej w pewnym zakresie jest efek-
tem ich standaryzacji, ktéra z kolei przeklada sie na jeszcze jeden kluczowy element
kontekstu wyznaczanego przez cyfrowe narzedzia kreacji, jakim jest powszechnos¢
ich uzycia. Chyba najlepszym przykladem standaryzacji narzedzi kreatywnych jest
pakiet Adobe Creative Suite (Acrobat, Illustrator, Photoshop, Flash, Dreamweaver,
Affter Effects, Premiere, Soundbooth i inne), ktdry jest standardowym narzedziem
pracy wspolczesnych projektantéw cyfrowych (i nie tylko), niezaleznie od tego czy
tworza na potrzeby druku, filmu, telewizji czy internetu. Dodatkowo: wiekszos¢ z
tych programéw posiada podobny interfejs; kazdy program ufundowany jest na
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wspolnej logice swobodnej kompozycji wielowarstwowych, modularnych uktadéw;
programy te sa w pelni kompatybilne ze sobg (przenoszenie obiektéw pomiedzy
nimi odbywa si¢ za pomoca komend import/eksport, kopiuj/wklej), a ze wzgledu
na ich popularno$¢ niemal kazde oprogramowanie innego producenta nie moze
sobie pozwoli¢ na brak transferu z/do Adobe CS. Nie sposéb nie doceniaé efek-
tow powyzszej konwergencji — pozwala ona tworzy¢ zaawansowane projekty wy-
korzystujac funkcjonalnos¢ wielu aplikacji, projektanci moga swobodnie przecho-
dzi¢ pomiedzy poszczegdlnymi dyscyplinami kreatywnymi, mniejsze tez sg koszty
zdobywania umiejetnosci postugiwania sie kolejnym narzedziem, wzrasta ilo§¢
gromadzonej wiedzy, a tym samym latwiejszy jest dostep do sposobow rozwigzy-
wania probleméw kreatywnych. Jednoczes$nie, jak podkreslalem wczesniej, procesy
konwergencji w naturalny sposéb skorelowane sg z procesami dywergencji. Dlatego
standaryzacji w obrebie relatywnie niewielkiego zbioru narzedzi towarzyszy dyna-
miczny wzrost ilosci narzedzi — zaréwno tych bedacych alternatywa wobec narzedzi
standardowych, az po bardzo specyficzne i specjalistyczne narzedzia tworzone na
potrzeby konkretnego projektu. Dywergencja narzedzi kreatywnych dotyczy obec-
nie w szczego6lnosci wielu webowych rozwigzan przeznaczonych do zadan o ré6znym
stopniu zfozonosci.

Wielos$¢, réznorodno$¢ oraz elastyczno$¢ narzedzi kreatywnych wyklucza
mozliwo$¢ wyznaczania Scistych ich typologii. Dlatego tez wszelkiego rodzaju sys-
tematyzacje, ktore podejmuja probe dyskursywnego ujecia tego skomplikowanego
i heterogenicznego zbioru, muszg by¢ traktowane jako tymczasowe oraz niejedno-
znaczne. Jednak nawet taki niepelny, uzyskany z jednej, wybranej perspektywy obraz
daje pewne wyobrazenie o skali réZznorodnosci systeméw, z jakimi mamy do czynie-
nia. Przyktadem klasyfikacji spelniajacej te role jest — zaproponowana przez Bena
Schneidermana’ - typologia narzedzi podtug gléwnych zadan, jakie sa przy ich po-
mocy realizowane. Zaleta tej systematyzacji jest ogélnosc¢ i szeroki zakres zbioru jaki
wykresla obejmujgc zaréwno narzedzia kreatywne per se jak i narzedzia wspomaga-
jace praktyki kreatywne (granice sa pomigdzy nimi do$¢ ptynne). Nizej proponuje
kategoryzacje przyjmujaca podobne zalozenia, przy czym nalezy podkresli¢, ze nie
jest to podzial rozlaczny — pomimo duzej ogélnosci kategorii istnieje wiele narzedzi,
ktore z jednej strony spetniajg kilka ponizej wymienionych funkcji jednoczesnie.

9 Ben Shneiderman, Creativity Support Tools, ,Communications of the ACM” 2002, vol. 45, nr 10.

24



1. Narzedzia wspdldzialania - bardzo szeroka kategoria obejmujaca zaréwno roz-
wigzania wspomagajace i organizujace komunikacje i wspoldziatania pomiedzy
wspotpracownikami zespotéw projektowych (np. czaty, wideokonferencje), jak i
zlozone sieciowe systemy stanowigce przestrzen dla globalnej spotecznej kreatyw-
nosci (np. bazy wiedzy, systemy wyszukiwania informacji, wymiany, publikacji, ta-
gowania, recenzowania).

2. Narzedzia wspomagajace konceptualizacje oraz analize problemu - s3 to na-
rzedzia wizualizacji danych, proceséw, relacji, map i modeli pojeciowych. Maja one
szczegoOlne znaczenie na wstepnym etapie projektowania, gdyz pozwalajg stworzy¢
wizualne reprezentacje idei, pomystow, powiazan, co sprzyja komunikacji pomiedzy
wspoldziatajagcymi podmiotami. Miescilyby sie tutaj takze, popularne wsrod designe-
réw, narzedzia wspomagajace myslenie asocjacyjne, ,burze mézgéw’, tezaurusy.

3. Narzedzia szkicowania, prototypowania oraz eksploracji mozliwych rozwigzan
- w zaleznosci od rodzaju projektu beda to narzedzia o ré6znym stopniu zaawanso-
wania i funkcjonalno$ci - od prostych aplikacji przygotowania szkicow projektu
(np. storyboardu), poprzez réznego rodzaju systemy wstepnego modelowania, az
po ztozone aplikacje pozwalajace na symulacje roznych wersji przygotowywanych
rozwigzan oraz ich implikacji.

4. Narzedzia compositingu - w przypadku cyfrowych realizacji s3 to narzedzia, w
ktorych przygotowywana jest finalna posta¢ pracy. Narzedzia compositingu to z re-
guly niezwykle zaawansowane, wielopoziomowe systemy oferujace bogate srodowi-
ska wizualnego projektowania (a czgsto takze programowania) pozwalajace tworzy¢
zfozone kompozycje integrujace wiele formatéw medialnych.

5. Narzedzia testowania rozwigzan - w zaleznosci od rodzaju projektu przybiera-
ja rozng postac i funkcjonalnos¢. Na przyklad narzedzia testowania uzytecznosci
stron WWW rejestruja kazdy ruch uzytkownika, zliczajg klikniecia, kalkuluja czas,
jaki potrzebny jest do znalezienia okreslonej informacji.

Potencjal kreatywny oraz latwos$¢ uzycia narzedzi

Jednym z gtéwnych wyznacznikéw progresu narzedzi kreatywnych jest umie-
jetne pogodzenie, z jednej strony, wymogu zaawansowanej funkcjonalnosci oraz da-
leko idacej otwartosci na wszelkie kreatywne wyzwania, z jakimi konfrontowani sg
profesjonalni tworcy, a z drugiej — wymogu tatwosci uzycia, ktéra pozwalalyby na
efektywng i szybka prace takze dla poczatkujacych uzytkownikéw, co wobec poten-
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cjatu spolecznej kreatywnosci jest celem rownie istotnym. Trudnos¢ polega jednak
na tym, iz powyzsze dwa wymogi czesto sg przeciwstawne. Problem sprowadza si¢ w
szczegdlnosci do odpowiedniej organizacji interfejsu oraz znalezienia wlasciwej re-
prezentacji dla sukcesywnie poszerzanego zbioru funkcjonalnosci systemu.

Aby zakresli¢ tutaj zakres mozliwych rozwigzan dobrze jest zestawic ze
sobg ekstrema owego conntinuum. Na jednym jego krancu znajdowalyby sie je-
zyki programowania (np. Java, C++) oferujace niemal nieograniczone mozliwo-
$ci kreacji, a przy tym pelna kontrole nad kazdym aspektem projektu. Jednocze-
$nie owa potencjalnos¢ dowolnego ich zastosowania optacona jest konieczno-
$cig czesto pracochlonnego i nietatwego procesu tworzenia ,,$wiata od postaw*
- tworzenia projektu od najmniejszych komponentéw, podstawowych definicji
obiektow, co oczywiscie wymaga od programistéow znajomos¢ sktadni polecen,
zmiennych, czy struktury klas obiektow, ale takze swiadomosci sposobdéw im-
plementacji i implikacji kazdego elementu. Z przeciwnej strony skali mamy do
czynienia z aplikacjami przeznaczonymi do waskiego zakresu zastosowan (np.
program do edycji zdjec), ktore z reguly oferuja Scisle zdefiniowang funkcjonal-
nos$¢, ktora wyznacza ramy kreatywnych poszukiwan (np. dany program do edy-
cji zdje¢ pozwala na zmiane nasycenia barw, ale juz nie na korekte ekspozycji). W
zamian jednak, tego typu aplikacje udostepniajg przyjazne srodowisko dzialania
(rozbudowany interfejs uzytkownika), ktére posiada wbudowane mechanizmy
odwzorowania (proces metaforyzacji) celow, jakie sobie stawiamy na konkretne
i intuicyjne w obsludze narzedzia i procedury. Dzigki temu systemy relatywnie
zamkniete sg niezwykle uzyteczne, efektywne oraz nie wymagajace szczegdlnych
kompetencji (a jesli tak, to bardzo tatwo jest je sobie przyswoic).

Kwestia odpowiedniego balansu i kompromisu pomiedzy elastycznoscig i
otwarto$cig a zdefiniowang funkcjonalnoscia, pomiedzy oferta swobodnej kreacji i
improwizacji a fatwoscig uzycia wyznacza obecnie obszar wnikliwych badan, cze-
sto opatrywanych etykietg ,,meta-designu”'’. Nalezy si¢ zatem spodziewa¢ szeregu
istotnych rozstrzygnig¢, ale juz dzisiaj mozna wskaza¢ kilka bardzo skutecznych
strategii jego rozwigzania. Najbardziej powszechng strategig jest odpowiednia ar-
chitektura, czytelna segmentacja funkcjonalnosci - odpowiednie ich ,,upakowanie”

10 Zob. Marcin Skladanek, Meta-design. Strategie, narzedzia i wspolnoty kreatywne na przyktadzie
Processing, [w:] Anna Maj, Michal Derda-Nowakowski z udziatem Derricka de Kerckhove’a (red.),
Kody McLuhana. Topografia nowych mediéw, Wydawnictwo Naukowe ExMachina, Katowice 2009, s.
251-264.
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oraz obiektowa wizualizacja (kazda funkcja ma wlasne okienko, zbidr narzedzi,
opcje dostosowania, etc.). Warstwowa konstrukcja narzedzi cyfrowych pozwala
takze na wiele réwnoleglych trybow pracy w zaleznosci od potrzeb i kompetencji
uzytkownika. Na przykltad w programie Adobe Dreamweaver mamy do wyboru
dwa tryby projektowania stron WWW - latwy w uzyciu tryb projektowania wizual-
nego oraz wymagajacy znajomosci HTML/CSS tryb kodu dajacy znacznie wigksze
mozliwosci kreacji. Kolejna czesto stosowana strategia laczy warstwowo$¢ interfej-
su z modularnoscia szerszego rodzaju. Wiele programéw umozliwia zainstalowa-
nie dodatkowych, zewnetrznych pluginéw (takze tych tworzonych przez spotecz-
nosci), ktére znacznie poszerzajg mozliwosci kreatywne narzedzia. Na przyklad w
programie Adobe Photoshop mozemy doinstalowa¢ plugin odtwarzajacy wizualna
specyfike dziesigtek tradycyjnych klisz fotograficznych; w Cinema4D, programie
do modelowania i animacji 3D, modularno$¢ jest zasada konstrukcyjna, gdyz po-
nad podstawowym systemem wiekszos¢ funkcjonalno$ci obejmowanych jest przez
osobne komponenty. Bardzo ciekawe strategie faczenia funkcjonalnosci zewnetrz-
nych aplikacji w nowym systemie (mashup) odnalez¢ mozna w aplikacjach interne-
towych i mobilnych. Sprzyja temu otwartos¢ protokoléw sieciowych, czy udostep-
nianie SDK (Software Development Kit) aplikacji urzadzen mobilnych.

Ze wzgledu na potezne kreatywne mozliwosci jezykdw programowania
szczegolnie cenne sg te strategie, w ktorych na bazie ogdlnych jezykow niskiego
poziomu tworzy si¢ nowe specyficzne dla danego obszaru kreatywnych zastosowan
jezyki (np. programowania animacji czy muzyki). Pozwala to zachowa¢ otwartos¢
i swobode programowania, a jednocze$nie znaczaco ulatwi¢ prace, gdyz jezyki te
oferuja szereg gotowych bibliotek klas obiektow, a niejednokrotnie majg znacznie
uproszczong skladnie. Z pewnoscig najbardziej znaczacym przykladem jest tutaj
ActionScript - obiektowy jezyk programowania interakcji, grafiki, wideo i dzwie-
ku stworzony na potrzeby podstawowego obecnie narzedzia projektowania stron
WWW, tzn. Adobe Flash. Tego typu strategie s3 istotne takze dlatego, iz przejscie
pomiedzy konkretnym zastosowaniem narzedzia, a jego rozwojem, ewolucja jest
niezwykle plynne i szybkie. Formalnie nie ma bowiem zadnej réznicy pomiedzy
uzyciem jezyka programowania a nim samym - nowa klasa stworzona w oparciu
o reguly jezyka oraz inne jego klasy, staje si¢ automatycznie komponentem tego
narzedzia. Innymi stowy, kazde uzycie jezyka rozszerza jego mozliwosci i moze zo-
sta¢ wykorzystane w kolejnym projekcie — wystarczy jedynie ten fragment kodu
udostepnic innym.
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Piotr Zawojski

Nauka i sztuka w wieku technologii cyfrowych.
Bezpieczne zwigzki

Odwolujac si¢ do rozwazan Stephena Wilsona na temat relacji zachodzacych pomiedzy sztuka, nauka i
technologig autor stara si¢ zaprezentowa¢, w jaki sposéb dzis dochodzi do faczenia praktyki tworczej z
aktywnos$cia poznawczg, traktowania nauki jako praktyki estetycznej i sztuki bedacej praktyka badaw-
cz3. Doskonalym wyrazem takiej strategii jest dziatalno$¢ Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau,
ktorzy twierdza, iz w ich przypadku ,,aktywno$¢ artystyczna staje sie aktywnoscia badawcza, a dzieta
sztuki, ktore tworzymy stajg si¢ projektami badawczymi poszerzajacymi i badajacymi status quo tego,
co jest znane i komercyjnie dostepne”. Cecha charakterystyczna wielu dziatan w obrebie sztuki nowych
mediéw cyfrowych jest autoswiadomos¢ i metakrytyczna postawa zaréwno wobec wlasnych dokonan,

jak i tego, co dzieje sie w szeroko rozumianej cyberkulturze.

W krétkim eseju zatytulowanym On Science Vilém Flusser zastanawia si¢
dlaczego psy nie moga by¢ niebieskie w czerwone cetki, a konie nie mogg emito-
wa¢ fosforyzujacych barw, dlaczego na dobra sprawe od czaséw neolitu tak niewie-
le zmienito si¢ w relacjach pomiedzy ludzmi a $rodowiskiem biologicznym. By¢
moze wkroétce si¢ to zmieni, a wlasciwie juz jesteSmy §wiadkami tych zmian, bo jak
mozna potraktowa¢ §wiecgcego na zielono krolika Alba z genem fluorescencyjnym
(GFP Bunny 2000), ktérego wyhodowat (stworzyl) Eduardo Kac zapoczatkowujac
sztuke transgeniczng opartg na inzynierii genetycznej. Eksperymenty w obszarze
bio artu pozwalajace na ingerencje zaréwno na poziomie fenotypow, jak i genoty-
péw nowych form Zycia — nie mogtyby zaistnie¢ bez kooperacji artystow i naukow-
cow'. GFP Bunny to bardzo znaczacy przyktad wykorzystania badan naukowych w
sztuce, jego tymczasowym zwienczeniem jest inny projekt Kaca, za ktéry w roku
2009 otrzymat gléwna nagrode na Ars Electronica w Linzu (Golden Nica) w kate-
gorii sztuki hybrydycznej. Edunia bedaca efektem kilkuletniej pracy nad projektem
Natural History of the Enigma (2003-2008) jest piekna rosling stanowigca hybryde
petunii i samego artysty, a mowiac precyzyjniej kombinacjg ludzkiego i roslinnego
kodu DNA, powolang do zycia poprzez manipulacje na poziomie molekularnym.

1 Na temat bio artu zob. Monika Bakke, Bio art - sztuka in vivo i in vitro, http://www.obieg.pl/
teksty/4408, url z dnia 10.10.2010.




»10 jednoczesnie realizacja tout court fizyczna (czyli nowe zycie stworzone przez
artyste) i symboliczny gest (to znaczy idee i emocje s3 ewokowane przez zyjacg ro-
$ling)”. W ten sposdb materializuje si¢ marzenie Flussera, ktdry jeszcze niedawno
pisal, ze ,,biolodzy molekularni bedg niebawem manipulowa¢ kolorem skoéry mniej
wigcej tak jak malarze postuguja sie farbami olejnymi czy tez akrylowymi™. Dzisiaj
jestesmy $wiadkami tego typu praktyk zaréwno w obszarze nauki, jak i twérczosci
artystow dzialajacych w obszarze bio artu.

Ale by praca taka miala sens zaréwno naukowcy jak i arty$ci muszg mie¢
wiedze¢ na temat estetyki, wrazliwo$¢ na barwe, wyczucie odnoszace si¢ do ekspery-
mentow kolorystycznych, a takze glteboka wrazliwo$¢ etyczna, bowiem dziatalnosé¢
taka bardzo czesto ingeruje w uksztaltowane przez tradycje i kultur¢ pojmowanie
granic naukowych i artystycznych eksploracji. Manipulacje genetyczne, biotechno-
logiczne hodowle nowych tkanek, laboratoryjne doswiadczenia z nowymi istotami
zyjacymi, sztuczne zycie, byty hybrydalne, zmutowane, komoérkowe, transgeniczne
- to wszystko jest fascynujacym znakiem rozwoju biologii i jej wplywu na nasze
zycie. Jednoczesnie jednak rodzi szereg pytan i watpliwosci natury etycznej, do-
maga si¢ przewarto$ciowania naszego podejscia nie tylko do tego, co mozemy dzi$
uznawac za sztuke, ale tez zmusza do poszukiwania trwatego rodzaju homeostazy
pomiedzy praktykami artystycznymi i naukowymi.

Mozna zalozy¢, ze nie kazdy biolog molekularny bedzie z wielkim wyczu-
ciem (i poczuciem estetycznego smaku) poruszal si¢ w obszarach kooperacji na-
ukowo-artystycznych, tak jak w §wiecie molekul, genéw, biopolimerdéw, krzyzowek
genowych etc. Bedzie zatem potrzebowal wspdtpracownikoéw, ktorzy by¢ moze
mniej znajg si¢ na biologii i genetyce, ale s3 kompetentni w dziedzinie sztuki. To
najbardziej oczywista i konieczna forma wspoétpracy pomiedzy naukowcami i arty-
stami. Reprezentujacy te dwie dyscypliny ludzie znajac swoje ograniczenia musza
dazy¢ do nowego rodzaju wspoldzialania oraz krytycznej refleksji na temat podo-
bienstw i roznic pomiedzy sztuka i nauka.

Stephen Wilson w swojej najnowszej ksigzce* poswigconej ,,blizniaczym na-
pedom” kreatywnosci wspodlczesnej kultury, czyli sztuce i nauce, pisze, iz czesto trak-
towane sg one jak noc i dzien, ale zaraz dodaje, ze jest to calkowite nieporozumienie.

2 Cytat za eksplikacjg artysty zamieszczong w: Hannes Leopoldseder, Christine Schopf, Gerfried
Stocker (eds.), Prix Ars Electronica. CyberArts 2009, Hatje Cantz Verlag, Ostfildern 2009, s. 107.

3 Vilém Flusser, On Science, [w:] Eduardo Kac (ed.), Signs of Life. Bio Art and Beyond, MIT Press,
Cambridge MA, London 2007, s. 372.

4 Zob. Stephen Wilson, Art + Science Now, Thames & Hudson, London 2010.
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Po to bowiem, by mdc rozprawiac¢ o naturze zycia, o tym jak dziala nasz mozg i
cialo - musimy odwota¢ si¢ do podstawowych pytan filozoficznych osadzonych w
szerokim kontekscie zagadnien kulturowych. Ksigzka ta ma charakter popularny,
zaprezentowano w niej dziesiatki prac artystow i naukowcéw z lat 2000-2007, po-
dzielonych na takie kategorie jak biologia molekularna, systemy zyjace, biologia hu-
manistyczna, nauki fizyczne, kinetyka i robotyka, alternatywne interfejsy, algorytmy
iinformacja. Dzisiaj nie brzmi juz specjalnie odkrywczo stwierdzenie, ze nauka zde-
cydowanie odeszla od prostego empiryzmu i falsyfikacjonizmu; w tym samym czasie
artysci zaczeli stosowaé procedury wczesniej zarezerwowane dla naukowcéw i ba-
daczy. Mozna powiedzie¢, iz to artysci sg wiekszymi beneficjentami owego zblizenia
$wiata sztuki ze $wiatem nauki, co jest zresztg czesto uznawane przez krytykéw tych
zjawisk za powdd do specyficznego rodzaju sceptycyzmu wobec wspoétdziatania ar-
tystow i naukowcow. Nie mozna bagatelizowac tych argumentéw. Nie sposéb jednak
zaprzeczy¢, ze narty$ci mogg dziala¢ jako badacze i twérczy innowatorzy, wynajdu-
jacy i przeksztalcajacy nowe technologie oraz wykorzystujacy powstajaca wiedzg™.
Nauka stara si¢ bowiem zrozumie¢ procesy naturalne poprzez badania i uzywanie
metod naukowych, w czym pomaga jej technologia, ktéra jest niczym innym jak
specyficznym zastosowaniem wynalazkow technicznych, probg odpowiedzi na py-
tanie ,,jak co§ wykona¢”. Sztuka w tym kontekscie moze by¢ obszarem integrujacym
te zadania, bowiem artysci starajg si¢ zaréwno zrozumie¢, opisac i zinterpretowaé
rzeczywisto$¢, w jakiej zyjemy, jednoczesnie pomagaja im w tym zwtaszcza nowe
technologie, czyli de facto nauka zastosowana w praktyce poznawczej.

Pionierskie przedsiewzigcia stuzace zblizeniu i interdyscyplinarnej wspdtpra-
cy pomiedzy artystami i naukowcami sg jedna z podstawowych cech charakteryzu-
jacych poszukiwania w zakresie nowych strategii artystycznych w ramach cyberkul-
tury. Technologiczny i techniczny horyzont eksperymentéw artystycznych w duzej
mierze wyznaczany jest przez nowe rozwigzania na poziomie zaréwno hardwareow
jak i softwareéw, by jednak kooperacja taka byla mozliwa potrzebna jest przede
wszystkim $§wiadomos¢ teoretyczna zaréwno artystéw jak i naukowcdw, ktérzy nie
rezygnujac z autonomii wlasnych dziatan poszukuja dla siebie obszaréw wspolnych.
W fundamentalnej pracy poswieconej krzyzowaniu si¢ sztuki, nauki i technologii
zatytulowanej Information Arts. Intersections of Art, Science, and Technology wspo-
minany przed chwila Stephen Wilson, artysta, teoretyk, historyk (sztuki) mediéw

5 Ibidem,s. 12.
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przedstawia kilka zasadniczych zestawdéw zagadnien, jakie nalezy rozpatrywac w
kontekscie ,,sztuki informatycznej”.

Jaki rodzaj relacji mozliwy jest pomiedzy sztuka, dociekaniami naukowymi i wynalazkami
technologicznymi? Jak sztuka i badania naukowe moga wymienia¢ pomiedzy sobg informacje?
Jak artysci moga prowadzi¢ badania technonaukowe? Jak powinni ustosunkowywacé sie do
$wiata nauki? Jak badania naukowe mogg by¢ wykorzystywane w ich projektach?

Jak historycy sztuki i teoretycy kultury rozumiejg interakcje zachodzace pomigdzy kultura
i $wiatem nauki?

Jak badacze moga konceptualizowaé wyniki swojej pracy? Jakie cele motywuja ich dzialania?
Jakie przyszly rozwdj stawiaé bedzie wyzwania przed refleksja kulturows i realizacjami arty-

stycznymi?®

Ponad dziewiecsetstronicowa praca stanowi kompendium wiedzy na temat
rozmaitych strategii adaptowania nauki w dzialalnosci artystycznej, poczawszy od
biologii, mikrobiologii, medycyny, ekologii, fizyki, nanotechnologii, geologii, astro-
nomii, kosmologii, przez matematyke, fraktale, kinetyke, genetyke, do telekomuni-
kacji, systemow komputerowych, zarzadzania informacjg. Wystarczy tylko powie-
dzie¢, ze autor wymienia blisko osiemdziesiat réznych technologii, odwolujacych
sie do zdobyczy naukowych, wykorzystywanych przez artystow. Uswiadomienie
sobie podstawowych réznic i podobienstw zachodzacych pomiedzy sztukg i nauka
jest punktem wyjscia dla opisu, analizy i interpretacji prac okoto dwustu szes¢dzie-
sieciu artystow przywotywanych w ksiazce.

Jesli chodzi o réznice, to Wilson przedstawia nastepujaca typologie:

Sztuka - Nauka

Poszukiwanie wartoci estetycznych — Zdobywanie wiedzy i rozumienie
Emocje i intuicja — Rozum

Idiosynkratyczno$¢ — Normatywno$éé

Komunikacja wizualna lub dZzwigkowa — Narracyjna komunikacja tekstowa

Skojarzeniowo$¢ — Wyjasnianie

6 Stephen Wilson, Information Arts. Intersection of Art, Science, and Technology, MIT Press, Cambridge
MA, London 2002, s. 3.
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Wartosci przetamujgce tradycje — Wartosci systematycznie budowane

w oparciu o tradycj¢ i uznawane standardy’.

Piszac o podobienstwach amerykanski artysta i teoretyk wskazuje na naste-
pujace cechy: uwazna obserwacja wlasnego srodowiska w celu gromadzenia infor-
macji zmystowych, kreatywnos¢, proponowanie zmian, innowacji albo ulepszania,
uzywanie abstrakcyjnych modeli w celu lepszego zrozumienia §wiata, aspirowa-
nie do tworzenia dziel, ktére majg znaczenie uniwersalne. Charakterystyczny jest
fakt, iz sam Wilson jest jednoczesnie praktykujacym artystg i badaczem, profeso-
rem wykladajagcym na wydziale sztuki uniwersytetu w San Francisco, co pozwala
mu na glebsze zrozumienie relacji pomiedzy tymi dyscyplinami, poparte wlasnym
doswiadczeniem nabytym w roznych przestrzeniach, w jakich dziala. Przy oka-
zji jednoczednie, jak sam zapewnia, jest to do$wiadczenie nieco schizofreniczne.
Traktujac obszar sztuki jako pole dociekan badawczych, zwlaszcza w zakresie no-
wych technologii, w tym szczegélnie technologii medialnych, artysta-badacz jest
uzytkownikiem narzedzi naukowych i konceptualnych zatozen wypracowywanych
przez badaczy i naukowcow. Dzisiaj badania naukowe i technologia, jak twierdzi
Wilson - i nie jest rzecz jasna w tych pogladach odosobniony - stanowia gtéwne sity
modelujace kulture, za$ sztuke mozna zdefiniowac jako rodzaj poszukiwania i ,,$le-
dzenia kulturowych ograniczen™. Rolg wspoétczesnych artystéw powinno by¢ takze
przekraczanie swoistego sceptycyzmu, tak czesto towarzyszacego ich dziatalnosci,
co najczesciej nie jest udzialem naukowcow i badaczy.

Na kilka lat przed wydaniem przywotywanej ksigzki Stephen Wilson gro-
madzac materialy i dokonujgc pierwszych wstepnych rozpoznan opublikowat cha-
rakterystycznie zatytulowany artykul: Art as Research’, w ktorym wyrazat zdecydo-
wane przekonanie, iz sztuka oparta na zdobyczach technologii moze by¢ rodzajem
krytycznego katalizatora przemian kulturowych, nie powinna przy tym poddawac
sie presji mechanizméw rynkowych, badz tez ortodoksji ideologicznych czy tez
dominujacych dyskurséw. Zadaniem sztuki i artystow, wyznaczajacych sobie role
badaczy, jest aktywne wspotuczestnictwo w procesach nie tylko teoretycznego redefi-

7 Ibidem, s. 18.

8 Zob.wywiad z Wilsonem, Keeping Watch on the Cultural Frontier. Interview with Steve Wilson,
http://www.artificial.dk/articles/wilson.htm, url z dnia 29.09.2010.

9 Zob. Stephen Wilson, Art as Research. The Cultural Importance of Scientific Research and Technology
Development, [w:] Arie Altena, Taco Stolk (eds.), Unsorted Thoughts on the Information Arts. An A to
Z for Sonic Acts X, Sonic Acts Press/De Balie, Amsterdam 2004, s. 17-25.
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niowania kultury zmieniajacej si¢ pod wptywem nowych technologii, ale i praktyczne
badanie mozliwosci, jakie te technologie stwarzajg ludziom sztuki. ,,Obecnie badania
naukowe radykalnie przeksztalcaja nasza kulture i tak tez bedzie w przyszlosci. Sztu-
ka musi by¢ istotng czescig tych proceséw” — puentuje swe rozwazania Wilson'.

Pytania o miejsce sztuki w pejzazu wspdlczesnosci staje sie tym wazniejsze,
ze nowe technologie w coraz wiekszym stopniu ingerujg nie tylko w tkanke Zycia
spolecznego, ale dostownie w nas samych, w nasze ciala. Postbiologiczny wymiar
kultury zdominowanej przez technologie, a tak jest przeciez w przypadku cyber-
kulturowygo paradygmatu, domaga si¢ kompleksowego ujecia, ktore opierac si¢ be-
dzie na inter- i transdycyplinarnosci. Obecnie technologie mozna postrzega¢ jako
gltéwng site tworzenia si¢ nowego modelu kultury i cywilizacji, przy czym ,wola
technologii”, by postuzyc¢ si¢ okresleniem Arthura Krokera', skierowuje nas w stro-
ne ,transgenicznego determinizmu” i eksponowania biotechnologicznego wymia-
ru rzeczywistosci. Rézne mogg by¢ interpretacje tego zjawiska, cho¢ wydaje sie, iz
najczgsciej dominuje perspektywa kulturowego pesymizmu albo ostroznego i zdy-
stansowanego ogladu, w ktérym przewazaja mimo wszystko nuty technofobiczne.
Kultura postludzka, jak czesto si¢ ja nazywa, stanowigca manifestacje powstajacej
wirtualnej klasy i wirtualnego kapitalizmu w epoce hiperideologii, jest wytworem
»biotechnosystemu”'?, ktéry jest hybrydalng konsekwencja rozwoju nowych me-
diéw i ich dominujacej roli w konstytuowaniu si¢ nowego, wirtualnego i sieciowego
porzadku rzadzacego $wiatem postbiologicznym i postludzkim. Rola mediéw elek-
tronicznych jest w tym procesie dominujaca, bo ,wszystko zaczyna si¢ od medidw,
czyli i od bajtéw, bo bez rewolucji medialnej, teleinformatycznej oraz jej globalne-
go urynkowienia, nie byloby mowy o rewolucjach dalszych - biotechnologicznej i
nanotechnologicznej, brakowatoby bowiem kalkulacyjnych i technomerkantylnych
narzedzi do ich bezkrytycznego wprowadzenia™'>.

10 Ibidem, s. 25.

11 Zob. Arthur Kroker, The Will to Technology and the Culture of Nihilism: Heidegger, Nietzsche
and Marx, University of Toronto Press, Toronto 2004. Korzystam z multimedialnej wersji publikacji
dostepnej na stronie ,,CTheory”, http://ctheory.net/will/index.html, url z dnia 28.09.2010.

12 Odwoluje si¢ w tym miejscu do filozofii mediéw przedstawionej przez Wojciecha Chyte. Por.
Wojciech Chyta, Media jako biotechnosystem. Zarys filozofii mediow, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznan 2008.

13 Ibidem, s. 448.
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Bez zbytniej przesady mozna stwierdzic, iz biologia jest ta dziedzing, ktéra
nadaje dzi$ ton jako dominujaca dyscyplina wyznaczajaca kierunek zmian nie tylko
w nauce, ale i w generalnej debacie dotyczacej ksztaltu rzeczywistodci, tak jak w
przeszlosci dominujacym jezykiem (czy dyskursem) byt jezyk fizyki. By zobrazowa¢
to choc¢by jednym wyrazistym przykladem mozna odwota¢ si¢ do technologii kre-
acji obrazow i szerzej obrazowosci oraz wizualnosci w epoce mediow elektronicz-
nych i cyfrowych. Jednocze$nie uwzglednic nalezy wazne, ogélne zmiany w zakresie
produkcji obrazéw technicznych i aparatéw je kreujacych, bowiem, by przywotaé
Flusserowska wykladnie cywilizacyjnych ,,punktéw zwrotnych’, to wlasnie pojawie-
nie sie tej generacji obrazéw stanowito moment przefomowy w historii'*. Obecnie
za$ jestesmy $wiadkami konca epoki, w ktérej monopol miaty obrazy produkowane
przez aparaty wykorzystywane do tworzenia obrazow artystycznych. W coraz wigk-
szym bowiem stopniu obrazy o walorach estetycznych sa marginalizowane przez
wszedobylska obecnos¢, najczesciej medialnych, obrazéw tworzacych sztuczne $ro-
dowiska obrazowe przejmujace role sSrodowiska naturalnego.

Jednym z istotnych obszaréw, na ktérych doszlo do zdecydowanej ekspansji
»obrazowej wytworczosci” jest nauka. Od medycyny do astronomii — dzi§ kwestia
wizualizowania wszelakich danych uprzednio niewidzialnych, na przyktad swiata
molekut i atoméw, dowodzi, iz obraz przestal by¢ domeng wytgcznie sztuki i este-
tyki, co nie znaczy, iz te ,naukowe obrazy” nie mogg by¢ rozpatrywane w kontek-
$cie estetycznym, czego najbardziej oczywistym dowodem moga by¢ fraktale. Te,
W czystej postaci, obrazy techniczne zostaly tez niejako konsekrowane przez $wiat
sztuki. Niech dowodem na to bedzie chociazby ,\\international\media\award for
science and art” (to kontynuacja International Media Art Award, konkursu orga-
nizowanego przez Suedwestrundfunk Baden-Baden i Zentrum fiir Kunst und Me-
dientechnologie (ZKM) w Karlsruhe od roku 1992), edycja z roku 2004. Odbyla
sie ona pod hastem in VISIBLE\\art_science i zgromadzilta dziela zaréwno artystow
tworzacych realizacje wideo jak i prace interaktywne oraz prace bedace rezultatem
dzialalnosci badawczej i eksperymentéw naukowych, ktdre znalazly swéj wyraz w
kreacjach audiowizualnych. W wyselekcjonowanym przez juroréw zestawie pigc-
dziesigciu nominowanych realizacji obok dziel reprezentujacych video art i rézne
odmiany sztuki audiowizualnej oraz dzieta interaktywne, znalazly sie prace doku-
mentujace badania naukowe, bedace wizualizacjami rozmaitych proceséw zazwyczaj

14 Por. Vilém Flusser, Ku filozofii fotografii, przet. Jacek Maniecki, wstgp i red. naukowa Piotr
Zawojski, Folia Academiae, Katowice 2004, s. 21.

35



niedostepnych dla ludzkiego oka. Zaréwno tych odbywajacych sie w mikroskali
(mikroskop jako narzedzie przedluzajace nasze oko), jak i tych zachodzacych w
makroskali (teleskop jako ekstensja oka), a do tego jeszcze takich, ktdre sg efektem
wykorzystania chociazby promieni rentgenowskich czy zastosowania skaningowe-
go mikroskopu tunelowego umozliwiajacego uzyskanie obrazu powierzchni mate-
rialéw przewodzacych z rozdzielczo$cig rzedu pojedynczego atomu. To wlasnie te
obrazy produkowane przez wspdlczesne aparaty s esencjg obrazow technicznych,
o jakich niegdys pisal Vilém Flusser. I tak obok siebie znalazly si¢ dwie nagrodzone
realizacje reprezentujace, wydawaloby si¢, dwa rézne $wiaty, a jednoczesnie bardzo
sobie bliskie. W kategorii sztuki wideo nagrody otrzymaly: realizacja found footage
Marka Boswella The End of Copenhagen (USA 2004) oraz dokumentacja wideo prac
Volkharda Stiirzbechera Nonlinear Dynamics — Gestaltungsprozesse in nichtlinearen,
dynamischen Systemem (Niemcy 2004). Prace Stiirzbechera potraktowa¢ mozna
jako znakomity przyklad estetyzacji proceséw obserwowanych przez naukowcow,
w tym szczegdlnym przypadku chodzi o to, jak natura tworzy okreslone ksztalty,
czyli o morfogeneze. Sam artysta wykorzystujac naturalne zjawiska, takie jak ciepto,
grawitacja, magnetyzm, napiecie powierzchniowe tworzy struktury, ktére sg efek-
tem wykorzystania procedur naukowych. Jednoczesnie — na co zwrdcil uwage Peter
Weibel, jeden z juroréw — ,,sa one podobne do wizualnego stownika, jaki odnalez¢
mozna w abstrakcyjnych realizacjach awangardowych”®.

W cyberkulturze (i o cyberkulturze) czesto mowi sie odwotujac do katego-
rii hybrydycznosci albo hybrydyzacji'®. Wedlug niektdrych teoretykéw i history-
kow sztuki mediow hybrydyzacja jest jedng z podstawowych cech definiujacych
fenomeny uksztaltowane jako konsekwencja rozwoju sztuki wykorzystujacej nowe
technologie. Istotg hybrydyzacji jest mieszanie, krzyzowanie si¢ gatunkdw, ras, ma-
teriatow, ale i dyscyplin, rodzajow aktywnosci, postaw poznawczych oraz metod
badawczych. Przywolywane tutaj fakty odnoszace si¢ do poczatkéw instytucjonali-
zowania si¢ wspdlpracy artystow, naukowcow, inzynieréw, wynalazcow, konstruk-
torow rozpatrywane sa przede wszystkim w kontekscie pre- i cyberkulturowych
wystapien odnoszacych sie do wykorzystania w sztuce narzedzi komputerowych.
Stosunek do komputera jako narzedzia kreacji, ale tez komunikacji oraz dystrybucji

15 Wypowiedz ta zostala zamieszczona na DVD bedacym dokumentacjag wystawy. Zob. Invisible. Art
- Science, SWR Baden-Baden, ZKM Karlsruhe, Karlsruhe 2004.

16 Sam w tym duchu analizowalem fenomen fotografii cyfrowej. Zob. Piotr Zawojski, Daniel Lee,
czyli hybrydycznos¢ fotografii cyfrowej. Teoria i praktyka, ,Rocznik Historii Sztuki” 2006, tom XXXI,
s. 269-283.
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wytycza zupelnie nowe sposoby funkcjonowania cztowieka w $wiecie, ale tez pa-
mietac nalezy, ze sam komputer jako narzedzie ma wpisane w sobie ,,dane” pocho-
dzace z najrozmaitszych obszaréw wiedzy i nauki - od informatyki, matematyki,
przez fizyke, lingwistyke, do biologii, psychologii kognitywnej. To sprawia, ze arty-
sta wykorzystujacy komputer jako medium w sztuce silg rzeczy wchodzi w rozmaite
relacje z osiggnieciami naukowymi, na absolutnie prymarnym poziomie. Jak pisze
Edmond Couchot:

Kiedy artysta tworzy za pomoca komputera, zwiazek sztuki z nauka przestaje by¢ teoretyczna
koncepcja, metafora, a staje si¢ codzienng praktyka. Nauka znalazta si¢ u podstaw sztuki, do-

starcza jej narzedzi i materiatow".

Obecne zwiazki nauki i sztuki rozpatrywa¢ mozna na wielu poziomach,
wymiar czysto techniczny jest tylko swego rodzaju podstawa dla strategii poznaw-
czych. Zachowanie autonomii przy jednoczesnej hybrydyzacji jest swego rodzaju
odpowiednikiem dialektyki tego, co globalne i tego, co lokalne. Nauka i sztuka od-
wolujac si¢ do technologii budujg juz nie tylko pomosty miedzy soba, ale tworza
wspolne projekty, w ktorych to, co estetyczne przenika si¢ z tym, co epistemiczne.
Artysci Iacza w swojej tworczosci praktyke artystyczng z praktyka poznawcza, oba
te porzadki krzyzuja si¢ ze soba, wzajemnie przenikajg i uzupelniaja.

Doskonatlym wyrazem takiej postawy jest dzialalnos¢ artystyczna, teoretycz-
na, naukowa i edukacyjna wybitnego duetu artystow i badaczy — Christy Sommerer
i Laurenta Mignonneau. Szereg ich prac interaktywnych, by wspomnie¢ tylko o In-
teractive Plant Growing (1992), A-Volve (1994-1995), Life Spacies (1997), The Living
Web (2002), Mobile Feelings (2003), Life Writer (2006), Data Tree (2009), zaliczana
jest do najwazniejszych osiagniec¢ sztuki nowych mediéw. Pokazywane one byly na
ponad dwustu wystawach na calym $wiecie, znajduja si¢ w statych ekspozycjach wielu
muzeéw i kolekcjach sztuki, takich jak Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie w
Karlsruhe, Ars Electronica Center w Linzu czy NTT InterCommunication Center w
Tokio. Dzis$ wigkszo$¢ z nich to prace klasyczne, za$ ich tworcy zaliczaja sie do niezwy-
kle waskiego grona artystow medidw o §wiatowej renomie. W tym miejscu chcialbym
przedstawic to, jak oni sami postrzegaja wlasng dzialalnos¢. Charakterystyczna jest
autoswiadomos¢ i metakrytyczna postawa zaréwno wobec wtasnych dokonan, jak i

17 Edmond Couchot, Sztuka medialna: hybrydyzacja i autonomia, ttum. Pawel Stachura, ,Czas
Kultury” 2006, nr 5-6, s. 61.
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tego, co dzieje si¢ w szeroko rozumianej sztuce mediow. W zredagowanej przez siebie
waznej ksigzce dotyczacej zwigzkow sztuki i nauki, Art@Science, pisali we wstepie,
ze idea zwigzkow sztuki z technologia i nauka, rzecz jasna, nie jest wylaczng domeng
naszych czasow, ale jednoczes$nie wyraznie sprzeciwiali si¢ silnym ciagle tendencjom
do absolutyzowania autonomii sztuki w negatywnym sensie tego pojecia.

Wielu artystéw i krytykéw uznaje sztuke za zjawisko calkowicie autoreferencyjne, co wyraza
sie w stanowisku Josepha Kosutha: ,,Jedynym roszczeniem sztuki jest sztuka. Sztuka jest defi-

nicjg sztuki™’s.

A przeciez obecnie w obszarze sztuki wykorzystujacej nowe technologie taka
postawa jest nie do utrzymania, zwlaszcza jesli chodzi o interaktywna sztuke two-
rzong przy wykorzystaniu systemow komputerowych oraz inne typy realizacji sztu-
ki w cyberkulturze. W tym samym tomie artysci pisza o sztuce jako ,,Zzywym syste-
mie” ksztaltowanym przez rézne impulsy i inspiracje czerpane na przyklad z nauki.
Ich wlasna strategia opiera sie na traktowaniu badan i rozwijaniu nowych, wlasnych
softwaredw jako dzialalnosci artystycznej albo inaczej jako sztuki. Kiedy do kaz-
dej wlasnej realizacji projektuje si¢ oryginalne interfejsy, wykorzystuje algorytmy
i poszukuje prawidlowosci opierajacych si¢ na badaniach naukowych - trudno od-
dzieli¢ aktywno$¢ artystyczng od badawczej. W charakterystycznie zatytulowanym
eseju From Poesy of Programming to Research as an Art Form tworcy piszg tak:

Nasza aktywno$¢ artystyczna staje sie aktywnoscia badawcza, a dziela sztuki, ktdre tworzymy
staja sie projektami badawczymi poszerzajacymi i badajacymi status quo tego, co jest znane i

komercyjnie dostgpne’.

Tworzenie wlasnych programéw, nie poddawanie si¢ dyktatowi gotowych
rozwigzan, lecz poszukiwanie wlasnego jezyka stuzacego do pisania programoéw, to

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

19 Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, From Poesy of Programming to Research as an Art
Form, [w:] Gerfierd Stocker, Christine Schopf (eds.), Code - The Language of Our Time, Hatje Cantz,
Osterfildern-Ruit 2003, s. 242.
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cecha prawdziwych artystow postugujacych si¢ narzedziami komputerowymi. Jak
mowig sami arty$ci programowanie jest swoistym rodzajem pisarstwa: tworzenie
programu jest jak pisanie powiesci, kazdy pisarz/programista ma swdj styl i cho¢
wielu moze uzywac tego samego jezyka, ,,pisa¢” na ten sam temat, to podobnie jak
w literaturze, efekty pracy kazdego z nich beda niepowtarzalne.

Niezwyklg droge poszukiwan artystycznych i naukowych, cho¢ w tym przy-
padku najlepiej byloby moéwi¢ artystyczno-naukowych, dokumentuje ksigzka
poswiecona twdrczosci Sommerer i Mignonneau, ktéra gromadzi materialy do-
kumentujace wszystkie ich prace powstale do roku 2009 (w roku 2010 artysci za-
prezentowali w Linzu w trakcie Ars Electronica nowe dzielo zatytulowane Magic
Eye - Dissolving Borders). S one komentowane przez wybitnych znawcéw sztuki i
technologii nowomedialnych, takich jak Peter Weibel, Christiane Paul, Itsue Saka-
ne, Erkki Huhtamo, Machiko Kusahara, Oliver Grau i Roy Ascott*. Rok wczesniej
pod ich redakcjg ukazaly si¢ dwie publikacje®! gromadzace teksty autoréw skupia-
jacych swoja uwage na zagadnieniach wszechstronnie i kompleksowo omawianych
problemach kultury interfejsu, czym szczegélnie intensywnie zajmowali si¢ w ostat-
nich kilku latach prowadzac autorski program nauczania (Interface Culture od roku
2005) na Universitat fiir Kiinstlerische und Industrielle Gestaltung w Linzu. Nawet
ta koincydencja wydawnicza ma range symboliczna: sztuka i badania naukowe s3 w
dzialalnosci tych twércow splecione ze sobg w sposob organiczny.

W ostatnim czasie obserwatorzy sztuki mediéw interaktywnych mogli odczu-
wacé pewien niedosyt zwigzany z nieco rzadziej pojawiajgcymi si¢ realizacjami duetu
niezwykle w przeszlosci pracowitego i regularnie prezentujacego swoje nowe dziela.
Ale ten wydawaloby sie mniej artystycznie plodny okres poswiecili oni na wspomnia-
ng juz dziatalno$¢ pedagogiczng oraz wydawnicza. Na festiwalu Ars Electronica od
roku 2005 mozna tez byto rokrocznie weryfikowa¢ dokonania ich studentéw, bowiem
integralnym skladnikiem festiwalu staly si¢ wystawy prac mtodych artystéw odbywa-
jace si¢ pod hastem Interface Culture. Najczesciej byly to skromne projekty eksploru-
jace kwestie interfejsu, jednoczesnie trzeba podkresli¢, iz wystawy te byly znakomi-
tym polem obserwacji jak rodzg si¢ i rozwijaja talenty tworcze, z ktérych, rzecz jasna,

20 Zob. Gerfierd Stocker, Christa Sommerer, Laurent Mignonneau (eds.), Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau. Interactive Art Research, Springer Verlag, Wien, New York 2009.

21 Zob. Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, Dorothée King (eds.), Interface Cultures. Artistic
Aspects of Interaction, Transcript Verlag, Bielefeld 2008 oraz Christa Sommerer, Lakhami C. Lain,
Laurent Mignonneau (eds.), The Art and Science of Interface and Interaction Design (Vol 1), Springer
Verlag, Wien, New York 2008.
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tylko czg$¢ zapewne zaistnieje na mapie wspotczesnej sztuki mediow. Zawsze sta-
nowity one jednak przyklad modelowego ukladu uczen - mistrz oraz czerpania
wzajemnych inspiracji przez doswiadczonych artystéw i mtodych adeptow sztuki.

Bardzo podobnie zaczynali swoja droge twdrczg Christa Sommerer i Laurent
Mignonneau, a ich mentorem byl Peter Weibel. Na poczatku lat dziewie¢dziesiatych
(Sommerer miala juz wtedy za sobg intensywne studia w zakresie biologii i botani-
ki, a pdzniej sztuki, zas§ Mignonneau studiowat sztuke i infografi¢) ich drogi skrzy-
zowaly sie za sprawg Weibla w Institute for New Media w Stadelschule we Frank-
furcie w roku 1991. Rozpoczat sie okres wszechstronnych studiéw nad algorytmami
genetycznymi, automatami komérkowymi, geometria fraktalng natury, ,,gra w zy-
cie” Johna Conwaya, algorytmicznym pigknem roslin, zagadnieniami wirtualnosci,
sztucznym zyciem, programowaniem i wieloma innymi problemami natury tech-
niczno-technologicznej, poznawczej, estetycznej. Poza poglebianiem wiedzy na-
ukowej zawsze interesowaly ich takze pytania filozoficzne, ktére w rézny sposéb
manifestowaly si¢ w ich dzietach. W sposdb szczegdlnie trafny ich postawe mozna
odnies¢ do formuty, ktérg zaproponowal John Brockman - Nowy Renesans® - na
okreslenie trzeciej kultury jako nowego paradygmatu technokulturowego fundowa-
nego w oparciu o zblizenie si¢ Srodowisk naukowych i humanistycznych oraz préby
przelamywania historycznie uksztalttowanych podzialéw i animozji. Jak pisze Peter
Weibel dziatalnos¢ Sommerer i Mignonneau

przypomina epoke oswiecenia poprzez sojusz sztuki i nauki. Tylko nieliczni artysci sa tech-
nicznie przygotowani do tworzenia swoich dziel samodzielnie. W doskonatej jedni tacza oni
ze sobg artystyczng wirtuozerie, intelekt i wiedze naukowa. Bazujac na wiedzy naukowcow
- pracuja jak artysci, a tworzac niezwykla sztuke — dzialaja jak naukowcy. E Pluribus Unum:
Sommerer i Mignonneau dzialaja jak wynalazcy, technicy, inzynierowie, naukowcy i arty$ci

razem wzieci®.

Kreatywnos¢ jest cechg konieczng zaréwno w przypadku badan naukowych,
jak i sztuki — dorobek badawczy oraz artystyczny tworcow A-Volve sytuuje ich w
gronie elity wspolczesnych tworcow wykorzystujacych w swej dziatalnosci nowe

22 Por. John Brockman (red.), Nowy Renesans. Granice nauki, ttum. Piotr J. Szwajcer, Anna Eichler,
Wydawnictwo CiS, Warszawa 2005.

23 Peter Weibel, The Art of Artificial. Sommerer & Mignonneau’s Contribution to the Algorithmic
Revolution, [w:] Gerfierd Stocker, Christa Sommerer, Laurent Mignonneau (eds.), Christa Sommerer,
Laurent Mignonneau..., op. cit., s. 19.
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media i technologie digitalne. Krétka prezentacja ich dzialalno$ci dobitnie dowo-
dzi, ze w epoce technologii zwigzki pomiedzy sztuka i nauka staja si¢ konieczno-
$cig, a zarazem czyms$ naturalnym i oczywistym, w coraz mniejszym stopniu do-
magajacym si¢ nieustannego uzasadniania. Kreatywno$¢ moze manifestowac si¢ na
roznych polach, wizjonerskie i odkrywcze projekty Christy Sommerer i Laurenta
Mignonneau dowodzg, Ze niekiedy osiggna¢ mozna prawdziwg jedno$¢ w wielosci
praktyk i teorii.
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Maciej Ozog

Nauka w (krzywym) zwierciadle sztuki:
problematyka sztucznej inteligencji w twdrczosci
Kena Feingolda i Rafaela Lozano-Hemmera

Wspolczesnie coraz czegsciej dochodzi do bliskiej wspotpracy miedzy naukowcami i artystami, ktdrzy
angazuja si¢ w badania naukowe, zblizaja wlasng praktyke artystyczng do praktyki nauki i podejmuja
eksperymenty takze w obszarze nowych technologii. Uznajac zblizenie miedzy artystami i naukowca-
mi za istotny czynnik ksztattujacy trzecig kulture przywotuje mozliwe formy relacji miedzy sztuka i
nauka. Uwage skupiam jednak na rozumieniu sztuki jako krytycznego i kompetentnego komentarza
dotyczacego specyfiki nauki i technologii oraz ich miejsca we wspolczesnym $wiecie. Jako przyktad ta-
kiego stanowiska przywoluje twdrczo$¢ dwoch artystow: Kena Feingolda i Rafaela Lozano-Hemmera.
Obaj dysponuja wysokimi kompetencjami w zakresie technologii informacyjnych i zarazem istotnym
elementem praktyki czynig innowacyjne i eksperymentalne podejscie do oprogramowania oraz har-
dware’u. W swych realizacjach w odmienny sposéb podejmuja refleksje nad sztuczng inteligencja i
aplikacjami badan w tym zakresie w codziennym zyciu. Feingold analizuje przede wszystkim zatozenia
klasycznej Al poddajac dekonstrukeji fundujacy je $wiatopoglad. Lozano-Hemmer natomiast bada
wykorzystanie i wpltyw sztucznych agentéw i systemdow eksperckich - technologii opracowanych w ob-

szarze behawioralnego nurtu AI - na praktyki zycia codziennego w spoleczenstwie informacyjnym.

There is no objective nature anymore, separated

from social construction, and there is no abso-
lute art any more, separated from social con-
struction. Art and science meet and converge in
the method of social construction’.

1 Peter Weibel, The Unreasonable Effectiveness of the Methodological Convergence of Art and Science,
[w:] Christa Sommerer, Laurent Mignonneau (eds.), Art@Science, Springer Vevlag, Wien New York,
1998, s. 174.



Wstep

Kwestia relacji miedzy nauka, technologia i sztuka jest wspotczesnie jednym
z najczesciej podejmowanych w badaniach nad cyberkulturg zagadnien. Zwigzki te
opisywane s3 za pomocy takich kategorii jak wspolpraca, przenikanie sie czy kon-
wergencja, za$ figura artysty jako aktywnego uczestnika badan naukowych stanowi
szeroko akceptowany i pozytywnie warto$ciowany wzorzec zaréwno wérdd teorety-
kow jak i praktykow sztuki, przede wszystkim za$ sztuki nowych mediéow. W tym
kontekscie znaczace wydaje si¢ pytanie o specyfike owych relacji, mozliwe warianty
kooperacji, formy i charakter wzajemnych inspiracji i wplywéw oraz stosunek obu
stron do zblizajacych nauke i sztuke proceséw. W niniejszym tekscie koncentruje sie
na analizie takich praktyk artystycznych, ktére przyjmuja forme krytycznego komen-
tarza na temat nauki i technologii. Gtéwnym przedmiotem analizy czynie zréznico-
wane sposoby refleksyjnego wykorzystania sztucznej inteligencji w sztuce cyfrowe;.
Na wstepie wskazuje na znaczenie sztuki technologicznej dla rozwoju trzeciej kultury,
w ktorej przekroczony zostaje tradycyjny dualizm nauk $cistych i humanistyki. Na-
stepnie, przywolujac trzy warianty relacji miedzy nauka, technologia i sztuka, kon-
centruj¢ uwage na rozumieniu sztuki jako praktyki stuzacej demistyfikacji i dekon-
strukeji metanarracji nauki i technologii. W dalszej czgsci tekstu odwoluje sie do prac
Ken Feingolda i Rafaela Lozano-Hemmera, ktorych twérczo$¢ uznaje za przyklady
takiego wlasnie podejscia. Analizuje charakter krytycznej refleksji nad problematyka
zarowno klasycznej, ,twardej” (strong) wersji badan nad sztuczng inteligencja, jak i
wspolczesnej behawioralnej formy Al Pytam takze o artystyczne sposoby wykorzy-
stania okreslonych form sztucznej inteligencji, takich jak: systemy rozpoznawania
mowy, procesory jezyka naturalnego, systemy rozpoznawania obrazu oraz klasyfika-
cji, przetwarzania, analizy i konfiguracji danych. W koncu poszukuje specyfiki pro-
ponowanej w pracach wymienionych artystéw kulturowej analizy nauki o sztucznej
inteligencji oraz zastosowania jej osiagnie¢ w technologiach codziennego uzytku.

W strong trzeciej kultury
Sformutowana przez C. P. Snowa teza o rozwarstwieniu kultury i izolacji $ro-
dowisk naukowcéw i humanistycznie zorientowanych intelektualistéw, mimo iz

liczy sobie pot wieku, stanowi wciaz istotny punkt odniesienia dla rozwazan nad
stanem relacji miedzy naukami $cistymi a humanistyka. Z dzisiejszej perspektywy
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bardziej jednak pociagajacy i intelektualnie no$ny, niz utrzymany w minorowym
tonie opis relacji pomiedzy dwoma skrajnie odmiennymi $wiatopogladami, wydaje
sie jej otwierajacy perspektywy na przyszlos¢ prowokacyjny wymiar. Snow zdawat
sobie sprawe z uproszczen i uogdlnien, ktére wprawdzie czynity jego koncepcje kla-
rowng i wzmacnialy jej site oddzialywania, jednak mogly przyczyni¢ sie zarazem do
usankcjonowania i utrwalenia obserwowanego podziatu. Dlatego do drugiej edycji
swej ksigzki dodal nowy esej zatytulowany Dwie kultury: nowe spojrzenie?, w ktd-
rym pesymistyczng diagnoze uzupelnit o optymistyczne rokowania na przysztosc,
wskazujac, iz dzielaca naukowcdw i humanistow przepas¢ nie jest nieprzekraczalng
otchlania, za$ swiadomo$¢ roznicy jest raczej warunkiem zaistnienia dialogu i czy-
ni mozliwym wylonienie si¢ trzeciej kultury. Propozycje t¢ mozna zatem interpre-
towaé nie jako lament nad stanem podzielonej kultury, lecz wyzwanie rzucone w
twarz tych, ktérzy w obu ,wrogich” obozach przesadnie intensyfikowali istniejace
odmiennosci przeksztalcajac réznice w sposobach postrzegania, interpretowania i
rozumienia $wiata w izolujacy nauki $cisle i humanistyke mur.

Idea trzeciej kultury wydaje si¢ szczegdlnie interesujagca w dobie permanent-
nej naukowej i technologicznej rewolucji przeksztalcajacej niemal z dnia na dzien
otaczajacy nas $wiat, nasze zycie i nas samych. U progu XXI wieku stala akceleracja
zmian, blyskawiczne pojawianie sig, i rownie szybkie znikanie, wszelkiego rodza-
ju zjawisk i nieustanna tymczasowos¢ wszystkiego — to podstawowe wymiary co-
dzienno$ci. Rdwnoczesnie, tak nasze srodowisko zyciowe, jak i my sami stopniowo,
lecz coraz szybciej przyjmujemy formy hybrydyczne, w ktérych granice miedzy
bios i techne ulegajg rozmyciu. Zyjac z, w, poprzez, dzieki technologii rozwijanej w
oparciu o osiggniecia naukowe sklonni jesteSmy traktowac ten stan jako naturalny
i oczywisty, zapominajac jednocze$nie o kulturowych uwarunkowaniach zaréwno
samej technologii, jak i stanowigcej jej fundament nauki. Procesowi naturalizacji
technologii sprzyjaja, z jednej strony, mit obiektywnosci nauki, a z drugiej, dazenie
do transparentnosci samej technologii. W istotny sposob ksztaltuja one powszech-
ne wyobrazenie na temat specyfiki nauki i technologii oraz ich roli w dzisiejszym
$wiecie, ale zarazem w duzym stopniu wplywaja na samoswiadomos¢ czesci samych
naukowcow. Komplementarny do przywotanych powyzej opinii przesad sytuuje ak-
tywnos$¢ humanistéw i wszelkiej masci ,nie-technicznej” inteligencji na antypodach
jakiejkolwiek obiektywnej i weryfikowanej prawdy, w domenie wyobrazni, emocjo-

2 Zob. C. P. Snow, Dwie kultury, przel. Tadeusz Baszniak, Proszynski i S-ka, Warszawa 1999, s. 123-
168.
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nalnosci i subiektywnos¢. O ile jednak réznice dzielace obie kultury nie znikaja z
krajobrazu wspdlczesnosci, o tyle rownoczesnie coraz wazniejsze miejsce zajmuje w
nim alternatywa w postaci trzeciej kultury.

Co ciekawe, idea przekroczenia rdznic i ,budowania mostéw” pomiedzy na-
ukowcami i humanistami znalazla szczegélne miejsce w sztuce wspdlczesnej. Arty-
$ci od zawsze poszukiwali nowych sposobow i narzedzi poszerzajacych spektrum
estetycznych, lecz takze poznawczych mozliwosdci sztuki. Nowatorskie i ekspery-
mentalne podejscie do badania otaczajacej rzeczywistosci stanowi jej fundament
i jednoczesnie wskazuje na jej rdzenne pokrewienstwo z nauka. ,(...) Nieustanna
ciekawos¢, doktadna obserwacja natury, opracowywanie pozyskanych danych, teo-
retyzowanie, eksperymentowanie, tworzenie reprezentacji i komunikowanie wie-
dzy oraz mozliwych form jej zastosowania w przekonujacy sposob™ to cechy, ktore
zdaniem Stephena Wilsona wyznaczaly pokrewienstwo proto-sztuki i proto-nauki
juz w czasach prehistorycznych i pomimo ,wielkiego podzialu” wciaz s fundamen-
tem tak naukowego, jak i humanistycznego $wiatopogladu.

Koncepcja sztuki jako przestrzeni pomiedzy, jako mostu taczacego dwie kul-
tury wynika jednak nie tyle z prehistorycznych podobienstw, co z faktu, iz jedna
z najistotniejszych cech charakterystycznych dla praktyki artystycznej ostatniego
stulecie jest technologizacja sztuki zwigzana z wykorzystywaniem przez artystow
nowych technologii i mediéw. Otwieraly one nowe mozliwosci estetyczne, ale row-
nie czesto poddawane byly krytycznemu namystowi. Refleksyjne podejscie do tech-
nologii stworzonej i powszechnie wykorzystywanej poza kontekstem artystycznym
umozliwilo rozwdj sztuki, w ktdrej dyskurs metartystyczny, metatechnologiczny i
metakulturowy przenikajg sie, wplywaja na siebie i wzajemnie si¢ warunkuja. Arty-
$ci wykorzystujacy w swej praktyce osiggniecia wspolczesnej nauki i wysoka tech-
nologie moga by¢ uznani za awangarde trzeciej kultury, gdyz znajdujac si¢ pomie-
dzy dwoma obozami, korzystajac z ich tradycji i osiagnie¢ maja jednoczesnie szanse
zachowania krytycznego wobec nich dystansu. W XXI wieku rozumienie artysty
jako badacza i sztuki jako aktywnosci pokrewnej nauce, interpretacja praktyki ar-
tystycznej jako aktywnego, tworczego, ale zarazem krytycznego uczestnictwa w na-
ukowo technologicznej rewolucji to juz nie egzotyczne, ekscentryczne i marginalne,
lecz nalezace do gléwnego nurtu refleksji nad kulturg wspdtczesna stanowiska*.

3 Stephen Wilson, Science and Art - Looking Backward/Looking Forward, http://userwww.sfsu.
edu/~swilson/, url z dnia 11.01.2010.
4 Na temat trzeciej kultury w odniesieniu do wspotczesnych praktyk artystycznych pisali miedzy
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Sztuka jako krytyczny komentarz

Zwiazki miedzy nauka, technologig i sztuka przyjmuja rézne formy, jednak
teoretycy podejmujacy proby systematyzacji tej kwestii wskazujg na istnienie trzech
zasadniczych modeli owych relacji’. Pierwszy z nich, zakorzeniony w tradycyjnym
czy raczej modernistycznym etosie czystej, absolutnej sztuki, charakteryzuje si¢
utylitarnym podejsciem do osiaggnie¢ nauki i nowych technologii. Artysci zwracaja
sie ku nim, gdyz wzbogacaja one sztuke dostarczajac nowych tematéw i narzedzi
kreacji artystycznej. Poszerzeniu palety dotychczasowych $rodkéw wyrazowych
nie towarzyszy jednak w tym przypadku ani krytyczna refleksja, ani tym bardziej
udzial w badaniach naukowych. Drugi model oparty jest na przeswiadczeniu, iz
powinnoscig artysty jest inicjowanie i rozwijanie krytycznej debaty nad specyfika
nauki i technologii oraz ich rola we wspolczesnym $wiecie. W tym przypadku arty-
sta staje si¢ Swiadomym i kompetentnym komentatorem, by uzy¢ okreslenia zapro-
ponowanego przez Wilsona®, za$ praktyka artystyczna przyjmuje forme krytycznej
refleksji nad kulturowymi uwarunkowaniami nauki i technologii. Ostatni wariant
zaklada zaangazowanie artysty w badania naukowe i rozwoj nowych technologii.
Aktywno$¢ artystyczna przyjmuje tu posta¢ eksperymentalnych poszukiwan, kto-
rych celem i potencjalnym efektem jest rozwdj nauki i technologii.

Przywolana kategoryzacja ukazuje zasadnicza réznice miedzy pierwszym po-
dejsciem a dwoma kolejnymi modelami. Jednoczesnie wariant 2 i 3 wykazuja istot-
ne podobienstwa. Rozrdznienie pomiedzy nimi oparte jest na innym rozumieniu
kategorii innowacyjnosci oraz produktywnosci sztuki i zaktada zarazem inne formy
zaangazowania artystow w badania naukowe. Wspolne zas dla obu jest postrzega-
nie sztuki jako aktywnosci, ktéra, z jednej strony, wymaga doglebnej znajomosci

innymi John Brockman, (red.), Trzecia kultura. Nauka u progu trzeciego tysigclecia, przel. Piotr
Amsterdamski, Justyna i Marek Jannaszowie, Marcin Ryszkiewicz, Michal Tempczyk, Witold
Turopolski, Wydawnictwo CiS, Warszawa 1996; Victoria Vesna, Networked Triadic Spaces. Buckminster
Fuller and the Construction of the Information Personae, Centre for Advanced Inquiry in Interactive
Arts, University of Wales College, Newport 1999, http://vv.arts.ucla.edu/thesis/, url z dnia 15.13.2010;
Stephen Wilson, Information Arts. Intersections of Art, Science, and Technology, MIT Press, Cambridge
MA, London 2002; Graeme Sullivan, Art Practice as Research: Inquiry in the Vissual Arts, Sage
Publications, Thousands Oaks 2005.

5 Zob. Stephen Wilson, Information Arts, op. cit.; Michael Mateas, Interactive Drama. Art and Artificial
Intelligence, School of Computer Science, Computer Science Department, Carnegie Mellon University,
Pittsburgh 2002, www.cs.cmu.edu/~dgroup/papers/CMU-CS-02-206.pdf, url z dnia 15.02.2010.

6 Stephen Wilson, Information Arts, op. cit., s. 27.
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osiggnie¢ nauki i technologii, z drugiej natomiast, realnie wplywa na ich rozwdj i
ksztaltuje sposoby rozumienia ich specyfiki i statusu we wspodlczesnym $wiecie.

Mimo iz na poziomie teoretycznym dystynkcja migdzy krytycznym komenta-
rzem a kreatywnym zaangazowaniem jawi si¢ jako klarowna, praktyka wspotczesnej
sztuki technologicznej dowodzi, ze oba warianty czgsto przenikajg si¢. Krytyczna
refleksja nie wyklucza innowacyjnosci i vice versa, sztuka moze stymulowaé rozwoj
nauki i technologii oferujac przede wszystkim nowe, mniej ortodoksyjne i dogma-
tyczne podejscie do badan oraz wielo$¢ i réznorodnos¢ metod badawczych. Jednak
co najmniej tak samo istotne wydaje si¢ podejmowanie przez artystow krytycznej
refleksji nad stanem nauki i technologii oraz analizowanie ich kulturowego kontek-
stu. Zadania te s3 tym bardziej znaczace, bowiem nauka wciaz postrzegana bywa
jako niezalezna od wszelkiego kontekstu i nieuwarunkowana aktywno$¢ polegajaca
na poszukiwaniu czystej, obiektywnej prawdy. Cho¢ pozornie oddalona, czy wrecz
niedostepna dla przecietnego czlowieka, nauka jednak nie tylko zmienia jego eg-
zystencje, lecz wplywa takze na percepcje rzeczywisto$ci, sposoby jej rozumienia i
interpretowania, przyczynia si¢ do powstawania klisz poznawczych, ktére najczesciej
nieswiadomie wykorzystywane sg w zyciu codziennym i wplywaja na wiedze¢ potocz-
na. Sztuka, ktéra korzystajac z osiagnie¢ nauki i nowoczesnych technologii, a zarazem
czynigc swym przedmiotem ich kulturowy status, pozwala na wolne od idealizmu,
bardziej racjonalne spojrzenie zar6wno na fundujace nauke metanarracje, jej ukryte,
nieswiadome zalozenia, jak i na konsekwencje naukowej i technicznej rewolucji.

W kolejnych czgsciach tekstu podejme analiz¢ wybranych prac artystow, kto-
rzy w swej tworczosci korzystajg z, odnosza si¢ do i poddajg subwersyjnej analizie
zaréwno nauke, jak i technologie w celu ukazania ich kulturowego usytuowania oraz
uwarunkowania oraz wplywu na codzienne, zwykla zycie na poczatku XXI wieku.
Zdajac sobie sprawe z potencjalnie nieskonczonej otwartosci tak okreslonego celu
badawczego zaweze pole badan do sztuki czynigcej przedmiotem refleksji sztuczna
inteligencje. Oto powody, ktore sklonity mnie do podjecia takiej decyzji.

Zakorzenione w klasycznej cybernetyce (a jednoczesnie stanowiace jeden z
gltéwnych motoréw rewolucji cyfrowej) badania nad sztuczng inteligencja sa jedna
z najbardziej fascynujacych, wyzywajacych, kontrowersyjnych i zarazem wplywo-
wych dziedzin wspoélczesnej nauki. Skala i réznorodnos¢ podejmowanych wich ra-
mach zagadnien kaze mysle¢ o nazwie artificial intelligence raczej jako o ogélnym
szyldzie obejmujacym swym zakresem szereg konkurujacych ze soba, czy wrecz
sprzecznych, nurtéw. Rownoczesnie, cho¢ podejmowane w ich obrebie kwestie wy-
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magaja Scistej, fachowej wiedzy, trudno nie zauwazy¢, iz problematyka AI dawno
wykroczyla poza zamkniete laboratoria wyspecjalizowanych instytucji szerokim
strumieniem infiltrujac kulture u progu nowego millenium. Klasyczny nurt Al,
zwany tez ,twardym” (strong AI), $cisle powiazany z filozofig i cybernetyka kon-
centruje si¢ na badaniu natury ludzkiej inteligencji i poszukiwaniu mozliwosci
stworzenia sztucznych urzadzen zdolnych symulowa¢ jej funkcjonowanie. Pod
tym wzgledem uznany moze by¢ za wspoélczesna reinkarnacje odwiecznego ma-
rzenia ludzkosci o stworzeniu sztucznego czlowieka.

Tak zdefiniowany cel badawczy, zmaterializowany w wizji inteligentnych
sztucznych bytow, stanowil wyzwanie nie tylko dla naukowcoéw, lecz zarazem zna-
lazl istotne miejsce w kulturze popularnej w postaciach Golema, Frankensteina,
androidéw i droidéw licznie obecnych w masowej wyobrazni. Na drugim koncu
spektrum sytuuje si¢ nouvelle Al, zdecydowanie praktycznie zorientowany nurt
badan, ktorego centrum zainteresowania przesunigte zostato z ogoélnych koncepcji
inteligencji na badanie partykularnych jej przejawow, zaleznych od zréznicowanych
i specyficznych kontekstow sytuacyjnych. Poszukiwanie efektywnych rozwigzan
szczegdtowo zdefiniowanych probleméw zaowocowalo wypracowaniem koncep-
cji inteligentnych agentéw i inteligentnych systemow eksperckich, ktére doglebnie
zmienily posta¢ wspolczesnego przemystu komputerowego oraz technologii cyfro-
wych, a w konsekwencji w istotny sposob wplynely na przeobrazenia warunkéw
egzystencjalnych znacznej cze¢$ci mieszkancow globu. Te wysoce wyspecjalizowane,
dzialajace autonomicznie systemy rozplenily si¢ we wszystkich sferach ludzkiej ak-
tywnosci i staly sie nieusuwalnym, oczywistym i zarazem ,,naturalnym” wymiarem
zycia w erze cyfrowej. Cho¢ trudno wyobrazi¢ sobie spoteczenstwo informacyj-
ne bez tych innowacji technologicznych, to ich wplyw na przemiany kultury, ale
przede wszystkim na zycie zwyklych ludzi, wydaje si¢ ambiwalentny. Kojarzone z
modernizacja, rozwojem i postgpem interpretowane bywaja jako jednoznacznie
pozytywne czynniki przemian, jednak postrzegane z innej perspektywy ujawniaja
swa ciemniejszg strone — jako narzedzia wszechobecnej inwigilacji i kontroli stano-
wigcej zagrozenie tak dla prywatnosci i indywidualnej wolnosci jednostek, jak i dla
fundamentow spoteczenstwa obywatelskiego.

Oba nurty badan nad sztuczng inteligencja w istotnym stopniu modelu-
ja wspolczesng kulture. Z jednej strony dotykajg kwestii filozoficznych, takich jak
natura inteligencji, percepcji i komunikacji, relacje pomiedzy cialem a umystem,
rozumem i emocjami, swiadomoscig i nieSwiadomoscig. Jednak z drugiej, praktycz-
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ne zastosowania sztucznej inteligencji zmieniajg codzienng egzystencje milionéw
ludzi. Dlatego tez nie sposdb spoglada¢ na AI w oderwaniu od szerokiego kontek-
stu kulturowego, etycznego, ideologicznego czy politycznego. Nie powinien dziwic¢
tez fakt, iz problematyka ta stanowi przedmiot zainteresowania sztuki. Liczne za-
gadnienia szczegdtowe podejmowane byly w niezliczonych odstonach w literaturze
wspolczesnej i filmie. Sadze jednak, ze w kontekscie niniejszego tekstu szczegdlnie
interesujace i inspirujace s3 ujecia oraz aplikacje AI w sztuce nowych mediéw. Po
pierwsze, technologiczne zaplecze sztuki nowych mediéw (tzn. technologie infor-
macyjne) powstawalo oraz rozwija si¢ w symbiozie i pod silnym wplywem badan
nad sztuczng inteligencjg. Po drugie, artysci korzystajacy z nowych technologii mu-
szg dysponowac profesjonalng wiedzg i umiejetnosciami, co czesto wiaze si¢ z par-
tycypacja w badaniach naukowych. Po trzecie, znajac najnowsze osiggniecia nauko-
we i uczestniczac w rozwoju technologii artysci posiadajg mozliwo$¢ kompetentnej,
krytycznej ich analizy i oceny. Nie bez znaczenia wydaje si¢ takze fakt, iz pozostajac
mimo wszystko na zewnatrz srodowiska naukowcdéw i pracujac w oparciu o inne
metody i standardy artysci mogg ukazywac nauke i technologie w nowym, czesto
odkrywczym $wietle. Wszystkie wymienione czynniki odnajdujemy w praktyce ar-
tystycznej Kena Feingolda i Rafaela Lozano-Hemmera. Co istotne, cho¢ obaj artysci
postuguja sie w swych dzialaniach réznymi technologiami opartymi na sztucznej
inteligencji i przyjmujg zarazem postawe kompetentnych komentatordéw, ich prace
dotykaja odrebnych kwestii w zdecydowanie indywidualny sposoéb. Z tego wzgledu
analiza ich realizacji pozwala na ukazania odmiennych punktéw widzenia, postaw i
strategii w odniesieniu do kwestii relacji nauki, technologii i sztuki.

Zbedne cialo, wolna inteligencja

Problematyka sztucznej inteligencji stanowi jeden z zasadniczych motywow
tworczosci Kena Feingolda. Wigkszo$¢ zrealizowanych przezen od lat dziewigédzie-
sigtych minionego stulecia prac mozna by usytuowac w kategorii czatbotéw (chat-
terbots), a wiec obdarzonych formg sztucznej inteligencji cyfrowych agentow, kto-
rych zasadniczg cechg jest zdolno$¢ prowadzenia konwersacji z ludzmi, badz z po-
dobnymi sztucznymi bytami. Ze wzgledu na t¢ wlasciwo$¢ realizacje Feingolda nie
roznig si¢ znaczaco od klasycznych programéw konwersacyjnych takich jak stynna
Eliza (1969) Josepha Weizenbauma, czy stworzony przez Kennetha Colbyego Par-
ry (1972). Wprawdzie czatboty Feingolda sg znacznie bardziej skomplikowanymi i
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wyrafinowanymi formami sztucznej inteligencji, jednak podstawowy schemat ich
dzialania jest doktadnie ten sam: przyswojenie tekstu, jego analiza ze wzgledu na
stowa kluczowe, tworzenie asocjacji pomiedzy rozpoznanymi stowami a wyrazami i
frazami zapisanymi w bazie danych, a nastepnie formulowanie odpowiedzi w opar-
ciu o system symulacji jezyka naturalnego i procesor tekstu/mowy.

Na tym jednak konczg si¢ podobienstwa. Wspomniane powyzej klasyczne
czatboty byly wyrazem archetypicznego dla studiéw nad sztuczng inteligencja da-
zenia do stworzenia takiego oprogramowania i sprzetu, ktéry moglby z powodze-
niem odwzorowywac i symulowac ludzka inteligencje. Mimo iz dazenie to spotkalo
sie z pryncypialng krytyka, zostalo zakwestionowane i porzucone przez przedsta-
wicieli behawioralnie zorientowanego nurtu Al, za$ reakcje uzytkownikéw Elizy
sklonity samego Weizenbauma do przedstawienia zasadniczych watpliwo$ci wobec
tej tendencji’, to wcigz w powszechnym mniemaniu badania nad sztuczng inteli-
gencja wigzane sg z odwiecznym pragnieniem stworzenia sztucznego czltowieka.
Nawiazujac do tej tradycji czatboty Feingolda zarazem przekraczajg ja i dekonstru-
uja. Krytyka nie dotyczy w tym przypadku nierealistycznych zalozen czy utopijnego
charakteru stawianego celu. Nie odnosi si¢ tez wprost do kwestii technologicznych,
cho¢ wlasnie specyficzne, daleko odbiegajace od normy, wykorzystanie technologii
stanowi wazny aspekt przyjetej przez artyste strategii.

W pracach Feingolada znaczaca role odgrywa zestawienie wyrafinowanej
technologii cyfrowej, ktéra pozwala kreowanym przezen sztucznym istotom stysze¢
i mowi¢, z ich ludzka aparycja. Jego czatboty prezentowane sg najczesciej pod po-
stacig ,,ozywionych” rzezb, w realistycznej konwencji przedstawiajacych glowe sa-
mego autora lub ruchomych, mechanicznych lalek. Wydawac¢ by si¢ mogto, iz zabieg
antropomorfizacji powinien ulatwia¢ nawigzanie z nimi relacji i przyczyniac si¢ do
polepszenia komunikacji. Ruchome, mrugajace, uwazne, niemal ludzkie oczy, ani-
mowane usta, grymasy twarzy cho¢ niemal doskonale nasladuja ludzka mimike —
nie tylko nie niweluja dystansu miedzy maszyna a czlowiekiem, lecz przeciwnie,
zwiekszaja go i wprowadzajg dziwny niepokoj. Wrazenie obcosci wynika w duzej
mierze z braku, ktérym naznaczone sg inteligentne mechaniczne gtowy. Albowiem,
cho¢ obdarzone s3 ludzka twarza, rdownoczesnie pozbawione zostaly reszty ciatla.
Materializujgc czatboty w takiej wlasnie postaci Feingold w wyzywajacy sposdb sta-
wia pytanie o relacje miedzy cialem a inteligencja oraz sposoby, w jaki jest ona inter-

7 Joseph Weizenbaum, Computer Power and Human Reason: From Judgment to Calculation, W. H.
Freeman & Company, San Francisco 1976.
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pretowana w obszarze AI. W ostrej krytycznej perspektywie ukazuje jeden z filarow
metanarracji general AI - utrzymane w duchu Kartejanskiego dualizmu przeswiad-
czenie o wyzszosci umystu (i jego niezaleznosci) od ciala. Wskazuje takze, ze konse-
kwencja takiego podejscia jest instrumentalizacja i alienacja ciala rozumianego jako
nieistotny, czy wrecz marginalny wymiar ludzkiej egzystencji. Deprecjacja cielesno-
$ci na gruncie Al prowadzi do podzielanego miedzy innymi przez Hansa Moravca
przeswiadczenia, iz potencjalnie mozliwe jest wyabstrahowanie z ciata i swobod-
ne przemieszczanie opartej na inteligencji $wiadomosci z nosnika organicznego,
jakim jest cialo, w technologiczny - komputer. Instalacja If/Then (2001) otwiera
kolejne zwigzane z tym kontekstem mozliwosci interpretacyjne. Jesli rzeczywiscie
byloby tak, iz cialo jest tylko jednym z mozliwych nosnikéw ,,czystej” inteligencji,
to wowczas jego zwigzek z umystem musielibySmy uznac za calkowicie arbitralny,
przy czym jedynym aktywnym czynnikiem w tej relacji bylby oczywiscie umyst.
Cialo, bedace wylacznie zewnetrzng powloka autonomicznej inteligencji, jawi sie
jako przestrzen calkowicie dowolnych operacji, moze by¢ swobodnie konfigurowa-
ne, zmieniane lub w ogéle odrzucone. Mechaniczne, inteligentne glowy z instalacji
If/Then zadajg pytania o charakterze egzystencjalnym: ,,Kim jeste$my?”, ,,Skad po-
chodzimy?”, ,Dokad zmierzamy?”, ,,Gdzie jest nasze miejsce?”. Sytuacja ta zaskakuje
i dziwi, gdyz pytania te wydaja si¢ absurdalne w kontekscie materialnej formy ge-
nerujacych je czatbotéw. Obie glowy nie réznia si¢ bowiem niczym, nie majg zad-
nych cech szczegdlnych, zgodnie z opisem Feingolda wygladaja jak ,zgubione w
czasie transportu z fabryki czesci zamienne™. Budujac napigcie miedzy sztuczng
inteligencjq a jej materialng powloka Feingold wskazuje na jedna z gtéwnych konse-
kwencji odciele$nienia inteligencji. Cho¢ sztuczne glowy sa nosnikiem inteligencji,
to jednak nie majg zadnego znaczenia dla konstrukcji podmiotu i jego tozsamosci.
Oznacza to zarazem, iz tozsamy z inteligencja bezcielesny podmiot jawi sie jako
byt wolny od jakichkolwiek uwarunkowan o charakterze materialnym. W krzywym
zwierciadle gtow-czatbotéw ujawnia sie ontologiczny idealizm charakterystyczny
dla klasycznej fazy badan nad sztuczna inteligencja.

Niezwyktemu wygladowi czatbotow Feingolda towarzyszy co najmniej tak
samo niekonwencjonalne uzycie jezyka. S3 one bowiem niezwykle gadatliwe. Za-
projektowane przez Feingolda oprogramowanie pozwala im na generowanie im-
prowizowanych, w niewielkim stopniu predeterminowanych, logicznych ciggéw

8 Cytat z opisu pracy zamieszczonego na stronach autora. http://www.kenfeingold.com/catalog
html/, url z dnia 21.03.2010.
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wypowiedzi. Plynacy z ich ust potok stéw wydaje si¢ nie miec¢ konca, jednak bardziej
niz wylewno$¢ méwiacych automatéw zaskakuje sposob uzycia jezyka oraz formuto-
wania wypowiedzi. Obok logicznych zdan glowy potrafig tworzy¢ wypowiedzi znaj-
dujace sie na granicy wolnej poezji i beztadnego betkotu. Poprawnie wypowiadanym
stowom towarzysza nieartykulowane dzwieki ukladajace si¢ w diugie ciagi repetycji i
rymowanek. Rownoczesnie oscylujace na granicy zrozumialosci teksty wypowiadane
s3 czesto w sposob emocjonalny. Fakt ten nie powinien dziwi¢ zwazywszy na specy-
fike podejmowanych przez boty zagadnien. Trywialno$¢ graniczy tu z egzystencjal-
nym patosem, podtrzymujacym konwersacje grzecznosciowym zwrotom, towarzysza
pytania o charakterze filozoficznym. Last but not least glowy wykazujg zdolnos¢ do
autorefleksji, zastanawiaja si¢ nad swoja natura, pytaja o powdd i cel istnienia, potra-
fig oceniac siebie i innych, a takze dawa¢ wyraz wlasnym lgkom i pragnieniom. Gdy
sztuczny podmiot z pracy Head (1999-2000) wypowiada stowa ,,Jestem wycieniczony.

»9

Chcialbym, by kto$ mnie wylaczyt™ — prosba ta brzmi niczym wolanie o eutanazje.
Rozmowa z czatbotami stworzonymi przez Feingolda, badZ wystuchanie ich
monologu, przypomina bardziej spotkanie z balansujagcym na granicy $wiadomosci
i nieswiadomo$¢, ocierajacym si¢ o chorobe psychiczng cztowiekiem, niz komu-
nikacje z ,normalnym”, obdarzonym sztuczng inteligencja cyfrowym bytem. Ma-
nifestujgca sie¢ w mowie dziwaczna osobowo$¢ gtow kontrastuje z powszechnym
wyobrazeniem o tego typu sztucznych formach inteligencji. Wprawdzie mito jest
posiada¢ komputer, ktéry méwi, jednak forma i tres¢ komunikatéw oraz czas i po-
wdd ich wyglaszania w normalnych warunkach sg $cisle okreslone i decyduje o nich
uzytkownik. Normalna konwersacja z komputerem powinna by¢ przewidywalna i
logiczna, a wiec zrozumiala, zorientowana na jasno okreslony cel i efektywna, zas
sam sztuczny partner powinien zachowywac si¢ uprzejmie, by¢ przyjacielski i po-
mocny, a wiec zorientowany na uzytkownika i jemu stuzacy. Takie wyobrazenie o
moéwigcych botach wynika wprost z tradycji ,,Good Old-Fashioned” Al, definiujacej
inteligencje z perspektywy logicznego rozwigzywania probleméw i racjonalnej re-
prezentacji symbolicznej. Nie realizujac tego wzorca, czy raczej jawnie go kontestu-
jac, czatboty stworzone przez Feingolda, z jednej strony, zadajg pytania o znaczenie
nieracjonalnych, nieswiadomych i presymbolicznych form wiedzy i komunikacji
w procesie projektowania relacji miedzy czlowiekiem i komputerem, z drugiej, o
wplyw redukcyjnej wizji inteligencji na sposob postrzegania technologii i zarazem

9 Cytat z transkrypcji rozmowy z Glowa, zamieszczonej na stronach artysty. http://www.kenfeingold.
com/catalog_html/, url z dnia 23.03.2010.
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na sposob definiowania tego, co specyficznie ludzkie, miedzy innymi takich katego-
rii, jak osobowo$¢, podmiot i tozsamos¢.

Ekscentryczna osobowos¢ cechujaca czatboty nie tylko sklania do zastano-
wienia nad sposobem opisu inteligencji w obrebie GOFAI, lecz prowokuje zara-
zem do refleksji o charakterze bardziej ogélnym. Sprawiajac wrazenie samos$wiado-
mych glowy charakteryzuja si¢ zarazem sklonnoscig do schizofrenicznego rozpadu
osobowosci. Nieustannie probuja ustali¢ kim sg, starajg sie skonstruowac¢ spdjna
autonarracje, jednak kazda préba samookreslenia konczy sie fiaskiem. Proces ten,
cho¢ obecny w wigkszosci prac Feingolada, stanowi zasadniczy temat instalacji Pre-
asure to Speak (House of Cards) (2002). Wykorzystany w niej czatbot nie istnieje
materialnie, lecz ukazuje si¢ jako projekcja ekranowa. Ta wirtualna glowa prébuje
skonstruowa¢ swa wlasng narracje w oparciu o wypowiadane do mikrofonu stowa
interaktorow. Jednoczesnie stara si¢ odpowiada¢ na kazda wypowiedz wchodzac w
konwersacje z odwiedzajacymi. Oscylujac pomiedzy monologiem a dialogiem nie
potrafi zachowa¢ spdjnosci wlasnej opowiesci. Gubi wczesniejsze watki, nie jest w
stanie utrzymac ciagltodci historii, rozprasza sie i nieustannie rozpoczyna swa opo-
wies¢ od poczatku. W pracy tej wyraznie podkreslona zostaje zalezno$¢ czatbotow
od ludzi. Wlasna narracja glowy jest w rzeczywistosci patchworkiem zbudowanym
z fragmentow cudzych historii, ktére nie ukiadaja sie, gdyz nie moga, w zadna spoj-
ng calo$¢. Powstajaca w ten sposob heterogeniczna tozsamos¢ glowy stanowi odpo-
wiedZ na wizje podmiotowosci i tozsamosci wpisang w koncepcje general Al Pyta-
nie o istote inteligencji i jej znaczenie dla ksztaltowania okreslonego podmiotu za-
stapione zostaje jednak refleksja nad mozliwoscig istnienia wewnetrznie spdjnego,
$wiadomego siebie, refleksyjnego podmiotu. Sadze, iz Feingold nie tyle krytykuje
tu okreslony model podmiotowosci, co wyraza zasadnicza watpliwo$¢ w mozliwosé
uksztaltowania jakiegokolwiek stalego wzorca i zarazem zadaje pytanie o sensow-
no$¢ podejmowania tego typu prob. Jak zauwaza Mark Poster, wspodlczesnie nie
sposob mowi¢ o podmiocie w kategoriach stalosci, jedng ciagla narracje zastepuja
fragmentaryczne, porwane, zachodzace na siebie, czgsto sprzeczne mikronarracje,
za$ kategoria indywidualnosci (identity) opisuje ,,jednostke gleboko niepewng tego,
kim jest™°.

Czy w tym kontekscie dazenie do uksztaltowania odpowiednika ludzkiej in-
teligencji ma jeszcze jakgkolwiek racje bytu? Czy nie przyjmuje formy egzorcyzmu

10 Mark Poster, What's the Matter with the Internet, University of Minnesota Press, Minneapolis
2001,s. 7.
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dokonywanego na hybrydycznej rzeczywistosci w celu odzyskania utraconej jed-
nosci? Czy nie jest melancholijnym spojrzeniem w strone rozbitych metanarracji?
Korzystajac w subwersyjny sposéb z technologii inteligentnych botéw Ken Feingold
inicjuje dyskusje nie tylko nad kwestiami szczegélowymi, lecz przede wszystkim
nad filozoficznymi zalozeniami klasycznej AI i wynikajacymi z nich implikacjami
dla rozumienia natury czlowieka, wskazujac zarazem na ich problematyczny sta-
tus w plynnym ponowoczenym $wiecie. Jego schizofreniczne, pozbawione ciala
inteligentne glowy moga by¢ postrzegane jako karykatury poprawnie dzialajacych
czatbotéw. Za pomoca ich przerysowanej, hiperbolicznej formy dekonstruowany
jest mit czystej inteligencji. Cho¢ przynosza one krytyczny komentarz na temat
podstawowych zalozen general AI, mozna rozumie¢ je takze jako prowokacje ma-
jaca na celu rozbicie kulturowych klisz, przesadow i przeswiadczen, ktére ksztaltuja
wyobrazenie o sztucznej inteligencji w obszarze kultury popularnej. Widziane w
tej perspektywie sg one analizg relacji migedzy wizja naukowa a wiedza potoczna,
ktéra okazuje sie jej zwulgaryzowang forma. Spogladajac na nauke przez pryzmat
krzywego zwierciadla wiedzy potocznej mozna jednak wyrazniej dostrzec pomyl-
ki, sprzecznosci i przeoczenia obecne w naukowym ogladzie rzeczywistosci. Taka
funkcje pelnig tez czatboty Feingolda.

System wie lepiej: sztuczna inteligencja w sluzbie cyfrowego nadzoru

Trudno wyobrazi¢ sobie funkcjonowanie wspolczesnego $wiata bez po-
wszechnego wykorzystania inteligentnych agentéw i systemoéw eksperckich. Jesz-
cze trudniej okresli¢ wszystkie obszary, w ktdrych istotng role odgrywaja te formy
sztucznej inteligencji, tym bardziej, iz funkcjonujg one zazwyczaj w tle, w sposéb
automatyczny i niezauwazalny wykonujac powierzone im zadania. Postrzegane i
oceniane s przez pryzmat efektywnosci. Stworzone dla celéw czysto praktycznych,
nie tylko ulatwiaja wykonywanie licznych zadan, ale czesto zastepuja cztowieka
przejmujac pola aktywnosci zastrzezone wczesnie dla ludzkich agentéw. Tak dzieje
sie miedzy innymi w obszarze cyfrowego nadzoru. Przypadek ten jest zarazem szcze-
golnie znaczacy z dwoch powoddéw. Po pierwsze, ze wzgledu na fakt, iz wykorzysta-
nie technologii sztucznej inteligencji doprowadzito do radykalnego przeksztalcenie
technik inwigilacji. Po drugie dlatego, gdyz sprawowany przy uzyciu cyfrowych
narzedzi nadzor stat si¢ jednym z podstawowych wyznacznikéw wspolczesnej kul-
tury i zarazem w duzym stopniu wplywa na ksztalt spoleczenstwa informacyjnego
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i cyberkultury. Wspélczesna inwigilacja funkcjonuje w oparciu o polfaczone sieci
baz danych. Struktura sieci rozproszonej umozliwia potaczenie oddzielnych zaso-
boéw informacji gromadzonych przez rézne podmioty w réznych celach i ulatwia
dostep do heteregoenicznych informacji dotyczacych konkretnych podmiotéw. W
ten sposob powstaje opisywany przez Kevin D. Haggertyego i Richarda V. Ericsona
asamblaz nadzoru'!, ktérego dzialanie w réwnej mierze opiera si¢ na pozyskiwaniu
danych i ich przetwarzaniu, co na profilowaniu i konstruowaniu informacyjnego
cienia rzeczywisto$ci. Poniewaz charakter tych proceséw zalezy wprost od specyfiki
stosowanych inteligentnych narzedzi, usprawiedliwiona wydaje si¢ teza, iz wlasnie
w praktykach cyfrowej inwigilacji ze szczegdlng intensywnos$cia manifestuje sie
wplyw badan nad sztuczng inteligencja na wspodlczesne spoteczenstwo i kulture.
Problematyka ta stanowi jeden z zasadniczych tematow tworczosci Rafaela Lozano-
Hemmera, uwazam jednak, iz w kontekscie niniejszego tekstu szczegdlnie ciekawe
i wartosciowe wydajg si¢ trzy zrealizowane przezen, miedzy 2005 a 2007 rokiem,
interaktywne instalacje: Third Person, Subtitled Public i Blow Up.

W pierwszej z prac wykorzystany zostal system rozpoznawania i przetwarza-
nia obrazu wspdtpracujacy z jezykowa baza danych. Wyczuwajac i $ledzac obecnos¢
widza-interaktora'? generuje on i wyswietla na monitorze jego/jej portret zbudowa-
ny z setek czasownikéw w trzeciej osobie liczby pojedynczej. Istotna w przypadku
tej pracy jest dialektyka pomiedzy wizualnym podobienstwem wygenerowanej figu-
ry ekranowej a catkowitg przypadkowoscia stow, z ktorych zlozona jest owa wirtu-
alna podobizna. Specyficzna relacja pomiedzy przedstawieniem ikonicznym, ktore
jest wprawdzie schematycznym i uproszczonym, lecz jednak analogicznym odwzo-
rowaniem realnej osoby, a jej/jego jezykowym obrazem, ktéry jest abstrakcyjny i
stworzony z calkowicie przypadkowo dobranych stéw - ujawnia ograniczenia obu
sposobdw odwzorowania rzeczywisto$ci. Pierwszy z nich, dzialajac tylko w opar-

11 Kevin D. Haggerty, Richard V. Ericson, The Surveillant Assamblage, ,,British Journal of Sociology”
2000, nr 51(4), 5. 605-622.

12 Uzywam tu okreslenia ,widz-interaktor” by podkredli¢, iz w przypadku omawianych prac
swoboda aktywnodci interaktora i jego wplyw na zachodzace procesy sa radykalnie ograniczone.
Choc¢ jego obecno$¢ jest warunkiem koniecznym zaistnienia pracy, to traktowany jest on calkowicie
instrumentalnie jako czynnik konieczny do uruchomienia dziejacych si¢ niezaleznie od niego
proceséw. Projektujac w taki wlasnie sposéb interaktywnos$¢ Lozano-Hemmer akcentuje zarazem fakt,
ze zdecydowana wigkszo$¢ wspoélczesnych cyfrowych form inwigilacji przebiega poza $wiadomoscia
poddawanych nim o0séb, a jedli nawet jest u§wiadamiana to pozostaje poza ich wpltywem. Wspolczesny
nadzor cyfrowy sprawia, iz wszyscy jeste$my przede wszystkim widzami obserwujacymi rozgrywajacy
sie z naszym udzialem, lecz niezaleznie od naszej woli spektakl usieciowionej, rozproszonej
inwigilacji.
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ciu o i na danych wizualnych pozwala jedynie na uchwycenie zewnetrznego podo-
bienstwa. W przypadku jezykowej reprezentacji na plan pierwszy wysuwa sie nato-
miast jej calkowita arbitralno$¢ i absurdalnos¢, gdyz wybodr stéw dokonywany jest
automatycznie, a przypisanie okreslonych czasownikéw konkretnej osobie nie ma
jakiegokolwiek zwigzku z jej zachowaniem. Wynikajaca z automatyzmu absurdal-
nos$¢ opisu jezykowego, catkowity brak zwiazku z opisywang postacia, sktaniajg do
zastanowienia nad mechanizmami, ktdre kieruja procesem przetwarzania informa-
cji i wytwarzania sobowtora informacyjnego. Realne podobienstwo, zakorzenienie
w biografii konkretnej osoby, odniesienie do przezytych doswiadczen i osobniczej
historii przestajg mie¢ w tym przypadku znaczenie, nie stanowig juz punktu od-
niesienia. Podobienstwo ma charakter na wskro§ umowny z chwilg, gdy podsta-
wowg praktyka nadzoru staje si¢ symulacja, profilowanie i przetwarzanie danych
przez okreslony inteligentny system ekspercki. Jak kazdy tego typu system takze ten
skonstruowany przez artyste posiada wyraznie okreslony cel i procedury stuzace
jego osiagnieciu. Z praktycznego punktu widzenia wydaja sie one proste, by nie
powiedzie¢ banalne, jednak specyficzna konfiguracja poszczegdlnych elementéw
pracy otwiera mozliwosci interpretacji dalece przekraczajace techniczng efektyw-
no$¢. Podstawowe dla struktury Third Person napigcie pomigdzy przedstawieniem
ikonicznym i werbalnym akcentuje paradoksalng nature kreowanego przez system
informacyjnego profilu postaci, ktéry zarazem przypomina i odrdznia si¢ od mate-
rialnego pierwowzoru. Jednakze informacyjny klon, bedac wytworem automatycz-
nie przeprowadzanych operacji dokonywanych przez system obdarzony sztuczna
inteligencje, potrafi rzuca¢ realny cien zdolny przystoni¢, czy nawet zastapic¢ zbu-
dowany z ciata i kosci pierwowzér. W kulturze asamblazu nadzoru pytanie o reguly
przetwarzania informacji i zasady funkcjonowania takich inteligentnych systeméw
staje si¢ zatem pytaniem o charakterze egzystencjalnym.

Podczas gdy Third Person uzna¢ mozna za instalacje podejmujaca przede
wszystkim kwesti¢ specyfiki nadzoru zorientowanego na symulacje i profilowanie
cyfrowych sobowtorow, Subtitled Public bada, w jaki sposob wykorzystanie inte-
ligentnych narzedzi w praktykach cyfrowej inwigilacji wptywa na zycie zwyklych
ludzi, ich tozsamos¢, formy relacji spotecznych i obecno$¢ w przestrzeni publicz-
nej. Ponownie, jezykowy opis ma charakter arbitralny i przypadkowy, jednak w tym
przypadku znikajg jakiekolwiek pozory zwiazku miedzy cztowiekiem a przypisa-
nymi mu okresleniami. Co wigcej, o ile Third Person operowalo ztozonym opisem
oddajacym do pewnego stopnia specyfike niejednoznacznej, wielowymiarowej,
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wewnetrznie niespdjnej i ptynnej ponowoczesnej tozsamosci, o tyle Subtitled Pu-
blic stanowi brutalng manifestacje schematyzujacej sity cyfrowej inwigilacji. Kazda
osoba wchodzgca w przestrzen instalacji jest automatycznie wykrywana przez sys-
tem kamer przemystowych potaczonych z komputerem, ktéry generuje pojedyncze
okreslenie projektowane na konkretna osobe¢ (ponownie czasownik w trzeciej oso-
bie). Tym samym widz-interaktor zostaje sprowadzony do jednego, wybranego na
drodze losowej stowa. Co wigcej, raz przypisanego okreslenia nie mozna si¢ pozby¢.
W ten sposdb kazdy uczestnik instalacji staje si¢ niewolnikiem przypisanego mu
sfownego opisu, za$ akt przypisania stowa przybiera forme stygmatyzacji. Wraz z
pojawieniem si¢ wyswietlanego na ciele widza-interaktora wyrazu na dalszy plan
schodzi jego realna fizyczna obecno$¢, przestaje mie¢ ona znaczenie w konfrontacji
z generowanym przez zewnetrzng site, w oparciu o nieznane reguly, arbitralnym
okresleniem. Wrazenie to poteguje ciemnos¢ skrywajaca wszystkich uczestnikéw.
Sa oni widoczni dla siebie jedynie poprzez projektowane stowa, ich obecnos¢ zosta-
je sprowadzona do przypadkowo okreslajacych ich stéw. Dodatkowo walka z nim
nie przynosi rezultatow, wszelkie samodzielnie podejmowane proby uwolnienia si¢
od natretnego emblematu sg bezowocne. Istnieje jednak jeden sposob pozbycia sig
ucigzliwego, stygmatyzujacego czasownika — dotknigcie innej osoby znajdujacej si¢
w obrebie instalacji. W pierwszej chwili wydaje sig, iz cialo stanowi narzedzie wy-
zwolenia podmiotu. Niestety, ulga zwigzana z pozbyciem si¢ niewygodnego i ucigz-
liwego stowa jest chwilowa. Dotyk prowadzi bowiem jedynie do wymiany okreslen
przypisanych dwoém réznym osobom. Stygmaty okazuja sie calkowicie niezalezne
od nosiciela, nie sg przypisane nikomu konkretnemu, przemieszczajg sie niczym
wirus, z jednej ofiary na druga. Nie wazne jest zatem nie tylko zachowanie okre-
slonych oséb, ale rownie nieistotne okazuje sie to, w jaki sposéb dana osoba zostaje
okreslona. Liczy si¢ sam proces nadawania znaczenia ludzkiej egzystencji za spra-
wa dzialajacego autonomicznie, automatycznie i bezwarunkowo systemu. Lozano-
Hemmer ujmuje te kwesti¢ w nastepujacy sposob:

Nadzér nigdy nie probuje przejaé naszych stéw i obrazéw. W moich ostatnich pracach pytam,
co staloby sie, gdyby wszystkie kamery zaczely dzialaé jak projektory i przyporzadkowaty nam

nazwy i obrazy zamiast je pozyskiwac?®.

13 Cytat pochodzi z rozmowy przeprowadzonej z artysta przez José Luis Barrios. http://www.lozano-
hemmer.com/english/texts.htm, url z dnia 17.02.2010.
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Kolejna praca Lozano-Hemmera pod tytulem Blow Up rozwija zasygnalizo-
wang powyzej kwestie zwrotnosci i wymiennosci obserwacji i projekeji, monito-
ringu i symulacji. Uwaga w niej skupiona jest na konsekwencjach cyfrowego roz-
szerzenia mozliwosci tradycyjnych systeméw monitoringu w obiegu zamknietym
(CCTV - Closed Circuit Television). Praca wskazuje na dialektyczny zwiazek po-
miedzy zorientowang na przeszlos¢ analogowa obserwacjg rzeczywistosci i wybie-
gajacymi do przodu, wyprzedzajacymi wydarzenia procedurami profilowania przy-
sztosci, miedzy reprezentacjg a symulacjg, zapisem danych i ich przetwarzaniem.
Instalacja zfoZona jest z kamery wideo, ktéra chwyta obraz widza-interaktora oraz
oprogramowania w postaci sztucznej inteligencji, ktére pozwala na generowanie do
2400 alternatywnych wizji tej samej przestrzeni powstalych w oparciu o modyfika-
cje pierwotnego obrazu wideo. Widz-interaktor obserwuje dziejacy si¢ przed jego
oczami proces fragmentacji i multiplikacji swego wizerunku. Rozpada si¢ on na
drobne elementy, ktorych liczba wzrasta do momentu, gdy staja si¢ one niemal nie
odrdznialne i zaczynaja przypominac piksele cyfrowego obrazu. W pracy tej Loza-
no-Hemmer akcentuje problem inflacji nadzoru i przetadowania informacyjnego,
ktérych efektem moze by¢ zerwanie ciaglo$ci migdzy realng osobg, analogicznym
jej przedstawieniem i cyfrowym profilem.

Przywolane instalacje meksykanskiego artysty przynosza zréznicowane ar-
tystyczne analizy sposobow aplikowania inteligentnych technologii w kontekscie
praktyk nadzoru i jednoczesnie inicjuja refleksje nad konsekwencjami powszech-
nego ich wykorzystania. Z jednej strony, zaawansowane technologie inwigilacyj-
ne, ktére w zalozeniu majg gwarantowa¢ dokladnos¢, poprawnos¢ i efektywnosé
obserwacji same przyczyniaja si¢ do niekontrolowanego przyrostu pozyskiwanych
danych, co w konsekwencji moze prowadzi¢ do nie dajacego si¢ opanowa¢ chaosu
informacyjnego. Z drugiej strony, majace zaradzi¢ temu procesowi inteligentne sys-
temy przetwarzania danych czynig problematycznym wiarygodnos¢ uzyskiwanych
za ich posrednictwem informacji. Funkcjonujg one bowiem w oparciu o z gory zapi-
sane reguly, zas$ ich projektowanie oraz modelowanie zachowania nie dokonuje si¢ w
prozni kulturowej. Przeciwnie, okreslenie, co stanowi¢ bedzie przedmiot operacji, w
jaki sposob pozyskiwane beda dane, jakie beda procedury ich przetwarzania - zale-
zy od decyzji ich tworcéw oraz ich mocodawcdéw. Sztuczna percepcja, dedukeja, ka-
tegoryzacja, wycigganie wnioskow, rozwigzywanie probleméw oraz reprezentowa-
nie wiedzy to procesy, ktére w zadnym razie nie sg neutralne i co wigcej, zazwyczaj
nie s3 tez transparentne. Stanowig natomiast wypadkowa partykularnych interesow
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i okreslonych ideologii. Rownoczesnie dyktat efektywnosci wymusza uproszczenie
funkcjonowania systemow. Fakt ten ma szczegoélne znaczenie w kontekscie cyfrowej
inwigilacji rozumianej juz nie jako odwzorowanie, ale profilowanie rzeczywisto$ci.
Jak zauwaza Lozano-Hemmer:

Wiszystko to dotyczy bezposrednio technologii stworzonej do dyskryminowania w oparciu o wro-
dzone przesady. Wspolczesna intensyfikacja nadzoru jest czyms niezwykle problematycznym,

poniewaz, jak ujmuje to Manuel DeLanda, ,,obdarza maszyny wladza podejmowania decyzji"*.

Zakonczenie

Zaréwno nauka jak i sztuka, cho¢ korzystaja z odmiennych metodologii, sta-
nowig wyraz dazenia cztowieka do poznania i opanowania natury. Poznawczy cha-
rakter tych dwéch form kulturowej aktywnosci nieodtacznie powigzany jest jednak
z wymiarem kreacyjnym. Nauka i sztuka nie tylko odwzorowuja rzeczywistosc, lecz
takze, a moze przede wszystkim, modelujg $wiat czlowieka, jego zycie i jego samego.
Analizowane w niniejszym tekscie prace odnoszg si¢ do nauki, technologii i sztuki
jako sil, ktére decydujg o ksztalcie wspolczesnego swiata. Dekonstruujac swiatopo-
glad naukowy, wskazujac na jego kontekstualno$¢ i kulturowe uwarunkowania, ale
tez analizujac konsekwencje rewolucji naukowo-technicznej sztuka przyczynia sie,
z jednej strony, do wzrostu samoswiadomosci nauki, z drugiej, spelnia funkcje ada-
ptacyjna. Dokonujac translacji hermetycznego jezyka nauki na bardziej intuicyjny
jezyk sztuki pozwala na latwiejsze przyswojenie dyskursu naukowego. Prace Fein-
golda i Lozano-Hemmera oferujg jednak przede wszystkim krytyczng perspektywe,
dzieki ktorej rozplywa si¢ mit obiektywnosci i transparentnosci nauki i technologii,
zas$ to, co na pozor naturalne i oczywiste ujawnia swa uwarunkowang nature.
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Jakub Luka

Tajemnice regalu z plytami - sampling obnazony

Artykul pokazuje sampling jako naczelng strategie tworcza rzadzaca rynkiem produkcji muzycznej,
a tym samym majacg olbrzymi wplyw na dzwieki docierajace do uszu przecietnego odbiorcy wspdt-
czesnej muzyki. Autor opisuje zagadnienie samplingu w szerokim kontekscie kulturowym zwracajac
szczegolnie uwage na przelom na gruncie muzyki, ktéry zainicjowal powstanie opisywanej w tekscie
cyfrowej technologii obrobki dzwigku. W artykule pojawiaja sie: przejrzysta definicja oraz podstawo-
we zagadnienia techniczne samplingu, pozbawione teoretycznych zawitoéci. Zagadnienie pokazane
zostaje przez pryzmat przemian zachodzacych na gruncie kultury digitalnej (internet, ale tez problemy
z prawem autorskim w czasach kultury sieciowej), a takze szczegélowo opisanych, indywidualnych

doswiadczen autora w wieloletniej — studyjnej oraz scenicznej — pracy z dzwigkiem.
1. Co to jest sampling?
1.1 Sampling dla humanistow

Zaczne od zdania: ,Nazywam si¢ Kuba Luka”. Jezeli napisze: ,,Nazywamsie-
kubatuka” bedzie ono nadal czytelne, jednak odszyfrowanie jego pierwotnej tresci
zajmie wiecej czasu. Mozna mnozy¢ warianty: ,,Kuba si¢ Luka nazywam’, ,Luka
nazywam si¢ Kuba’, ,,Si¢ Kuba nazywam Luka” Ale kiedy zapisze zdanie w formie:
»Uabkiesuaklzwyaman” lub ,UaaUUaUaaUbkkbbkbki¢ieieieUaUaeiiesuaklzwy-
anamnammmmaaannman’ — straci ono bez watpienia kontekst oraz tres¢.

Prosze wyobrazi¢ sobie nastepujacg rzecz. Z wszystkich ksiazek, ktore posia-
dam w domu wybralem ulubione cytaty. Przepisalem je przy pomocy edytora tek-
stu (transponujgc je tym samym na postac cyfrowg) i zapisalem na twardym dysku
komputera. Powiedzmy, zZe powstalo z tego 300 stron pisanych czcionka Times New
Roman o wielko$ci 12 punktéw i 1,5 interlinii migdzy wierszami. Na bazie tego
ogromu informacji skonstruowalem tekst, ktoéry macie teraz przed oczami. Poroz-
ktadatem ksigzki na cytaty, zdania na stowa po to, by wszystko podzieli¢ na litery.
Dalo mi to w sumie jakie$§ 840000 znakéw, a w oparciu o metode transformacji
zdania ,Nazywam si¢ Kuba Luka” stworzylem co$ nowego — usuwajac pierwotny
kontekst zostawilem jedynie material wyjsciowy - budulec.



Nie musz¢ chyba dodawa¢, iz tego typu dzialanie byloby niezwykle praco-
chlonne i oczywiscie nie podjalem si¢ takiego eksperymentu — wole korzystaé ze
znakoéw na klawiaturze i dowolnie je zwielokrotniaé, zamiast przestawiac litery w
cytatach z moich ulubionych ksigzek.

Pokazalem powyzej metaforycznie na czym polega sampling. Skorzystalem
z przyktadu tekstu i zanim krok po kroku przedstawie to zagadnienie w jego ,,na-
turalnym’, a wigc dzwiekowym $rodowisku, kilka kwestii wymaga wyjasnienia. W
tekscie tym pojawi sie wiele faktéw. Wszystkie, ktére odwolujg sie bezposrednio do
mojego doswiadczenia w pracy studyjnej, to rzeczy jak najbardziej sprawdzone oraz
prawdziwe. Natomiast w czesci poswieconej pladrofonii odwotam sie¢ do informacji
znajdujacych si¢ we wkladkach plyt, lecz réwniez do plotek oraz wlasnych przypusz-
czen, ktorych prawdziwo$¢ jestem w stanie sprawdzi¢ jedynie poprzez poréwnanie
przykladéw metoda ,na ucho” Dla przyktadu - zespoly Nine Inch Nails oraz De-
peche Mode nie podajg zrédta sampli, z ktérych korzystajg, a Bjork informuje tylko
o niektérych. Uwazam, iz wykonalem swoja prace rzetelnie, jednak sa miejsca, w
ktorych moglem mina¢ sie¢ z prawda. Mam nadzieje, ze po przeczytaniu tego tekstu
dojdziecie do wniosku, iz technologia cyfrowa daje tak duze mozliwosci manipula-
cji dzwigkiem, ze rozpoznanie materiatu wyjsciowego jest czgsto niemozliwe. Dwie
ostatnie czesci artykulu okreslitem mianem jawnego oraz ukrytego aspektu sam-
plingu. Sampling w swej jawnej formie, to kazdy taki przypadek, kiedy przecietny
odbiorca jest w stanie stwierdzi¢ albo chociaz przypuszczaé, iz producent lub autor
nagrania muzycznego korzystal z technologii, o ktdrej tu pisz¢. Natomiast aspekt
ukryty, to — analogicznie - sytuacja, w ktorej rozpoznanie samplingu w nagraniu jest
z wielu wzgledéw niemozliwe. Dlatego tez w czesci dotyczacej jawnego aspektu sam-
plingu odwoluje sie do przykladéw pochodzacych z calego swiata muzyki, natomiast
w czesci poswigconej aspektowi ukrytemu, pisze w zasadzie wylacznie o wlasnym
doswiadczeniu w pracy studyjnej, podajac konkretne przyktady swoich produkji.

Jeszcze jedna kwestia wymaga na wstepie wyjasnienia. Zaktadam, iz artykut
6w kieruje gtéwnie do humanistow. W zwigzku z tym bede sie wystrzegal korzy-
stania z nadmiernej ilosci opiséw technicznych, poniewaz wiem, ze na osoby, ktore
pierwszy raz maja do czynienia z tematem samplingu szczegély takie dzialajg ra-
czej odstraszajgco. Tekst skonstruowalbym na pewno inaczej kierujac go do produ-
centéw muzycznych oraz muzykologéw. Proporcje zmienilyby sie i zdecydowanie
mniej miejsca poswiecitbym pladrofonii, wydluzajac ostatnig cze$¢ tekstu. Podal-
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bym jednoczesnie detale, takie jak nazwy i ustawienia uzywanych wtyczek oraz
urzadzen, a takze mase innych danych, ktdre dla wielu odbiorcow tego tekstu okaza
sie najzwyczajniej w $wiecie zbedne.

Postanowilem réwniez, jak to tylko mozliwe, ograniczy¢ bezposrednie od-
wolania do teorii humanistycznej, ktorg poznatem przez lata. Nie wydaje mi sie,
by pisanie o samplingu zyskalo na wartosci naszpikowane cytatami, ktére w nieco
sztuczny sposéb odnosilyby do dziel Marshalla McLuhana czy Lva Manovicha oraz
wielu innych autoréw, ktorzy wplyneli na moj sposob postrzegania kulturowych
roznic miedzy technologia analogowa oraz cyfrowa. Wydaje mi sig, ze na poziomie
opracowania tematu samplingu mozna dopusci¢ si¢ bardziej przyjaznego dyskursu,
ktdry i tak z pewnoscig niejednokrotnie wyda si¢ zawity, z uwagi na naturalny pro-
blem wynikajacy z werbalnego opisu srodowiska akustycznego oraz technicznego.
Zapraszam zatem do krotkiej podrozy, ktora, mam nadzieje, pokaze chociaz w ma-
tym stopniu, z czego sklada si¢ wiele lubianych i stuchanych wspétczesnie ptyt.

1.2 Od dzwieku analogowego, do fenomenologii dzwieku cyfrowego

Nie sposob pisa¢ o samplingu, nie zwracajac uwagi na pewien istotny prze-
fom w produkcji dzwigku, jaki nastapil na przestrzeni ostatnich kilkudziesieciu lat.
W 2010 roku bardzo trudno jest mi wyobrazi¢ sobie, iz kiedys dzwigku si¢ przede
wszystkim stuchalo. Brzmi enigmatycznie? Spiesze z wyjasnieniami. W okolicach
1997 roku pierwszy raz znalazlem sie w studiu podczas nagrania swojej tasmy demo.
Realizator korzystal sporadycznie z komputera, a uwaga nas wszystkich skupiata si¢
gltéwnie na tym, co styszymy - konkretnie na tym, co rejestrowal magnetofon szpu-
lowy. Podczas mojej kolejnej sesji nagraniowej, w 1999 roku, komputer réwniez pel-
nil marginalng role (zostal wiaczony raz podczas masteringu materialu). Naszym
podstawowym zmyslem przy pracy byt nadal stuch, a caly proces nagrania odbywat
sie przy uzyciu o§miosladowych rejestratorow.

The Beatles uzyli o§miosladowego magnetofonu dopiero w 1968 roku, pod-
czas sesji nagraniowej ptyty The Beatles (potocznie nazywanej White Album). Tym
samym tak skomplikowane oraz pionierskie aranzacyjnie i produkcyjnie dzieta, jak
Revolver, Sgt. Peppers Lonely Hearts Club Band czy Magical Mystery Tour zostaly
stworzone przy uzyciu kilku cztero§ladow - partie czterech $ciezek byly czyszczone,
miksowane i zgrywane jako jeden $lad na kolejny magnetofon. Oto jak wygladat pro-
ces produkcji utworu Getting Better z ptyty Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club Band:
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Sekcja rytmiczna basu, bebnéw, gitary oraz pianina elektrycznego Pianet zostala nagrana na
wszystkich czterech dostepnych sladach. Zostaly one zmiksowane na jeden $lad kolejnego ma-
gnetofonu, na ktérym pozostawaly jeszcze trzy wolne $lady na ponowne zgrania. Dodatkowe
bebny i bas zostaly nagrane na $lad numer 2 oraz zdublowane na $ladzie numer trzy. Ostatni
wolny §lad zostal wykorzystany do nagrania partii tambury oraz pianina. W trakcie kopiowania
na trzeci magnetofon dwa $lady basu i bebnéw zostaly umieszczone na jednym $ladzie, a partie
tambury i pianina zostaly zmiksowane z sekcja rytmiczng. To zwalnialo dwa $lady, na ktérych
mozna bylto nagra¢ dwie $ciezki gtéwnego wokalu oraz harmonie i klaskanie w dlonie. Ten trzeci
magnetofon byl pdzniej kopiowany na czwarty magnetofon, co pozwalato zgraé dwa §lady woka-
lu na jeden, dzieki czemu zwalniat si¢ §lad na zgranie partii gitary. Na koncu tego diugotrwalego

procesu pozostawalo dziesie¢ niezaleznych sladéw, na bazie ktorych sfinalizowano utwor'.

Wréémy do roku 2010. Sercem studia nagran w zdecydowanej wigkszo-
$ci przypadkow jest komputer, ktory zmarginalizowal dawne formy zapisu dzwig-
ku (co nie znaczy, ze tasma zostala catkowicie wyparta). Ograniczenia dotycza-
ce ilodci Sladéw przestaly w zasadzie istnie¢ - ich maksymalna ilo§¢ zalezy juz
chyba tylko od mocy obliczeniowej procesora oraz pojemnosci twardego dysku.
Ciezkie stoly mikserskie oraz masa studyjnych urzadzen, posiadaja swe wirtu-
alne odpowiedniki, ktdre za pomoca klikniecia myszy dostepne sa — co bardzo
istotne — na ekranie komputera. Tym samym zmyst stuchu zostal przedluzony
o zmyst wzroku, a patrzenie na dzwigk zdaje si¢ by¢ tak samo naturalne jak stuchanie.
Kazdy z nagranych instrumentéw jest obecnie czyms, co komputer wizualizuje na
ekranie. Bez wzgledu na to, czy mamy do czynienia z glosem ludzkim, gitara, per-
kusja czy syntezatorem - otrzymujemy nieruchome widmo fali na calej dlugosci jej
trwania. Ponadto, widmo to mozemy powigksza¢ do rozmiaréw fragmentow, ktorych
nasze ucho nigdy by nie wychwycito.

W tym miejscu wyjasnie pierwszy trudny termin, istotny dla dalszego rozu-
mienia tresci zawartych w tym tekscie. Sample to - w dostownym tlumaczeniu -
probki. Nazwa ta pochodzi od pobierania probek materialu dzwigkowego i ma ona
dwa znaczenia, ktére moga takze si¢ tutaj pojawi¢. Z jednej strony, najczesciej bede
pisat o samplach - prébkach, czyli o duzych (w takim sensie, Ze jesteSmy je w sta-
nie uslysze¢) fragmentach dzwigkowych. Z drugiej za$, beda to najmniejsze czesci
sygnalu pobierane przez urzadzenie cyfrowe w stalej ilosci w okreslonym odcinku

1 Opis pochodzi z wkladki zremasterowanej wersji albumu The Beatles Sgt. Pepper’s Lonely Hearts
Club Band, EMI 094638241928, 2009.
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czasu. Terminem okreslajacym to zjawisko jest czestotliwo$¢ probkowania podawana
w herzach. Dla przyktadu - na ptytach CD znajduje si¢ dzwiek o czestotliwosci prob-
kowania 44,1 kHz. Znaczy to, iz nagranie takie jest podzielone na réwnej dlugosci
fragmenty (probki), ktérych w jednej sekundzie znajduje si¢ 44100. Komputerowe
edytory audio czesto pozwalaja nam powigkszy¢ na ekranie widmo fali do rozmia-
ru takiej pojedynczej probki. Na poziomie styszalnosci i ludzkiej percepcji mamy do
czynienia z czystg abstrakcja, natomiast od strony wizualnej praca z tak matymi, za-
trzymanymi w czasie — a wiec nieruchomymi (a przez to uchwytnymi) - fragmentami
przynosi wymierne efekty, co pokaze na koncu tego tekstu na przyktadzie ptyty Brown
Noise Simulacrum.

1.3 Sampling - definicja

Sampling to kazdorazowe pobranie przy pomocy narzedzi cyfrowych zareje-
strowanego wcze$niej (przez siebie lub kogos innego) materiatu, w celu jego dalszej
cyfrowej obrébki, lub tez wykorzystania (fragmentu, ewentualnie catosci) w obrebie
nowej, autorskiej formy. Material zrédlowy moze miec posta¢ analogowa lub cyfro-
wa — liczy sie fakt, iz na poziomie samplingu zostaje on przetransponowany na po-
sta¢ cyfrowa — i to wlasnie digitalnos¢ jest podstawowa cechg definiujaca sampling.

Jezeli John Cage, The Beatles, Pink Floyd bawili sie dZwiekami to robili to na tyle, na ile po-
zwalal im na to nosnik analogowy. Plyta winylowa podlega zmianom predkosci, mozna ja
zniszczy¢, porysowad, spreparowad, podobnie jest z taSmg magnetyczng. Ostatecznie jednak
caly czas mamy do czynienia z pradem - fizycznie utrwalonym w jakim$ materiale. Nato-
miast dZwiek przetransponowany na postac cyfrowa traci swoje fizyczne wlasciwosci. Staje si¢
ciggiem binarnym i podlega obrdbce algorytmicznej. Tym samym moze sie sta¢ wszystkim,
a operacje przeprowadzone na nim staja si¢ odwracalne. Nie mamy percepcyjnego dostepu
do tego, co dzieje si¢ wewnatrz samplera i gdyby nie przetworniki cyfrowo-analogowe, nigdy
nie uslyszeliby$my efektu swojej pracy. Tak samo jak sampler nigdy nie odczytalby tego, co
chcemy do niego wprowadzi¢, gdyby nie przetworniki analogowo-cyfrowe. Nasza praca z tego
typu urzadzeniem nie udataby sie réwniez, gdyby nie interfejs, ktory zapewnia nam wzrokowa

kontrole nad przetwarzanym materialem?.

2 Jakub Luka, Sampling jako twdrcze niszczenie — o nowej kategorii odpadu, ,,Kultura Wspoltczesna”
2007, nr 4, s. 159.
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Tym samym zapetlony dzwiek kasy na poczatku utworu Money zespotu Pink
Floyd, czy tez kolaz dzwigkdéw pobranych z otoczenia w utworze Revolution 9 grupy
The Beatles, to nie s przyktady samplingu, poniewaz technologia cyfrowa nie brata
udziatu w ich obréobce. Wszystkim dociekliwym i zainteresowanym tematem oso-
bom polecam uwazne wstuchanie si¢ we wstep do wspomnianego powyzej przeboju
Pink Floyd. Stycha¢ w nim wyraznie, iz podczas produkcji klejono fizyczny kawatek
tasmy.

Podkresle raz jeszcze — sampling definiuje sie poprzez wykorzystanie techno-
logii cyfrowej do obrébki materialu Zrédlowego. Rozpoczyna sie on wraz z wyko-
rzystaniem pewnego zarejestrowanego wczesniej elementu (co moze mie¢ miejsce
réwniez przy pomocy technologii analogowej), natomiast rozwija si¢ w petni dopie-
ro na poziomie wielokierunkowych digitalnych transformacji.

1.4 Sampler

Sampler to urzadzenie, ktére umozliwia sampling. Nie bede przedstawia¢ hi-
storii samplera, ani opisywa¢ najwazniejszych modeli, jakie pokazaly sie na rynku.
Gdybym pisal ten tekst w latach dziewig¢cdziesigtych XX wieku, moja uwaga kon-
centrowalaby sie na brzydkich, duzych skrzynkach, z ktérych artysci korzystali i
korzystajg nadal na scenie, ale nikt z widowni tak naprawde¢ nie wie do czego one
stuza. Na poczatku naszego stulecia samplery sprzetowe zostaly w zasadzie wyparte
z rynku, a ich miejsce zajely samplery softwareowe. Uwazam jednak, iz to nie poje-
dyncze aplikacje nalezy nazywa¢ dzisiaj samplerami, lecz cale komputery osobiste.

W skrocie przedstawig teraz jak wygladata praca z samplingiem, zanim §wiat
ostatecznie uwierzyl w laptopy. AKAI S 900 (byl drugim samplerem sprzetowym
jaki miatem) - posiadal jakie§ 1 MB pamig¢ci RAM. Sample tadowalem do niego
z dyskietek 3,5”. E-MU E-64 (jego nastepca w mojej kolekcji), ktéry bardzo sobie
chwalilem, posiadal tej pamigci 64 MB i na cale szczg$cie moglem do niego tadowa¢
sample z ptyt CD oraz z twardego dysku o wielkosci 512 MB. Ponadto sampler ten
komunikowat si¢ ze stacjonarnym PC przy pomocy kabla SCSII. Nie musze przy-
pomina¢ nikomu, ze 500 GB twardego dysku to obecnie standard, podobnie jak
4 GB pamieci RAM. Laptop miesci si¢ do kazdej torby podrecznej, a wyposazony
jest w sekwencery (trudne stowo, ktorego znaczenie wyjasni¢ pdzniej), procesory
efektow oraz cala mase innych rzeczy. Ponadto — komputery osobiste oferuja nam
naprawde duzy komfort pracy nad obrabianym materialem dzigki duzemu ekra-
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nowi. Dla poréwnania — praca z S 900 opierata si¢ tylko i wylacznie na czysto licz-
bowych operacjach na malym ekranie, bez wgladu w wykres fali. Na wyswietlaczu
niewielkich rozmiaréw otrzymywatem informacje, iz obrabiany przeze mnie mate-
rial dZzwigkowy ma, dajmy na to, dtugos¢ 903489067 probek. Przycinatem poczatek
(przy pomocy matych przyciskéw) tak, iz skracat si¢ do, powiedzmy, 903489000, a
koncéwke ustawiatem dajmy na to na 9034685600. Zaloze sie, iz z opisu wyglada to
bardzo abstrakcyjnie. Tego typu praca byta naprawde niewygodna, a jej efekty raczej
nieprecyzyjne.

E-MU E 64 oferowal juz zdecydowanie wiecej mozliwosci, poniewaz na duzo
wigkszym wyswietlaczu widzialem wykres fali, ktéry mogtem dowolnie powigkszaé
i przycina¢. Sample jednak importowalem najczesciej do urzadzenia bezposrednio
z komputera, na ktérym wykonywatem wczesniej w zasadzie calg obrobke dzwigku.
Na rynku pojawilo si¢ oczywiscie wiele sampleréw duzo bardziej zaawansowanych
niz moje E-MU E 64. Nie bytem jednak ich posiadaczem, a wiem, ze obecnie firmy
nie skupiaja si¢ za bardzo na produkcji sampleréw sprzetowych. Ostatecznie wiec w
tekscie tym pod pojeciem samplera bedziemy rozumie¢ przede wszystkim dostepne
powszechnie komputery osobiste.

2. Jawny aspekt samplingu
2.1 Co to jest pladrofonia

Pladrofonia to, w bardzo duzym uproszczeniu, kazdorazowy proces tworczy,
ktéry na gruncie muzycznym opiera si¢ na wykorzystaniu w ramach nowego dziefa
istniejagcych wczesniej, nagranych elementéw cudzej tworczosci. Termin ten pocho-
dzi od angielskiego stowa plunderphonic i zostal wprowadzony przez Johna Oswalda
wraz z wydaniem w 2001 roku plyty o tytule 69 plunderphonics 96°. Wydawnictwo
to (sktadajace sie w calosci z fragmentow cudzych utworéw) zostanie szczegétowo
opisane w dalszej czedci tego artykulu. Sampling bardzo czgsto definiowany jest tak,
iz mogloby sie zdawa¢, ze jest on réwnoznaczny ze stowem pladrofonia. Od razu
nalezy jednak zaznaczy¢, ze nie kazdy sampling jest pladrofonia, tak jak nie kazdy
przypadek pladrofonii nalezy wigza¢ z samplingiem.

3 Daniel Brozek, Plgdrofonia: dyskografia, ,Glissando” 2005, nr 6, s. 33.
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Narodziny pladrofonii mozna uwazac za kontynuacje¢ praktyk, ktére na grun-
cie sztuk plastycznych narodzily sie¢ duzo wczesniej. Mam na mysli collage, assem-
blage, ready-mades oraz wszelkie formy wlaczania mniejszych lub wigkszych ele-
mentow zaczerpnietych z otoczenia w obreb wlasnego dziela. Aby jednak mozna
bylo méwic¢ o przenoszeniu gotowych elementéw akustycznych z jednych dziet do
drugich, na gruncie muzycznym musiala nastgpi¢ rewolucja technologiczna - mam
na mysli przetom, ktéry doprowadzit do rejestrowania dzwigku. Wezesniej muzyka
istniata w zasadzie tylko jako zapis nutowy oraz nieuchwytne zdarzenie. Jednorazo-
we i niepowtarzalne - zalezne od interpretacji kazdego artysty. Wydaje sie wigc dos¢
naturalne, iZ wraz z mozliwoscig rejestracji dZzwieku muzycy musieli kiedys posungé
sie na gruncie swojej aktywnosci tworczej do korzystania z gotowych, a wigc nagra-
nych elementéw tej ulotnej chwili, ktéra zostala wreszcie uchwycona.

Zjawisko pladrofonii zaistnialo na dlugo przed narodzinami i upowszech-
nieniem si¢ technologii cyfrowej. O analogowych poczatkach tej strategii tworczej
pisze Chris Cutler:

Kiedy wreszcie pojawily sie pierwsze, wyrazne zwiastuny (...) praktyki pladrofonicznej, stato
sie to w dwoch réznych sferach. Kazdy byl otoczony przez wlasna, do$¢ hermetyczna teorig i
swoisty rozgtos. Kluczowymi dzietami byly wczesne eksperymenty Pierre’a Schaeffera z plytami
z radiowego archiwum dzwigkowego, np. Studium talerza obrotowego (1948) oraz wyrazne prze-
niesienie przez Johna Cage’a gotowego materialu muzycznego do utworu Imaginary Landscape
No. 4 na dwana$cie radioodbiornikéw, gdzie wszystkie dzwieki, glosy i cata muzyka pochodzita z
przeprowadzonego na chybit trafit pladrowania jonosfery. W 1955 Cage w nocie do utworu Irma-
ginary Landscape No. 5 podaje jako material Zrédtowy czterdziesci dwie plyty gramofonowe (...).
Jednoznaczna ekspozycja techniki pladrofonicznej miata miejsce dopiero w 1961 roku w postaci
stawnego utworu Jamesa Tenneya Collage No. 1 (Blue Suede), manipulacji dokonanej na bazie
przeboju Elvisa Presleya Blue Suede Shoes. Tenney rzucil wyzwanie innym kompozytorom, wzial
bowiem na warsztat nieartystyczng, niewyszukang piosenke i zamienil ja w dziefo sztuki, i to nie
postugujac sie partyturs, jak w przypadku wariacji pisanych na motywach popularnych melodii,

lecz po prostu poddajac ptyte gramofonowa réznym procedurom fizyczno-elektrycznym®.

Analogowe zalazki pladrofonicznych dzialan byly zjawiskiem do$¢ rzad-
kim - w poréwnaniu z dzisiejszg popularnoscia tego zjawiska. Mozna zaryzykowac
stwierdzenie, iz to wlasnie digitalizacja kultury spopularyzowala pladrofoniczne

4 Chris Cutler, Plgdrofonia, przel. Ireneusz Socha, ,Glissando” 2005, nr 6, s. 25.
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kolaze i na zawsze wprowadzila je do dzwigkowego krajobrazu naszego $wiata. Wy-
nika to przede wszystkim z ulatwien, jakie technologia cyfrowa przyniosta w pracy
nad materiatem dzwigkowym. Fizyczna tama magnetyczna oraz nozyczki zostaly
przetransponowane na posta¢ coraz prostszych interfejsow.

Pladrofonia stuzy kreowaniu artystycznej wizji, ktora obecna jest w sztuce
od bardzo dawna - jest $wiadectwem czasu minionego i tego, w ktérym obecnie
zyjemy. Pozwala muzykom wprowadza¢ do swoich nagran autentyczne elementy
otaczajacej rzeczywistosci, na ktorg sktada sie cale uniwersum dzwigkdw zmieniaja-
ce sie ptynnie w czasie. Amon Tobin, dla ktérego sampling jest podstawowa metoda
twdrcza, na kazdej swojej plycie zabiera stuchacza w podroz rozpieta gdzies miedzy
$wiatem muzyki brazylijskiej, jazzem z lat szes¢dziesiatych i $ciezkami dzwigkowy-
mi pochodzacymi ze spaghetti westernéw. Przykladéw wymienia¢ mozna by wiele.
Muzycy projektu Skalpel (oraz wielu innych przedstawicieli brytyjskiej wytworni
Ninja Tune) tworza w oparciu o sample swoje wlasne interpretacje klasycznych na-
gran jazzowych z lat pie¢dziesiatych. Matt Elliott na plycie Little Lost Soul (projektu
Third Eye Foundation) stworzyt przy pomocy samplera niepowtarzalny nastréj 13-
czac w jedna spojna calos¢ jungle, gitarowy noise rodem z Bristolu, a takze wschod-
nioeuropejskie elementy muzyki ludowej oraz religijne;.

Naomi Klein uzyla okreslenia ,,ometkowane otoczenie™. Sampling zezwala
na dowolne przetwarzanie wszystkich znaczen, ktére naleza do tego otoczenia. Przy
okazji kazda ,metka” podlega dowolnej liczbie znaczeniowych przesuniec. Plyta
Becka Odelay wypelniona byla po brzegi przebojowymi utworami, ktére swoj nie-
powtarzalny klimat zawdzieczaly w duzym stopniu starannie dobranym elementom
dzwigkowego $wiadectwa poprzednich epok. Na calym $wiecie powstaje multum
plyt tworzonych wylacznie na bazie samplingu. Materiat dzwigkowy, ktdry sie na
nie sklada, to spladrowana przestrzen akustyczna naszego $wiata. W wielu przy-
padkach wybor sampli nie jest podyktowany niczym wigcej ponad indywidualne
odczucia estetyczne tworcow. Maciej Szymczuk, autor plyty, ktora odbita sie dos¢
szerokim echem na polskiej scenie eksperymentalnej, zatytutowanej Mik-Musik na
fortepian, chor i orkiestre, w kilka lat po stworzeniu swego dziela nie jest w stanie
zbyt dokladnie przypomnie¢ sobie zrédet swych pladrofonicznych zabiegdéw. Wia-
domo tylko, ze celem dziatan artysty byly nagrania ze wspotczesng muzyka powaz-
n3. W tym momencie dochodzimy do sedna sprawy - pladrofonia ma swe podloze

5 Naomi Klein, No Logo, przel. Hanna Pustuta, Swiat Literacki, Izabelin 2004, s. 197.
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w obserwacji §wiata, w fascynacji i checi wykorzystania jego fragmentéw w swojej
tworczosci.

2.2 Przypadek Johna Oswalda oraz Negativland

Piszac o pladrofonii oraz samplingu nie sposéb nie wspomnie¢ o problemie
prawa autorskiego. Nie jest ono gtéwnym tematem tego artykulu, ale po$wiece mu
dos$¢ duzo miejsca na nastepnych stronach zaczynajac od plyty Johna Oswalda 69
Plunderphonics 96, o ktdrej wspomnialem juz powyzej. Wydawnictwo to ukazalo sie
w 2001 roku, a w calosci — bez wyjatku - stworzone zostalo z fragmentéw cudzych
utwordw, ktére John Oswald poskladal w swoje wlasne kompozycje. Plyta zostata
wydana dzigki pomocy muzykéw z grupy Negativland, ktorzy znalezli sie w dru-
giej potowie lat osiemdziesigtych po stronie oskarzonych w jednym z glo$niejszych
proceséw o prawa autorskie. Negativland zostali pozwani za zmiksowanie utworu
zespotu U2 I Still Haven't Found What I'm Looking For z glosem amerykanskiego
prezentera radiowego Caseya Kasema zapowiadajacego przebdj stowami: ,,These
guys are from England and who gives a shit?”®. Stworzone w celach niekomercyj-
nych The Letter U And The Numeral 2 (bo taki tytul nosi wspomniany miks) stalo
sie powodem, dla ktdérego strona reprezentujaca U2 oskarzyta Negativland o naru-
szenie praw autorskich. Podobna historia miata miejsce w przypadku 69 Plunder-
phonics 96. Pomimo tego, iz John Oswald rozprowadzat ptyte w darmowym obiegu,
wytwoérnia CBS Records pozwala autora ze wzgledu na wykorzystany w jednym z
kolazy fragment utworu Bad Michaela Jacksona’. Chris Cutler w nastepujacy spo-
sob opisuje sytuacje, ktora wigzala si¢ z wydaniem ptyty Oswalda:

Nikt nie chciat dostrzec faktu, iz technologia nagraniowa postawila pod znakiem zapytania nie
tylko sposdb dziatania, lecz takze zasadnos¢ rozpowszechnionej koncepcji prawa autorskiego.
John Oswald jest tym artysta, ktory ostatecznie przeforsowal w opinii publicznej éw problem,
wydajac nie przeznaczony na sprzedaz maksisingiel, a potem kompakt; znajdujac nazwe dla
makroprobek i elektrocytatéw; byl teoretykiem i obroncg ich wykorzystania. Nie idzie tu tyle o
bezprecedensowos¢ regul i procesow, ktore wykorzystat, lecz o to, ze dzieki niemu zostaly one
wreszcie potraktowane, jako spdjna, w pelni swiadomie stosowana forma. Bezpo$rednim skut-

kiem dzialalno$ci Oswalda byt nieproporcjonalnie silny nacisk ze strony przemystu ptytowego,

6 Daniel Brozek, Plgdrofonia: dyskografia, op. cit., s. 33.
7 Naomi Klein, No Logo, op. cit., s. 196.
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grozby i wymuszenie wycofania z obiegu oraz zniszczenie wszystkich nierozprowadzonych
egzemplarzy kompaktu. Postagpiono tak, mimo iz plyta ta byla oryginalnym dzietem (w sensie
paradygmantycznym), Ze nie byla przeznaczona na sprzedaz (a zatem nie odbierala innym
tworcom prawa do czerpania zysku z praw autorskich), i ze Oswald wydal ja wlasnie, by pod-
nie$¢ te same kwestie, ktorych zduszenie tylko podkreslato ich waznos¢. Ta ostatnia zostala

natychmiast zniwelowana, tym niemniej duch juz zdazyl ulecie¢ z butelki®.

Zajme sie teraz przez chwile twoérczoscig Becka Hansena, ktéremu poswieci-
tem juz kilka zdan powyzej. Artysta ten przez jaki$ czas funkcjonowal w muzycz-
nym podziemiu, az do roku 1994, kiedy zdoby! stawe i uznanie publicznosci utwo-
rem Loser pochodzacym z plyty Mellow Gold. Kolejny album - Odelay — ugruntowat
jego pozycje na $wiatowej scenie muzycznej. Beck wraz z podpisaniem kontraktu z
wytwornig Geffen Records — potentatem na rynku ptytowym - otrzymat pozwo-
lenie na proces tworczy, w ktorym jak sie potem okazalo, odnajduje si¢ najlepiej.
Mam na mysli ,,pozwolenie na samplowanie” - ,licencje na pladrofoni¢”. Ponizej
przedstawiam wypis sampli z okladki albumu Odelay, w celu pokazania rozmiaru
zjawiska w przypadku plyt Becka:

Odelay (Geften Records, 1996):

Devils Haircut contains a sample from Out Of Sight (James Brown) published by Fort
Knox Music BMI, performed by Them, courtesy of Decca Record Co.: a sample from Soul
Drums (Bernard Purdie) published by Tenryk Music BMI, performed by Pretty Purdie, co-
urtesy of Sony Music; and elements from I Can Only Give You Everything (Philip Coulter/
Thomas Scott) published by Carbert Music ASCAP.

Hotwax contains a sample from Song For Aretha (Bernard Purdie/Horace Ott/Robert
Thiele) published by Tenryk Music/ Well Mode Music BMI, performed by Pretty Purdie; and
a sample from Up To No Hill (Monk Higgins/Alexandra Brown) published by Special Agent
Co./Tippy Music Publishing ASCAP, performed by Monk Higgins & The Specialities, courtesy
of Blue Note Records, a division of Capitol Records Inc.

Lord Only Knows contains elements from Lookout For Lucy (Mike Millus/Don Tho-
mas) published by Southern Music Publishing Company, Inc. ASCAP performed by Mike
Millus, courtesy of MCA Records, Inc.

The New Pollution contains a sample from Venus (Brad Baker) published by Sonny
Lester Music Publishing Co. ASCAP, performed by Joe Thomas, courtesy of LAC Ltd.

Jack-Ass contains a sample from Its All Over Now Baby Blue (Bob Dylan) published by

8 Chris Cutler, Plgdrofonia, op. cit., s. 25.
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Special Rider Music SESAC, performed by Them, courtesy of the Desco Record Co.

Where It’s At contains a sample from Needle To The Groove (Embden Toure/ Khaleel
Kirk) published by Hit And Hold Music, Inc. ASCAP, performed by Mantronix, courtesy of
Warlock Records.

Sissyneck contains elements from The Moog and Me (Dick Hyman) published by
Eastlake Music, Inc. ASCAP, performed by Dick Hyman, courtesy o MCA Records, Inc. And
elements from A Part of Me (Paris/Taylor) published by Zethus Music, administred by Chapell
& Co., Inc. ASCAP. All Rights Reserved. Used by permition.

Readymade contains excerpts from Desafinado (Antonio Carlos Jobim/Newton Men-
donca) published by Bendig Music/Corcovado Corp. BMI, performed by Laurindo
Almeida and Bossa Nova All Stars, courtesy of Blue Note Records, a division
of Capitol Records, Inc.

High 5 (Rock the Catskills) contains elements from Mr. Cool (Vincent Willis) published
by Cotillion Music, Inc./NAP Publishing Co./Sylheart Publishing Co., administered by War-
ner-Tamerlane Publishing Co., Inc. BMI performed by Rasputin’s Stash, courtesy of Atlantic

Recording Corp., by arrangement with Warner Special Products, Inc. °.

Mogtbym dokona¢ wypisu sampli na bazie wydawnictw wielu artystow, kto-

rych plyty posiadam na pdtce. Wystarczy wymieni¢ Beastie Boys - ich pladrofoniczne

zapedy przewyzszaja zdecydowanie te, ktdre prezentuje Hansen. Becka jednak oso-

biscie bardzo cenig za dorobek artystyczny, a ponadto z jego osoba wigze si¢ pewne

interesujace wydarzenie, o ktérym obszernie pisze Naomi Klein w ksiagzce No Logo:

Artystéw takich jak Oswald i jemu podobni, najbardziej niepokoi nie to, ze ich dzialalnoé¢
jest nielegalna, lecz fakt, ze jest nielegalna tylko dla niektérych. Kiedy Beck, nagrywajacy dla
wielkiej wytworni, robi album najezony cytatami z cudzych utworéw, Warner Music uzyskuje
prawa do wszystkich poszczegdlnych kawatkéw muzycznego kolazu i dzieto jest wychwalane
pod niebiosa za to, iz oddaje pelne odniesiet multimedialne brzmienie naszych czaséw. Ale
kiedy artysci niezalezni robig doktadnie to samo, prébujac tworzy¢ sztuke z powycinanych i
posklejanych razem fragmentéw swojego ometkowanego otoczenia, urzeczywistniaja tym sa-
mym slynna obietnice kultury zréb-to-sam epoki informatycznej, okazuje sie, ze to nie sztuka
lecz kradziez. Na to wlasnie chcieli zwroci¢ nasza uwage tworcy wydanej w 1998 roku under-
groundowej plyty Deconstructing Beck, ztozonej w calosci z elektronicznie przetworzonych
dzwiekow Becka. Z ich punktu widzenia sprawa byla prosta jak drut: skoro mogt to zrobié

Beck, to dlaczego nie my? Prawnicy wytworni plytowej Becka natychmiast poczeli staé listy z

9 Beck, Odelay, Geffen Records, GED 24908, 1996.
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pogrozkami, ktére ustaty jednak jak nozem ucial, kiedy muzycy dali wyraznie do zrozumienia,
ze pra do wojny w mediach. Zdazyli w kazdym razie powiedzie¢ to, o co im chodzilo: iz obec-
na formula egzekwowania praw autorskich i przepiséw chronigcych znaki towarowe stanowi
bron w wojnie terytorialnej o to, kto bedzie tworzyl sztuke za pomocg nowych technologii. I
wyglada na to, ze o ile nie grasz w druzynie dostatecznie poteznego koncernu, ktéry kontro-

luje duzg cze$¢ boiska i moze sobie pozwoli¢ na zatrudnianie calej armii prawnikéw, w ogole

wypadasz z gry'’.

No Logo ukazalo si¢ w 2000 roku. Autorka ksigzki nie miala tym samym
okazji przesledzi¢ plyt Becka, ktore ukazaly si¢ w ciggu ostatnich 9 lat. Istotnym
wydarzeniem na tym gruncie jest wydawnictwo Modern Guilt, ktére ukazalo sie
w 2008 roku. Beck produkowal plyte wspdlnie z Danger Mousem - osoba, ktorej
sylwetke warto w tym miejscy przyblizy¢. Danger Mouse zaczynal jako niezalezny
producent. Zaslynal plyta zatytulowana Grey Album, ktéra w calosci sklada sie z
elementow zaczerpnigtych z plyt The Beatles (White Album) oraz Jaya-Z (Black Al-
bum). Z albumem tym wigze si¢ charakterystyczny dla kultury ostatnich lat termin
— mashup. Stowo to oznacza utwor, remiks, stworzony w calosci z nieprzystajacych
do siebie poczatkowo elementdéw cudzych kompozycji, ktdre najczesciej w jakims
stopniu odbily swe pigtno w historii muzyki. Strategia ta w prostej linii nawigzuje do
dokonan Johna Oswalda z 69 plunderphonics 96. Opublikowana w internecie ptyta
Grey Album zdobyta doé¢ duza popularnosc¢ i mogtoby si¢ wydawac, ze Danger Mo-
use podzieli losy Oswalda oraz Negativland. Sytuacja potoczyla sie jednak w nieco
innym kierunku. Koncern EMI rozestal wprawdzie listy nakazujace zaprzestania
nielegalnej dzialalnosci do wszystkich internetowych dystrybutoréw plyty, ktérych
mozna bylo namierzy¢'!. Nie wigzalo si¢ to jednak z niszczeniem fizycznych nosni-
kow (z uwagi na sieciowy wymiar wydawnictwa), a sam autor nie spotkat sie z kon-
sekwencjami prawnymi wynikajacymi ze swojego dzialania. Zamiast tego, ,,Danger
Mouse znalazl posade w EMI i zaczal tworzy¢ legalne mashupy™2.

Warto zada¢ sobie w tym miejscu pytanie, biorac pod uwage wartosci czy-
sto estetyczne, czym tak naprawde rozni sie pojecie ,legalnego mashupu” od ak-
tywnosci tworczej prezentowanej przez Johna Oswalda? Zdazylismy juz zauwa-
zy¢, iz sampling stal sie istotnym elementem wspodlczesnej kultury.

10 Naomi Klein, No Logo, op. cit., s. 197-198.

11 Don Tapscott, Anthony D. Williams, Wikinomia. O globalnej wspélpracy, ktéra zmienia wszystko,
przel. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2008, s. 205.

12 Ibidem.
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Jak stusznie zauwazyl Daniel Brozek:

Ogolnodostepny sampling to nie tylko coraz tansze samplery i komputery z oprogramowa-
niem muzycznym, ale réwniez (a raczej przede wszystkim) powszechny dostep do sieci wy-
miany plikéw p2p. Mlodzi twércy w swym pladrowaniu ikon kultury popularnej sa ogranicze-
ni jedynie wlasng wyobraznig. Posiadaja wszak nieograniczony dostep do praktycznie kazdego

nagrania muzycznego, oraz narzedzi, pozwalajacych zrobi¢ z dzwigkiem niemal wszystko®.

Mimo to, sytuacja zwigzana z cyfrowym korzystaniem z praktyk pladrofo-
nicznych skomplikowata sie znacznie w ostatnich latach i jest coraz czesciej zarezer-
wowana dla artystow, za ktorymi stoja wielkie koncerny ptytowe. Jak pisza Tapscott
i Williams:

Ostatecznie koncerny plytowe wygraty batalie sadowa w tej [samplingu] sprawie i aktualnie wszyst-
kie (nie tylko rozpoznawalne) sample, bez wzgledu na dlugos¢ i rodzaj, musza uzyska¢ oficjalng

akceptacje wlascicieli praw autorskich przed upublicznieniem danego utworu czy albumu'.

Nie ulega chyba watpliwosci, ze takie podejscie prowadzi¢ moze do wielu ab-
surdalnych sytuacji. Dotychczas zajmowaltem si¢ konfliktami miedzy sceng nieza-
lezng a potentatami na rynku muzycznym. Nie trzeba dlugo analizowa¢ problemu,
by zorientowac sie, iz dla Johna Oswalda oplacenie wszelkich naleznosci, ktére mo-
glyby wynikac¢ z checi legalnego opublikowania 69 Plunderphonics 96, skonczyloby
sie finansowy klapa, a oplaty za legalne wykorzystanie utworéw zamykalyby sie w
setkach tysiecy dolaréw. Pora teraz przyjrzec si¢ kilku szczegétom dotyczacym sam-
plingu w muzycznym mainstreamie.

2.3 Przypadek Bitter Sweet Symphony oraz Amen Break

Jednym z najciekawszych przyktadéw naduzycia prawa autorskiego na grun-
cie samplingu jest przypadek singla zespotu The Verve Bitter Sweet Symphony z pty-
ty Urban Hymns z 1997 roku. Utwor ten opieral si¢ w do§¢ duzej czesci na samplu
z symfonicznej wersji (wykonanie - Andrew Loog Oldham Orchestra) kompozycji
The Last Time autorstwa (The Rolling Stones). Pomimo wstgpnego porozumienia,

13 Daniel Brozek, Plgdrofonia: dyskografia, op. cit., s. 32.
14 Don Tapscott, Anthony D. Williams, Wikinomia..., op. cit., s. 203.
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ktore miato wynosi¢ 50/50 % przychoddéw ze sprzedazy singla dla obu stron, wiasci-
ciel prawa do pierwowzoru The Rolling Stones otrzymat 100% wynagrodzenia, nie
wliczajac w to tantiem za tekst piosenki, ktorego autorem jest Richard Ashcroft z
zespolu The Verve. Ponadto Mick Jagger i Keith Richards zostali uznani za autoréow
piosenki i to oni, a nie The Verte, byli nominowani do nagrody Grammy .

Nalezy zaznaczy¢, iz samplowany fragment interpretacji Andrew Loog Oldham
Orchestra dalece odbiega od oryginalu The Rolling Stones. Na dodatek, pienigdze ze
sprzedazy singla nie trafily do kieszeni Zadnego z muzykoéw, poniewaz wiascicielem
praw autorskich do utworu The Last Time byl zmarly w 2009 roku wieloletni mene-
dzer zespotu - Allen Klein. Dobro i interes artystow, na ktore zwraca sie uwage w
przekazach medialnych, niewiele ma wspdlnego z faktycznym podlozem konfliktu
na gruncie prawa autorskiego. Rozgrywka toczy sie miedzy koncernami ptytowymi,
a sami muzycy rzadko kiedy biora w niej udzial. Problem z samplingiem nie polega
na tym, zeby uchyla¢ si¢ od odpowiedzialnosci za korzystanie z fragmentdw cudzej
twdrczosci. Klopot tkwi w tym, ze nikt nie uregulowat prawnie kwestii oplat, ktdre
moglyby naleze¢ sie za uzywanie sampli. Przypuszczam, ze Bjork (ani wytwornia,
ktdra ja reprezentowala) nie musiala ptaci¢ 100% wplywoéw ze swojego pierwsze-
go solowego singla Antonio Carlosowi Jobimowi - autorowi kompozycji Go Down
Dying, ktéra postuzyta za zrédto sampli do stworzenia Human Behaviour. Piosenka
ta opiera si¢ na kompozycji Jobima w stopniu poréwnywalnym do podobienstwa
miedzy singlem The Verve a symfoniczna wersja utworu The Rolling Stones. Nie
ulega watpliwosci, ze Bjork oraz The Verve udowodnili jak trafione sg produkcje
oparte na pladrofonii. Zaréwno Human Behaviour jak i Bitter Sweet Symphony to
bardzo popularne single, ktore do dzisiejszego dnia (pomimo uplywu lat) cechuje
niepowtarzalny i ponadczasowy klimat.

Bjork na wydanej w 1995 roku plycie Post uzyla w utworze Possibly Maybe,
bez zgody autora, sampla pochodzacego z kompozycji Untitled przedstawiciela sce-
ny eksperymentalnej wystepujacego jako Scanner. Nie mam pojecia jak zakonczyla
sie ta sprawa, poza tym, ze drugi naklad Post ukazal si¢ bez wspomnianego sam-
pla, natomiast na wydanej w 2002 roku plycie Greatest Hits ponownie pojawita si¢
wersja z fragmentem utworu Scannera. We wkladce skfadanki nie ma jednak nadal
informacji na temat autora probki.

15 http://music.yahoo.com/read/news/12039645, url z dnia 21.10.2009.
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Nie jest fatwo odszuka¢ w internecie informacji na temat tego typu konflik-
tow. Na poczatku 2009 roku natknalem si¢ na bardzo rzetelne materialy umiesz-
czone przez jednego z internautéw w serwisie YouTube, opatrzone wspdlnym tytu-
tem Bjork Original Samples. Kilka klipéw skladajacych si¢ na owa serie pokazywalo
utwory, z ktérych czerpata sample islandzka artystka. Jednak zaledwie miesigc po
moim odkryciu, z niewiadomych przyczyn, caly material zniknat z YouTube.

Swdj epizod na gruncie korzystania z cudzych sampli ma tez Depeche Mode
(warto wspomnie¢ When The Levee Breaks Led Zeppelin, ktorego zespo6t uzyt w singlu
Never Let Me Down, czy tez One of These Days grupy Pink Floyd, ktérego fragment
wykorzystano w utworze Clean), Massive Attack (miedzy innymi 10:15 Saturday Ni-
ght zespolu The Cure, uzyte w kompozycji Man Next Door), Madonna (na przyklad
temat z Gimme, Gimme, Gimme zespolu ABBA wykorzystane jako motyw przewodni
w glo$nym singlu Hung Up), Garbage (petla perkusyjna z utworu Train In Vain The
Clash uzyta w przeboju Stupid Girl), Nine Inch Nails (charakterystyczne bebny z Lust
For Life Iggy Popa bedace podstawa singla March Of The Pigs) oraz setki innych arty-
stow wspieranych przez duze wytwornie ptytowe na catym swiecie. Na liscie tej zdecy-
dowanie prym wioda Beastie Boys (wykorzystali na przyklad partie fletu z Howlin’ For
Judy Jeremyego Steiga jako motyw przewodni w singlowym Sure Shot), ktérzy osta-
tecznie sami tez s juz samplowani (chociazby przez Becka). Celowo uzytem powyzej
przyktadow z mainstreamu, zeby pokaza¢ jak popularne s3 pladrofoniczne praktyki
na gruncie samplingu we wspoélczesnej muzyce rozrywkowej. Cata scena hip-hopowa
jest tak $cisle zwigzana ze zjawiskiem pladrofonii, iz trudno sobie niemalze wyobra-
zi¢ utwory tego gatunku nie zahaczajace o problem tamania prawa autorskiego.

Zakladam, iz wigkszos¢ artystow czuje si¢ oszukana, kiedy ich tworczos¢ sta-
je sie zrodlem finansowych korzysci, jakie odnosza inni tworcy. Przykiad Scanne-
ra nie jest odosobniony. Jest jednak druga strona tego problemu - wiele utworéw
i plyt przepada na rynku muzycznym przepetnionym nowos$ciami, a pladrofonia
jest dziedzing aktywnosci tworczej, ktora pozwala dluzej zachowac teksty kultury w
pamieci ludzkiej. Najbardziej znamiennym przykladem tego typu jest kompozycja
Amen, Brother zespotu The Winstons z 1969 roku. W utworze tym perkusista na-
gral szeSciosekundowy fragment, ktéry dzisiaj nazywany jest Amen Break. Petla ta
brata czynny udziat w kreowaniu brzmienia hip-hopu, a podktady perkusyjne, ktére
dominuja w takich gatunkach jak jungle czy drum’n’bass przypuszczalnie nigdy nie
narodzityby sie, gdyby nie niezwykta popularnos¢ tego przetwarzanego na wiele
sposobow fragmentu. Nie mam pojecia czy cztonkowie zespotu The Winstons kie-
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dykolwiek otrzymali chociaz dolara z wplywéw towarzyszacych sprzedazy nagran
stworzonych w oparciu o sampla z ich kompozycji. Amen, Brother obchodzil nie-
dawno czterdziestolecie swojego istnienia - to zdecydowanie wiecej niz krétki okres
rynkowego zycia, jaki przystuguje przecietnym tekstom kultury. Nawet tak dobrze
sprzedajace si¢ produkcje jak plyty The Beatles oraz King Crimson wymagaja state-
go wznawiania i ulepszania przy pomocy technologii (cyfrowy remastering).

Amen, Brother po 40 latach swojego istnienia przypuszczalnie nie doczekat
sie ani jednego oficjalnego wznowienia, jednak jako Amen Break przyczynit si¢ do
powstania co najmniej setek utworéw krazacych zaré6wno w komercyjnym, jak i
niekomercyjnym obiegu na calym $wiecie. Te 6 sekund dzwigku stalo sie wspol-
nym jezykiem, ktérym postuguja si¢ tysigce artystow. Podobna sytuacja towarzyszy
utworowi Soul Drums, ktorego autorem jest Bernard ,,Pretty” Purdie. Charaktery-
styczne bebny z tej kompozycji (1968 rok), tak samo jak Amen Break, do dzisiejsze-
go dnia s3 elementem, na bazie ktérego buduje si¢ nowe kompozycje.

2.4 Sampling a wolna kultura

Pomimo trwajacej wojny na gruncie prawa autorskiego, coraz wigksza ilo$¢
tekstow kultury przechodzi do zupelnie darmowego obiegu — przy pomocy stron
internetowych zespoléw lub tez serwiséw typu MySpace. Bardzo trafne zdaje sie tu-
taj stwierdzenie Wojtka Kucharczyka: ,,Muzyka jest czescia §wiata. Tak jakos$ wydaje
mi sie, ze $wiat nie nalezy do nikogo”'¢. Artysci czerpia inspiracje z muzyki innych
tworcow — sami tez udostepniajg sample ze swoich plyt na nosnikach DVD dotacza-
nych do CD sprzedawanych w sklepach (wystarczy poda¢ przykiad ptyty Nine Inch
Nails Y34RZ3ROR3M1X3D). Coraz czestsze sa przypadki konkursow ogtaszanych
na remiksy utworéw gwiazd, takich jak na przyklad Radiohead i Depeche Mode, w
ramach ktérych (czasami jeszcze odplatnie) pobiera sie ze specjalnej witryny inter-
netowej elementy sesji nagraniowej. Strzezone przez lata tajemnice produkgji staja
sie ogdlnodostepne. Ponadto ludzie na calym $wiecie pracujg nad stwarzaniem li-
cencji Creative Commons — dokumentdw, ktore pozwalajg artystom oddawac swoja
muzyke do uzytku globalnego.

16 Wojtek Kucharczyk, Untitled (kopyrajt is not orajt?), ,Glissando” 2005, nr 6, s. 31.
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Creative Commons (www.creativecommons.org) dostarcza licencje, ktore umozliwiaja ochro-
ne naszej intelektualnej wlasnosci, pozwalajac rownoczesnie na wykonywanie utwordéw zalez-
nych i okreélenie, czy chcemy udostepni¢ nasz utwor w celach komercyjnych badz niekomer-
cyjnych; zawiera tez kilka innych opcji. Jesli mamy na przyklad plik dzwickowy i chcieliby$smy
pozwoli¢ innym na jego publikowanie i samplowanie go przez inne osoby, wystarczy dofaczy¢
do niego licencj¢ Creative Commons, a §wiat bedzie mégt swobodnie nim dysponowa¢. Coraz
wiecej jest artystow, pisarzy, muzykow, fotograféw i innych twércéw, ktorzy dostrzegaja zalety
tego znacznie bardziej elastycznego i mniej klopotliwego rozwigzania (...). W projekcie biora
udzial nie tylko amatorzy. Przytaczajg sie do niego réwniez artysci tacy, jak David Byrne, Be-

astie Boys, Nine Inch Nails i wielu innych".

Zalozycielem i pomystodawca Creative Commons jest Lawrence Lessig —
amerykanski prawnik, autor gtosnej ksigzki Wolna kultura. Na projekt skladajg sie
licencje, ktére majg za zadanie ufatwi¢ artystom na calym $wiecie proces dystry-
bucji swojej muzyki bez koniecznosci chronienia jej na zasadach, jakie proponuja
powstale w poprzednim stuleciu Organizacje Zbiorowego Zarzadzania, do ktérych
nalezy na przyklad ZAiKS. Warto w tym miejscu zaznaczy¢, iz instytucje takie jak
ZAiKS nie posiadajg narzedzi do rozgraniczenia miedzy samplowaniem fragmen-
tu utworu a jego plagiatowaniem. Roéznica jest oczywiscie znaczna: plagiat opiera
sie na skorzystaniu z cudzego pomyslu - na zagraniu lub nagraniu go od nowa,
bez podania prawdziwego autora kompozycji. Natomiast sampling to przetwarza-
nie dzwigku wczesniej nagranego. W uproszczeniu — plagiat Zeruje na pomysle na
poziomie zapisu nutowego, sampling na konkretnym elemencie nagrania. ZAiKS
przyjmuje pod ochrong zapis nutowy, ktéry w obecnych czasach jest niejednokrot-
nie niemozliwy do sporzadzenia - na przyklad w przypadku muzyki improwizo-
wanej lub elektronicznej. Rzeczoznawcy zatrudnieni przez ZAiKS zwracaja uwage
tylko i wylacznie na poprawnos¢ zapisu nutowego, zgodnie z ogdlnie przyjetymi
zasadami zapisu partytury, pomijajac zupelnie aspekt, ktory jest najistotniejszy dla
funkcjonowania wspolczesnego utworu - jego brzmienie, juz po skomplikowanym
procesie produkcji, na ktory sktadajg sie: kompozycja, aranzacja, nagranie, miks i
mastering. ZAiKS interesuje jedynie wstepna faza powstania utworu, czyli etap, na
ktorym kto$ wymyslif linie melodyczng. Creative Commons daje natomiast moz-
liwos¢ wyboru licencji, ktdra zaktada, iz w XXI wieku kompozycja staje si¢ petno-
prawnym utworem dopiero w momencie, kiedy ,wychodzi” ze studia.

17 Don Tapscott, Anthony D. Williams, Wikinomia..., op. cit., s. 207.

80



Licencje Creative Commons s3 odpowiedzia na pojawienie si¢ we wspodlcze-
snej kulturze zupelnie nowych form dystrybucji sztuki. Mam na mysli internet, w
ktéorym mnozg si¢ tak zwane net-labele, czyli wydawnictwa plytowe (plyta ma w
tym znaczeniu wymiar wirtualny), ktdre rezygnuja zupetnie z fizycznego no$nika,
a wszystkie elementy plyty (pliki mp3, JPEG z ilustracja okladki) udostepniane sg
bezplatnie stuchaczom dzigki serwerom, ktére zostaly stworzone na calym swie-
cie w celu wspierania inicjatyw zwiazanych z dystrybucja oraz archiwizacjg tekstow
kultury w darmowym obiegu. Co za tym idzie — im wieksza ilo§¢ muzyki juz na
etapie samego wydawnictwa trafia do sieci, tym mniej obarczona mozliwoscig kon-
fliktu z prawem staje si¢ kwestia jej samplowania.

Internet jest miejscem dajacym mozliwo$¢ tworzenia ludziom, ktérzy praw-
dopodobnie nigdy nie mieliby mozliwosci pokazania swoich produkeji w $wiecie
opartym wylacznie na dystrybucji fizycznych nosnikéw. Gdyby dotarcie do odbior-
cow wigzalo si¢ nadal z przebrnieciem przez skomplikowang sie¢ uwarunkowan
ekonomicznych - zdecydowana wiekszos¢ artystéw nigdy nie wyszlaby poza wa-
skie grono znajomych skupionych w pigtkowy wieczér w zimnym garazu. Zwraca-
fem juz wczesniej uwage na fakt, iz dostepnos¢ narzedzi stuzacych do nagrywania
dzwieku zwieksza sig, a rola studia marginalizuje. Zreszta wielu profesjonalnych
muzykéw od lat preferuje prace w swoich wtasnych domowych studiach, nierzadko
zaaranzowanych na potrzeby chwili, w celu stworzenia intymnej, niepowtarzalnej i
niesterylnej atmosfery. Wystarczy poda¢ tu za przyklad doskonale brzmigce ptyty
Stiny Nordenstam.

W domowych warunkach pracuje réwniez na caltym $wiecie wielu artystow
ktorych dokonania nigdy nie zostang udokumentowane na zadnej oficjalnie wyda-
nej plycie. Wszystko co ludzie ci nagraja, w jakimkolwiek miejscu na $wiecie, moze
zosta¢ odnalezione w internecie przy pomocy serwiséw takich jak MySpace czy
YouTube. Kazde amatorskie nagranie moze stac sie cze¢scig kolejnego tekstu kultury,
bez obaw, iz naruszy to czyje$ prawa autorskie.

Najglosniejszym chyba (z punktu widzenia popularnosci medialnej) przy-
padkiem ,,spladrowania” mnozacych sie¢ w internecie dobr intelektualnych nieobje-
tych prawem autorskim, jest projekt Thru You. Jego autorem jest Kutiman — miesz-
kaniec Tel Awiwu, ktory na skutek zrealizowania swojego niecodziennego projektu,
stal sie na chwile gwiazdg medidw.
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W niecaly tydzien od uruchomienia strony internetowej z jego najnowszym muzycznym
dzietem - http://thru-you.com - odwiedzil j3 milion oséb (stupki klikalnosci stale rosna).
Pracujac nad projektem nie siegnal ani po gitare, ani bebny, ani nawet syntezator, nie ma wta-

snej kapeli. Jego jedynym instrumentem byt komputer, materiatem - filmiki z YouTube'.

Na projekt Kutimana sklada si¢ 7 utwordw, ktére w catosci bazuja na amator-
skiej tworczosci internautdw korzystajacych z serwisu YouTube. Wszystkie kompo-
zycje, oprocz dzwigku, posiadaja réwniez warstwe wizualng, poniewaz artysta do-
konal samplingu audiowizualnego, tnac i dopasowujac do siebie zaréwno muzyke,
jak i ruchome obrazy przedstawiajace muzykéw wykonujacych poszczegélne partie
utworu. Kutiman wybral i przetworzyt te czes¢ wspoltczesnej kultury, ktora zdaje sie
mie¢ coraz bardziej dominujace znaczenie w naszym $wiecie. Mozna powiedzie¢, iz
dla Kutimana ,,ometkowana rzeczywisto$¢”, o ktorej pisze Naomi Klein, przesuneta
sie zdecydowanie w sfere portali spotecznosciowych w dobie Web 2.0. Co wigcej,
efekt pracy artysty z Tel Awiwu najlepiej prezentuje si¢ w $rodowisku, z ktérego
wyrasta, czyli wlasnie w serwisie YouTube. Thru You pokazuje, iz archiwum, baza
danych wspodlczesnego muzyka — wyraznie poszerzyly sie, marginalizujac regal z
plytami CD oraz winylami na rzecz cyberprzestrzeni. Pelnej dzwigkow, ktérych nikt
nie prébuje i nie chce chroni¢ przed procesem przetwarzania w kolejne teksty kul-
tury.

3. Ukryty aspekt samplingu
3.1 Pornografia samplingu, czyli jak to si¢ robi

Jak juz wczesniej wspominalem ostatnia cze¢$¢ tego artykulu poswiecona
bedzie ukrytemu aspektowi samplingu, a wiec wszelkim metodom korzystania z
tej technologii w wymiarze niestyszalnym dla przeci¢tnego odbiorcy. Pierwszym z
przyktadow, jakie podam bedzie pladrofonia, ktéra prowadzi do zupelnego ,,zama-
zania” i ukrycia pierwotnej tre$ci probkowanego materiatu.

W grudniu 2008 roku zadzwonit do mnie Michat Sosna - saksofonista —
informujac mnie, iz jego imiennik, Michal Sosna - fotograf, wystawia w Tychach
swoje prace. Organizatorzy imprezy postanowili zleci¢ drugiemu Michalowi So$nie
ilustracje muzyczng, by da¢ calosci tytul — Pink Hole. Sosna vs. Sosna, a ja zostalem

18 Karolina Pasternak, Twércze przetwérstwo, ,,Przekrdj” 2009, nr 16, s. 70.
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zaproszony jako dodatkowy muzyk. Poniewaz plan byt taki, zeby zaraz po koncercie
przerobi¢ sceng na dancefloor, nie bylo mozliwosci zagrania z ktéryms z naszych
macierzystych skltadow (z duzymi zestawami begbnéw). Tym samym pojawita si¢
doskonala okazja, by stworzy¢ co$ nowego. Poniewaz pezentowane zdjecia miaty
charakter erotyczny, od razu przyszlo mi do glowy wykorzystanie na szerszg skale,
podejmowanych wczesniej wielokrotnie préb, uzycia pornosfery jako podstawo-
wego zrédla dzwieku przy kompozycji utworu. Do skladu zaprosilismy wokaliste,
trebacza — Tadka Kulasa. Ustalilismy, ze puszczajac oko do jazzowego nazewnictwa,
damy przedsiewzieciu nazwe Por-no-chic Ensemble. W styczniu zabralem si¢ do
przegladania dos¢ duzej ilosci materiatu audiowizualnego w celu wytonienia z niego
zadowalajacych mnie dzwigkdéw. Mowiac prosciej — obejrzatem jakie§ 20 pornoséw,
zeby pokroi¢ je na sample. Postaram sie teraz opisa¢ caly proces tworzenia z filmow
porno barwy w samplerze. Nie bedzie to tatwe, jako ze zawsze trudno jest werbalnie
przekaza¢ tego typu techniczne problemy zachodzace w srodowisku akustycznym
oraz elektronicznym. Mimo wszystko sprobuje.

Po pierwsze, wybieram zrédlo — w tym wypadku jest to $ciezka dzwigko-
wa filmu porno, ktérg ,oddzielam” od obrazu. Metody s3 rozne, a zaleza one od
wielu czynnikéw, takich jak: Zrédto (na przyktad ptyta DVD, kaseta VHS), format
(AVI, MPEG). Ostatecznie chodzi o to, zeby w programie do edycji dzwieku (w
moim przypadku Logic Studio 8) otrzymac gotowy do pocigcia fragment. Kiedy na
ekranie mojego laptopa pojawia si¢ wykres fali dzwiekowej (powiedzmy o dlugosci
1 minuty), wycinam przy pomocy wirtualnych nozyczek interesujace mnie sam-
ple, ktore odpowiednio edytuje (skracam, docinam, czyszczg, nakladam potrzebne
efekty). Nastepnie zapisuje elementy wycinanki (kazdy osobno, pod inng nazwa) w
formacie WAV lub AIFF w jednym folderze, na dysku komputera.

Prosz¢ sobie teraz wyobrazi¢ wirtualng klawiature fortepianu. Miesci si¢ ona
na ekranie laptopa, a do kazdego klawisza przyporzadkowuje jeden z przygotowanych
wezesniej sampli z filmu porno. Wirtualna klawiatura odnosi si¢ do fizycznej, elektro-
nicznej klawiatury fortepianowej polaczonej z komputerem za pomocg portu MIDI
lub USB. Tak wtasnie komunikuje si¢ z wirtualnym samplerem EXS 24, ktéry wchodzi
w skltad oprogramowania Logic Studio 8. Kiedy przyporzadkuje do klawisza wirtual-
nej klawiatury jaka$ probke, jestem w stanie gra¢ nig, przy uzyciu fizycznej klawiatury.

Nie chceg sie zbytnio zaglebia¢ w szczegdly techniczne, jednak nie mozna po-
mina¢ kolejnego elementu, ktéry w przypadku pracy z samplami odgrywa kluczowa
role - zdecydowanie wazniejszg niz klawiatura. Mam na mysli sekwencer. Kiedy
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wybralem juz sample z filméw porno i przyporzadkowalem je do poszczegélnych
probek, chce zarejestrowaé pewien powtarzalny schemat rytmiczny (lub rytmicz-
no-melodyczny), ktéry wymyslilem i zagratem na klawiszach. W tym celu wymy-
slono wiasnie sekwencer. Prosze wyobrazi¢ sobie matego, cyfrowego stworka, ktory
siedzi wewnatrz komputera, a jego mysli to precyzyjnie zestrojone z taktowaniem
zegara wartosci rytmiczne. Stworek 6w dowiedzial si¢ wszystkiego na temat rytmi-
ki, a komunikuje si¢ z nami przy pomocy wirtualnej pieciolinii lub tez olbrzymiej,
wirtualnej siatki wartosci rytmicznych pokazujgcej nam ilos¢ taktéw oraz wysokosé
dzwigku, ktory chcemy stworkowi przekaza¢ w okreslonym miejscu jego wiasnej,
wewnetrznej czasoprzestrzeni. Co wigcej — 6w stworek zapamieta kazdy z naszych
pomystéw przechowujac go w pamieci komputera. Sekwencer zapisuje i — co naj-
wazniejsze — odgrywa nasze pomysly. Jest interfejsem, ktéry pozwala komputerowi
na odtworzenie melodii oraz rytmu naszej koncepcji, a przy okazji pozwala dowol-
nie edytowac to, co zagrali$my lub zapisalismy. Sekwencer steruje dowolnie wybra-
nym przez nas instrumentem - wirtualnym (samplerem, syntezatorem) lub sprze-
towym (znajdujacym sie poza komputerem, z ktérym komunikuje si¢ przy pomocy
portu MIDI lub USB). Uzywajac bardziej obrazowego jezyka — sample sag martwe,
nie ruszaja sie, nie graja same z siebie. Potrzebujg czego$, co ,wprawi je w ruch” Tym
czyms s3 rozmaite sterowniki MIDI (w tym na przyklad opisana wcze$niej fizyczna
klawiatura fortepianiowa) lub wtasnie sekwencer. Roznica migdzy klawiaturg a se-
kwencerem jest taka, ze przy pomocy klawiatury wyzwalamy to, co zagraliSmy ,tu
i teraz”, natomiast sekwencer pozwala nam to ,tu i teraz” zapamigtaé, edytowac i
odtwarza¢ kiedy tylko chcemy. Warto tutaj dodac, iz obstuge sekwencera we wklad-
kach plyt okresla si¢ jako programming (programowanie).

Wszystko co powyzej opisalem jest zaledwie procesem wyjsciowym dla
dalszej edycji materiatu, przy pomocy wszystkich efektéw oraz instrumentéw do-
stepnych wewnatrz komputera jak réwniez poza nim. Ponadto, wcale nie trzeba
korzysta¢ z aplikacji (w tym wypadku EXS 24), ktéra popularnie zwie si¢ wirtual-
nym samplerem, zeby korzysta¢ z samplingu. Mozliwosci i metod dziatania na tym
gruncie jest bardzo wiele. Wspomniatem wcze$niej, iz w 2010 roku samplerem jest
kazdy komputer osobisty wyposazony w narzedzia do obréobki dzwigku, poniewaz
sampling ma miejsce wlasnie tam, gdzie zaczynamy digitalng manipulacje sygna-
fem przetransponowanym na postac cyfrows.

Wystawa Pink Hole byla impreza o jawnie erotycznym charakterze. W to-
aletach w klubie umieszczone zostaly dmuchane lale, podioga ustana byla pre-
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zerwatywami, a wszedzie dokota znajdowaly sie erotyczne gadzety. Tym samym
réwniez muzyka, ktdrg przygotowalismy, wspolgrata z klimatem calej wystawy. W
utwory oprocz bankow sampli, o ktorych pisatem powyzej, wplatalem jednoznacz-
nie brzmigce dzwigkowe fragmenty filméw porno oraz innych obrazéw o tematyce
seksualnej. Jednak kilka miesigecy pdzniej skorzystalem z owych nierozpoznawal-
nych sampli przy produkcji pewnej kampanii spolecznej, ktéra obiegla catg Polske
pojawiajac si¢ we wszystkich kanatach telewizji publicznej. Nie uzylem sampli, aby
dziala¢ podprogowo na widzéw. Po prostu wiedziatem, ze material dzwigkowy, z
ktorego korzystam zostal na tyle pozbawiony swego pierwotnego kontekstu, iz ani
troche nie przypomina i nie odwoluje si¢ do zrodta, z ktérego pochodzi. W spocie
tym skorzystalem ponadto z sampli glosu, ktére nagrata dla mnie podczas jednej z
sesji wokalistka Ania Miko$. Nie poznala oczywiscie samej siebie, kiedy uslyszata
efekt finalny. Na podobnej zasadzie element porno zniknat zupelnie z materiatu
dzwiekowego, z ktorego korzystatem.

Jako kod binarny, kazdy fragment cyfrowego dzwieku moze zosta¢ dowolnie przesuniety w
czasie. Jest modularny. Dowolnie laczy sie z innymi elementami i podlega wszelkim odwra-
calnym przeksztalceniom, przy pomocy dostepnych narzedzi. Mozna go kopiowa¢, wycina¢,
wklejaé, zmienia¢ we wlasne przeciwienstwo, w cokolwiek... To wszystko sprowadza si¢ do
prostego wniosku - po raz pierwszy w historii mozna uzy¢ cytatu, ktéry catkowicie zostanie
pozbawiony swojego kontekstu i autora. Idac dalej tym tropem - tego typu tworczo$¢ nie po-
lega juz na cytowaniu. Cala zabawa polega teraz na pelnym skonsumowaniu tekstu kultury. Na
zniszczeniu go - z jednej strony staje si¢ on kodem binarnym, z drugiej jest pozbawiong kon-
tekstu i autora, cyfrowa papka, ktéra nigdy juz nie zostanie odnaleziona w produkcie, ktérym
ma si¢ staé. Pelnowarto$ciowy tekst kultury, przechwycony na wejéciu samplera, musi staé
sie pélproduktem, a nawet odpadem - niewiele znaczagcym $mieciem, pozbawionym swojej
historii. Niedtugo, jako nierozpoznawalna czes$¢ kolejnego pelnowartosciowego produktu, za-
topionego w ogdlnodostepnym oceanie tekstow kultury, trafi prawdopodobnie do kolejnego
samplera, by sta¢ si¢ cyfrowym odpadem, $mieciem, potrzebnym w kolejnym akcie tworzenia

poprzez destrukcje®.

19 Jakub Luka, Sampling jako twércze niszczenie..., op. cit., s. 162-163.
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3.2 Sampling, czyli elektronika, ktora udaje to co akustyczne

Pora teraz przyjrzec si¢ najmniej rozpoznawalnej z ,,twarzy” samplingu, ktora
moim zdaniem ma réwnoczes$nie najszersze zastosowanie na gruncie opisywanego
tu problemu. Wyjasnilem juz na czym polega kreowanie barw na bazie sampli. Pora
teraz doda¢, iz barwy takie bardzo czesto po prostu si¢ kupuje. Dzigki temu drzwi
do przestrzeni dzwiekowej calego $wiata zostajg otwarte w niespotykany wczesniej
sposob. Wiekszos¢ producentow staje w obliczu technicznych probleméw z ogar-
nieciem calego uniwersum pomystéw dotyczacych wykorzystania instrumentéw
akustycznych. Sampling jest niezastgpionym pomocnikiem w takich sytuacjach.
Osobiscie bardzo lubie brzmienie fortepianu, celesty, marimby oraz wibrafonu. Nie
posiadam zadnego z tych instrumentéw, niektérych z nich nawet nigdy nie doty-
katem, jednak sampler umozliwia mi korzystanie z ich brzmien w swoich produk-
cjach. Sample tworzone sg w studiach na calym $wiecie. Specjali$ci nagrywajg praw-
dziwe instrumenty akustyczne, elektroniczne oraz cala mase¢ odgloséw i tworza z
nich banki brzmien. Tym samym - nie musze szuka¢ harfisty, zeby zobaczy¢ jak
harfa bedzie brzmiala w aranzu. Nie mam tez problemu z wyprébowaniem etnicz-
nych instrumentéw z Azji, Afryki oraz Ameryki Potudniowej, poniewaz posiadam
brzmienia tych instrumentéw w swoim komputerze. Kilka dni temu natknalem si¢
na informacje, iz firma Native Instruments, wraz ze studiem Abbey Road, stworzyta
banki sampli, ktore zawieraja brzmienia instrumentéw perkusyjnych nagrane tak,
jak robiono to w latach siedemdziesiatych. Jezeli kupie te brzmienia, bede mial do
nich dostep i bede mogt bez problemu korzysta¢ z nich w swoich produkcjach. Na
przetomie 2008 i 2009 roku produkowatem plyte 38:06 zespotu Sensorry. Material
znajdowal si¢ w toku produkeji do$¢ dlugo zanim ostatecznie trafit w moje rece.
Wydane pienigdze oraz poswiecony plycie czas, sklanialy zespot ku temu, by jednak
zachowac jak najwiecej z tego, co zostalo wczesniej zarejestrowane, zamiast nagry-
wacé wszystko od podstaw ze mng. Wigzalo si¢ to dla mnie z wieloma problemami
technicznymi, ktére polegaly w duzej mierze na tym, iz kazdy producent pracuje
jednak zupelnie inaczej i dopasowanie swoich metod do wizji innej osoby nagrywa-
jacej material bywa bardzo trudne. Ponadto, skfad zespolu zmienial si¢ juz w trakcie
nagrywania ptyty. Wszystkie te czynniki sprawialy troche trudnosci, a jednoczesnie
mobilizowaly do wielu kreatywnych dzialan. Zaczne od pokazania, jak skutecznym
narzedziem przy pracy z instrumentami perkusyjnymi jest sampling w jego mniej
lub bardziej dyskretnej formie.
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Z nagranych wcze$niej partii perkusji postanowili$my zostawi¢ trzy utwory -
Kupowaé, Wyjscia oraz Mysli sterylne. Zaréwno w pierwszym, jak i w drugim z nich,
blyskawicznie zaczatem borykac si¢ z problemem dotyczacym pewnych ,,brakow”
wzgledem tego, co chcialbym uzyska¢ w efekcie finalnym. W utworze Kupowac wer-
bel picollo zostal zarejestrowany na $ladzie razem z talerzami, bez wykorzystania
indywidualnego mikrofonu dla tego instrumentu. Wyizolowalem go wiec od reszty
i ,przefozylem” do pliku MIDI. Méwiac najprosciej — cyfrowy $lad audio przetrans-
ponowalem do zapisu nutowego, przystosowanego do potrzeb sekwencera, ktdry
otrzymal tym sposobem informacje o rytmice oraz dynamice gry perkusisty i byt
gotowy przekaza¢ je dalej do kazdego instrumentu wirtualnego lub sprzetowego,
polaczonego z komputerem przy pomocy portu MIDI lub USB. W ten sposéb by-
tem w stanie podmieni¢ caty niezadowalajgcy mnie $lad zupelnie nowymi, wybra-
nymi przeze mnie samplami.

Analogicznie postepowalem z perkusja podczas produkcji tej plyty. Dla
przyktadu, w ani jednym utworze nie ostaly si¢ akustycznie nagrane $lady bebna
basowego, czyli centrali — wszystkie one zostaly podmienione nowymi samplami.
Podobny los spotkat tomy w utworze Wyjscia.

Sampling sprawdzal si¢ oczywiscie na gruncie korzystania z gotowych ban-
kow sampli, podczas produkcji plyty 38:06, nie tylko przy pracy nad perkusja. Zda-
rzalo sie, ze w trakcie miksowania materialu miatem wielkg che¢ dopetni¢ utwoér
jakim$ instrumentem, ktérego nie posiadam. Na przykltad w utworze Tabadabab
pojawiaja si¢ partie fortepianu oraz pianina elektrycznego Fender Rhodes. Przy tak
niskobudzetowej produkcji, jaka jest ptyta zespolu Sensorry, nikt nie umozliwitby
mi nagrania w warunkach studyjnych kilku akordéw fortepianu — wymaga to wy-
najecia specjalnej sali z instrumentem. Ponadto w Sensorrach nikt nie gra na tym
instrumencie, wiec zaden z cztonkéw zespotu nie jest autorem partii, o ktorej mo-
wie. Automatycznie wigze si¢ to z walka z ego muzykow, ktéra wykracza zdecydo-
wanie poza pragmatyczne podejscie do produkcji. Tym samym, wolalem skorzystaé
z bankow sampli i dogra¢ fortepian oraz Rhodesa w domowych warunkach, przy
wykorzystaniu lampowego wzmacniacza gitarowego (dla poprawy brzmienia cyfro-
wej wersji pianina Fendera) — bez wiedzy czlonkéw zespotu. W ten sposéb oszcze-
dzitem dodatkowych wydatkéw oraz miatem niemalze stuprocentowa pewnos¢, iz
nikt nie bedzie sie zastanawial nad stusznoscig mojej decyzji.
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3.3 Autosampling

W kwietniu 2007 roku skomponowalem zarys utworu zatytutowanego For-
Malina dla raczkujacego wowczas projektu MorE Kompozycja przelezata w laptopie
kilka miesigcy, w trakcie ktérych MorF przerodzit si¢ w trzyosobowy, koncertujacy
sktad. We wrzes$niu 2007 roku postanowilismy wej$¢ do studia i nagra¢ singiel -
wspomniang powyzej ForMaling. Po krotkich rozmowach wokalistka Ania Miko$
zgodzila sie zaspiewac tekst piosenki. Rozpoczelismy rozmowy z kilkoma osobami
w sprawie remikséw ForMaliny, ktore mialy znalez¢ si¢ na plycie - szybko jednak
porzuciliémy ten pomysl, poniewaz sesja nagraniowa potoczyta sie zupelnie innym
torem, nizZ moglismy przypuszczac. Po zgromadzeniu do$¢ duzej ilosci sprzetu po-
jechalismy do Mystowic, do przystosowanego akustycznie pomieszczenia w domu
odwczesnego perkusisty zespotu — Przemka Borowieckiego, w celu zarejestrowania
partii bebnéw na singiel. Po nagraniu zaaranzowanych partii do utworu ForMalina
Przemek improwizowal wiele godzin przy réznych ustawieniach czulosci mikrofo-
néw. Gral najczesciej bez metronomu, nieograniczony niczym. Ze stuchawkami na
uszach uderzal w rézne miejsca bebnoéw oraz statywdw, ktére naglosnione odpo-
wiednio zyskiwaly zupelnie nowe brzmienie. Do improwizacji momentami przy-
aczatem si¢ ja oraz trzeci cztonek zespolu Michal Sosna, a takze Adam Stodolski,
ktory zgodzit si¢ go$cinnie nagra¢ partie kontrabasu. Po trzech dniach sesji wroci-
tem do domu z kilkoma godzinami zarejestrowanego materialu i wiedziatem, ze z
pewnoscig nie mamy juz do czynienia z singlem.

Kolejny krok wykonali§my w Tychach. Zamkneliémy sie z Michalem Sosna
kilka razy w studiu na wiele godzin. Czg$¢ z tego czasu pos$wiecilismy na nagranie
zaaranzowanych partii piosenki oraz powstajacego wlasnie nowego utworu, ktory
zrodzil sie podczas improwizacji z Adamem Stodolskim. Natomiast reszte sesji spe-
dzilismy improwizujac w duecie, na saksofon, klarnet, glos oraz 2 syntezatory, co
dalo w efekcie kolejne kilka godzin materiatu dzwiekowego. W pazdzierniku 2007
roku moglem rozpocza¢ prace nad plyta, o ktérej pozostali cztonkowie zespotu wie-
dzieli jedynie tyle, iz stali si¢ dZzwigkowymi ,dawcami organow”.

Do stycznia 2007 roku siedziatem w studiu, sklejajac z zaimprowizowanych
partii ForMaling, ktora z singla przerodzila si¢ w krotka plyte. Bawiac si¢ materia-
tem wyjsciowym dokonalem cyfrowych transformacji oraz ci¢¢, na bazie ktérych
powstaly utwory: Accident #2, tevLEV, TAKS_IENI_EGRA (the cocaine badger),
#BLAcha (ostentacyjna expresyja) oraz Accident #3. ForMalina ukazala si¢ w listopa-
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dzie 2008 roku na plycie CD i jest przyktadem autosamplingu, czyli sytuacji, w ktd-
rej partie nagrane przez caly zespdt zostaly przy pomocy narzedzi cyfrowych (lap-
top wraz z softwarem Logic) wyciagniete ze swego pierwotnego kontekstu, pocigte,
przetransformowane i ostatecznie poukfadane tak, jak najprawdopodobniej zaden z
nas (mam na mysli muzykéw bioracych udziat w sesji), by tego nigdy nie zagrat.

3.4 Ostateczna manipulacja

Mniej wigcej pod koniec 2004 roku przyszedt mi do gtowy pewien pomyst.
Doszedlem do wniosku, Ze skoro syntezator najczesciej dziala na zasadzie genero-
wania fali w oparciu o zapetlenie pewnego prostego ksztaltu (pila, sinusoida itp.), to
dowolny ksztalt mozna przy pomocy narzedzi cyfrowych wycia¢ z jakiegokolwiek
zrodta dzwieku. Wygenerowalem przy pomocy prostego edytora Cool Edit Pro 2
dwie sekundy brgzowego szumu i rozpoczalem wielogodzinng zabawe. Powieksza-
tem wykres fali szumu i wybieralem ksztalty, ktore z jakiego§ powodu mi si¢ podo-
baly. Nastepnie wycinalem je i powielalem tak, ze powstawaly z tego styszalne od-
cinki (pot sekundy, sekunda). Wybratem kilka, moze kilkanascie takich elementow
i przystapitem do pracy z samplerem EXS 24. W ciagu kilku godzin stworzylem bar-
wy przypominajace brzmieniem znane mi instrumenty, takie jak bas (gléwnie basy
syntetyczne), harfa, klarnet, theremin, pianino elektryczne, werbel, stopa, hi hat, a
nawet mocno przeksztalcony glos ludzki. Dodatkowo wygenerowatem kilka bardziej
eksperymentalnych barw nawigzujacych do swego szumowego, hatasliwego zrédta.
Jako ze nie miatem za bardzo pomystu co stworzy¢ na bazie nowych brzmien, odto-
zytem pomyst na wiele miesigcy. Wrécilem do niego dopiero na przelomie maja i
czerwca 2005 roku, kiedy musiatem znalez¢ jakie$ zajecie, ktore studenckim zwy-
czajem miato mnie oderwa¢ od pisania pracy magisterskiej. Postawilem sobie kar-
kolomne zadanie — nagranie ptyty, ktérej proces tworczy nie wykroczy poza to, co
oferuje mi komputer i, przede wszystkim, bedzie si¢ ona sklada¢ jedynie z brzmien
stworzonych w oparciu o dwie sekundy brazowego szumu. Material ukazal sie w
2006 roku w matym labelu Salut Records, pod szyldem Blare For A, i zatytulowany
byt Brown Noise Simulacrum. Na plyte sktada si¢ 10 utworéw, ktore produkowatem
tak, zeby z ,,niemuzycznego” zrédla powstal material jak najbardziej ,,muzyczny”
Unikalem tworzenia skomplikowanych struktur, korzystajac z prostych oraz melo-
dyjnych pomystéw majacych nawigzywa¢ do wszystkiego, co przecigtny odbiorca
muzyki klubowej mogl w swoim zyciu styszec i nie uznalby tego za co$ przesadnie
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eksperymentalnego. W ten sposob odwrdcilem strategie tworcza charakterystyczna
dla muzyki noiseowej, plyta Brown Noise Simulacrum u$wiadomita mi, iz przy po-
mocy samplera mozna dokonywac¢ niemalze nieograniczonych transformacji mate-
rialu wyjsciowego. Podkreslam - niemalze — poniewaz, jak w przypadku kazdego
urzadzenia elektronicznego, koncza sie one wraz z granicami mozliwos$ci naszego
samplera.

3.5 Na styku porzadkow - analogowego i cyfrowego

Piszac o samplingu nalezy mie¢ $wiadomos¢, iz dotyka on szeregu zagadnien
zwigzanych z réznicami miedzy technologia analogowa a cyfrowa. Po latach pracy z
dzwigkiem wiem, ze samplowane barwy nigdy nie oddadza w pelni tego, co oferuje
nam instrument akustyczny. Ale to dziala w dwie strony — instrumentéw akustycz-
nych nie sposéb nie poddac cyfrowym transformacjom, kiedy chcemy by zabrzmia-
ty cyfrowo. I o to wlasnie chodzi, Zeby dowolnie i bez uprzedzen korzystac z jednej i
drugiej opcji. Nie uda nam si¢ przy pomocy samplera stworzy¢ brzmienia fortepia-
nu z utworu The Drop Petera Gabriela z plyty Up. Stycha¢ tam wyraznie wszystkie
najdrobniejsze szczegoly, ktére zachodzg wewnatrz instrumentu i poza nim. Nie
uda nam si¢ jednak bez korzystania z technologii cyfrowej uzyskac¢ przesterowania,
w oparciu o zmniejszenie ilosci bitdw w sygnale (tak zwany bitcrusher). Dobér tech-
nologii powinien by¢ zawsze podyktowany efektem, jaki chcemy osiagna¢, nie zas
$lepym przywiazaniem do analogowych lub tez cyfrowych gadzetow.

We wstepie do tego artykutu pisalem o miniaturyzacji studia. Nie wspomnia-
tem jednak o pewnej istotnej kwestii, ktorg teraz moge poruszy¢. Produkeja plyty
w 2010 roku nie jest procesem, ktory opiera si¢ jedynie na laptopie. Komputer jest
sercem studia — wielosladowym rejestratorem, sekwencerem, procesorem efektow,
wirtualnym stolem mikserskim... Ale to tylko jedna z mozliwosci, ktdre si¢ pojawia-
ja. Tak naprawde korzysta si¢ nadal z kilograméw urzadzen zewnetrznych — lam-
powych oraz tranzystorowych efektéw i przedwzmacniaczy, fizycznie istniejacych
stotéw mikserskich, mikrofondéw, magnetofonéw tasmowych, instrumentéw i ca-
tej masy innych rzeczy, ktére istnialy na $wiecie zanim nastapil przelom cyfrowy.
Elementy analogowe oraz cyfrowe funkcjonujg obok siebie czekajac by ich uzy¢, w
zaleznosci od efektu jaki chcemy osiggnac.

Na koniec wspomneg jeszcze o dwoch dos¢ istotnych aspektach samplingu,
ktére celowo pominaglem po drodze. Pierwszym z nich sg loopery — urzadzenia,
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ktore pozwalaja nam samplowac i zapetla¢ dowolne zrédto sygnatu w czasie rze-
czywistym. Dzieki looperowi jestem na przyklad w stanie zagra¢ na scenie partie
gitary elektrycznej, ktorg przy pomocy noznego sterownika zapamietam w pamieci
urzadzenia i od razu odtworze ja jako petle, do ktdrej bede grac kolejne partie in-
strumentu - zapetlajac je lub tez swobodnie improwizujac. W ten wlasnie sposob
artysci tacy jak Bajzel, Yoav czy Matt Elliott wystepuja na koncertach solo, tworzac
polifoniczne struktury na bazie gitar i innych Zrédet dzwigku.

Drugim, pominietym wcze$niej, aspektem samplingu jest kwestia dostrajania,
wyréwnywania oraz rozciggania w czasie wszelkich akustycznie zagranych partii.
Ikong popkultury w tej dziedzinie jest software Auto-tune firmy Antares, wypusz-
czony na rynek w 1997 roku. Program szybko stat sie stawny, poniewaz powszech-
nie uwaza sie, iz wlasnie dzigki niemu producenci wygenerowali w piosence Cher
Believe (1998 rok), charakterystyczny efekt wokalny. ,,Cher Effect” (bo tak nazywa
sie ten specyficzny, syntetyczny i nieco metaliczny rezonans, ktéry pojawia sie wraz
ze zmiang wysokos$ci dzwigku) zdominowal rynek muzyki pop i rzeczywiscie da si¢
go osiagna¢ jako ,,skutek uboczny” pracy z Auto-tune. Wynika on z pewnej ,nad-
gorliwosci’, do jakiej mozna ,,zmusi¢” wtyczke, kiedy zaprogramuje si¢ ja na bardzo
szybki czas reakcji na sygnal zrédlowy. Obok wspomnianej przed chwilg aplikacji,
wsrod dominujacych na rynku dostrajajacych programéw znajduje sie Melodyne
firmy Celemony. Produkt ten sprawdza si¢ catkiem dobrze podczas obrébki sygnatu
akustycznego, kiedy naszym celem jest zachowanie ,,ludzkich” elementéw w zare-
jestrowanym materiale. Melodyne rozklada nagrany $lad na poszczegélne dzwieki
na siatce rytmicznej, dajac nam dzigki temu osobny dostep do kazdego z nich. Trze-
ba przyzna¢, iz w przypadku wielu instrumentdéw zmiana dtugosci oraz wysokosci
dzwigku dokonywana jest tak precyzyjnie, iz nie stycha¢ w efekcie finalnym zadnych
cyfrowych zaklécen. Dzigki temu bez trudu mozna dokona¢ korekt w Zle zagranej
partii gitary, czy niepoprawnie za$piewanej linii wokalne;j.

Opisywane przeze mnie transformacje sa bardzo gleboko zakorzenione we
wspoélczesnej kulturze. Jay-Z nagral ostatnio utwér D.O.A. (Death Of Autotune).
Mysle, ze na tej samej zasadzie méglby nagraé utwor sprzeciwiajacy si¢ calej idei
samplingu i —analogicznie — kreowaniu cyfrowymi metodami nowych $wiatéw na
gruncie filmowym, ktére wszyscy ogladamy i akceptujemy. Digitalizacja produkeji
muzycznej zmienila rynek nie do poznania. Stworzyla wiele mozliwosci dla rozwi-
niecia kreatywnosci tworcow, tak samo jak otwarta drzwi do kariery dla masy ludzi,
ktérych umiejetnosci znajduja sie ponizej minimum jakie trzeba bylo zaprezento-
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waé powiedzmy w latach siedemdziesigtych. Cyfrowosci mozna sie sprzeciwiaé i
stucha¢ tylko ptyt winylowych z nagraniami, na przyktad, sprzed Rubber Soul ze-
spotu The Beatles. W koncu wiele oséb posuwa si¢ do komentarzy, iz tylko wtedy
muzyka byta prawdziwa i szczera. Warto jednak zawsze mie¢ na uwadze, iz na kazda
technologie jest miejsce i — podkreslam raz jeszcze — dobdr srodkéw zalezy wylacz-
nie od celu jaki chcemy osiagnac.

Bibliografia

Burroughs, William S., The Cut-Up Method of Brion Gysin, [w:] Nick Montfort, Noah Wardrip-Fruin
(eds.), The New Media Reader, MIT Press, Cambridge MA, London 2003.

Brozek, Daniel, Plgdrofonia: dyskografia, ,,Glissando” 2005, nr 6.

Cutler, Chris, Plgdrofonia, przet. Ireneusz Socha, ,,Glissando” 2005, nr 6.

Klein, Naomi, No Logo, przet. Hanna Pustula, Swiat Literacki, Izabelin 2004.

Kucharczyk, Wojtek, Untitled (kopyrajt is not orajt?), ,Glissando” 2005, nr 6.

Lessig, Lawrence, Wolna kultura, ttum. Przemek Biatokozowicz, Tomek Dolny, Marek Futrega, Justy-
na Hofmokl, Malgorzata Janerka, Lukasz Jonak, Wojciech Kotwica, Jarek Lipszyc, Radostaw Majkut,
Lukasz R. Mucha, Agnieszka Nowacka, Witek Nowak, Krzysztof Pietrowicz, Rafal Prochniak, Marcin
Sieniko, Katarzyna Siniarska, Michal Szota, Elzbieta Tarkowska, Alek Tarkowski, Malgorzata Werner,
Jan Winczorek, Wojtek Zralek-Kossakowski, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2005.
Lessig, Lawrence, Remiks. Aby Sztuka i biznes rozkwitaly w hybrydowej gospodarce, przel. Rafat Proch-
niak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009.

Luka, Jakub, Sampling jako tworcze niszczenie — o nowej kategorii odpadu, ,Kultura Wspdlczesna” 2007, nr 4.
Manovich, Lev, Jezyk nowych mediéw, przel. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjo-
nalne, Warszawa 2006.

McLuhan, Marshall, Wybér tekstéw, przet. Ewa Rézalska, Jacek M. Stoklosa, Zysk i S-ka, Poznan
2001.

McLuhan, Marshall, Zrozumiec media. Przedtuzenia czlowieka, przel. Natalia Szczucka, Wydawnictwa
Naukowo-Techniczne, Warszawa 2004.

Miller, Paul D., (ed.), Sound Unbound. Sampling Digital Music and Culture, MIT Press, Cambridge
MA, London 2008.

Tapscott, Don, Williams, Anthony D., Wikinomia. O globalnej wspotpracy, ktéra zmienia wszystko,
przet. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2008.

92



Roman Bromboszcz

Polipoezja, cyberpoezja, performance. Zarys relacji po-
miedzy teoria i praktyka

Tekst dotyczy polipoezji, poezji cybernetycznej i performance’u. Polipoezja to termin opisujacy syn-
teze awangardowych poetyk z zakresu poezji fonetycznej, dzwickowej, konkretnej i cybernetycznej.
Poezja cybernetyczna to spadkobierca tych tendencji oraz twérczos¢, ktéra jest nowatorska w zakresie
specyficznych dla sztuki komputerowej technik prezentacji i montazu, takich jak transkodowanie, wa-
riacyjno$¢ itp. Performance to z jednej strony co$ bez poczatku, istniejace od zawsze, z innej strony,
wskazuje si¢ jego geneze w dzialaniach intermedialnych, w wystapieniach futurystéw lub w przelomie
miedzy latami sze$¢dziesigtymi i siedemdziesigtymi. Od przyjetej koncepcji zalezy to, jak rozumieé
bedziemy ten termin. Dla tego tekstu najwazniejsze odniesienie w zakresie performance’'u prowadzi

do relacji miedzy praktyka i teorig u Jerzego Grotowskiego.

W 2005 roku zaproponowalem termin ,,polipoezja”. Pojecie to mialo stuzy¢
opisowi praktyki artystycznej, w ktorej polaczone zostaja rozne tradycje awangar-
dowe. Postuzytem si¢ schematem kota podzielonego na cztery réwne czesci. W kaz-
dej z czg$ci umiescilem nazwe
gatunku poezji awangardowe;j.

I. Literatura Il. Muzyka
Wymienitem poezje fonetyczna, —— —
poezje konkretna, poezje wizu- //,, \\\ ;/f \\\
alng i poezje cybernetyczng. By /D liryka Y I,r'r' O wokalna \
zrozumie¢ omawiany termin ,'I |3 epika '( € kameralna I|
nalezy wyjasni¢, jak nalezy ro- "t\. y dramat A\ c koncertowa '
zumie¢ jego elementy sktadowe. “\\ o _:__ ya
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na. Wyjasnienie tych sktadowych pojecia poprzedzi pewna teoria dotyczaca poezji.

Na rysunku (rys. 1) przedstawiam podzial sztuki na trzy domeny. Wskazuje
domeny jako najwyzsze kategorie podziatu oraz rodzaje jako ich elementy. Wymie-
niam literature, muzyke i plastyke jako najwazniejsze domeny sztuki. Odpowiadaja-
ce im rodzaje to, dla literatury - epika, liryka i dramat, dla muzyki - muzyka wokal-
na, kameralna i symfoniczna, dla plastyki — malarstwo, rzezba i architektura. Wska-
zany schemat chcialbym skomentowac. Moze si¢ zdarzy¢, ze schemat ten poddany
zostanie krytyce, ze wzgledu na to, ze nie obejmuje wielu ze zjawisk artystycznych. Z
cze$cig tych zarzutéw bede musial si¢ zgodzi¢, czes$¢ z nich chcialbym odeprzec.

Pierwsza watpliwo$¢ jaka sie pojawia dotyczy podzialu wewnatrz dome-
ny muzyki. Czy podzial ktéry przeprowadzam uwzglednia muzyke rozrywkowa?
Wydawac si¢ moze, ze przedstawiam tutaj wylgcznie domene muzyki klasycznej,
a wiec, powaznej. Nie jest to prawda. Znaczenie nazw gatunkéw rozumiem tak,
ze obejmujg one takze zjawiska zaczerpnigte z kultury popularnej i rozrywkowe;j.
Odpowiednio szeroko rozumiem znaczenia terminéw muzyka wokalna, kameral-
na i koncertowa, tak, by obja¢ nimi bardzo réznorodne zjawiska, bioragc w nawias
kwestie gatunkéw i stylow muzycznych. Wyraznie wida¢, iz podzial ten bierze
pod uwage miejsce wykonania, liczbe publicznosci, sklad osobowy wykonawcow
pod wzgledem ilosci oraz réznice jakosci miedzy instrumentami w ogdle, a in-
strumentem jakim jest ludzki glos.

Inna z watpliwosci dotyczy nowych mediéw. Przedstawiony schemat trak-
tuje sumarycznie sztuki plastyczne nie uwzgledniajac nowych mediéw. Doskonale
wiadomo, ze sztuki plastyczne sg zZrédlem takich gatunkéw sztuki jak film ekspery-
mentalny i wideo. W wieku dwudziestym z o wiele mniejszg intensywnoscig anizeli
wideo i film eksperymentalny, pojawily sie takze takie praktyki artystyczne, ktore
wigzemy ze sztuka internetu, sztukg interaktywna oraz z instalacja artystyczna. Sta-
wiam teze, ze wszystkie wspomniane zjawiska maja swoje zrodto w sztukach pla-
stycznych i wywodza sie z trzech naczelnych rodzajow plastyki, czyli malarstwa,
rzezby i architektury. Film eksperymentalny, szczegdlnie tak zwany film absolutny,
sztuka interaktywna i sztuka instalacji posiadaja czgsto aspekt dzwiekowy, co czyni
je sztukg istniejacag pomiedzy mediami w sensie agregacji, mediacji lub transkodo-
wania. Te trzy terminy postaram si¢ naswietli¢ wtedy, gdy bede omawial gatunki
poezji awangardowej oraz jej najnowsza odmiang - poezj¢ cybernetyczna.

Najmniej zastrzezen powinien budzi¢ podzial na rodzaje literackie. Wydaje
sie, Ze ten podzial dotychczas byl najmniej narazony na zmiany ewolucyjne. Wia-
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$ciwie do dzi$ zachowal swoja posta¢, cho¢ istnialy rézne tendencje wychodzace od
literatury i probujace przesuwac jej granice przechodzac przy tym na pozycje inter-
medialne. Taki charakter mialy i maja miedzy innymi te zjawiska, ktére umiescilem
w kole polipoetyckim. Ponizej omowie je. Zanim to nastapi pokaze drugi schemat,
na ktérym ukazana zostanie taka sytuacja sztuki, w ktdrej zaszlo czesciowe narusze-
nie granic miedzy jej domenami.

W sytuacji, ktdrg zilustrowalem (rys. 2) wytworzone zostaty strefy miedzy do-
menami, a poszczegdlne rodzaje polaczyly sie tworzac gatunki takie jak poezja fone-
tyczna, poezja dzwigkowa, poezja konkretna, poezja wizualna, a takze sztuka insta-
lacji, happening i performance. Dla poezji fonetycznej i dZwiekowej rezerwuje pole
»C’, a wiec przestrzen migedzy muzyka i literatura. Czynie tak dlatego, ze te gatunki
poezji wykorzystuja elementy wyrazow, sylab, stow, czasem zdan oraz ukladaja je w
kompozycje o walorach muzycznych takich jak rytmika, dynamika, melodyka, ago-
gika, artykulacja, kolorystyka, a czasem takze harmonia. Innymi stowy kompozycje
z zakresu poezji fonetycznej postuguja sie stowem i gtoska w taki sposdb, ze tworza
z nich muzyke. Nie chodzi tutaj o piosenke, znaczenie utworéw z zakresu poezji
fonetycznej i dzwiekowej nie opiera si¢ na interpretacji stéw i zdan, nie dotyczy ich
semantyki rozumianej jako dziedzina interpretacji, raczej chodzi o pewien sposéb
symbolizowania, symbol gleboki i oznake w sensie odniesienia indeksalnego. W
takich utworach powsta-
ja wypowiedzi, ktérym
nie mozemy przypisac - B
znaczenia na zasadzie i

d
konwencji, wypowiedzi, L. [ B / \
ktére nazywam szumami |
literackimi. Wypowiedzi \ Y
te posiadaja samozwrot- w\\ ¥
ng forme, nie wyprowa- S G . Rl W
dzajg poza siebie w strone " n
$wiata przedstawionego, |, 0 .|
tak jak w przypadku po- \
zytywistycznej powiesci 5 ! P . :
lub barokowego wiersza. ~—
Nakierowuja uwage na s 2
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gii ze zjawiskami akustycznymi z przyrody, techniki badz przestrzeni miejskiej.

Poezja dzwigkowa jest zjawiskiem zblizonym do poezji fonetycznej, przy
czym wewnatrz niej jeszcze bardziej zmodyfikowany staje sie element stowny. O ile
poezja fonetyczna czyni gléwnym elementem ekspresji gtoske lub litere!, tak poezja
dzwigkowa, korzystajac z doswiadczen zaczerpnietych ze studidw nagraniowych,
wykorzystuje w pelni repertuar postprodukeji, modyfikuje i znieksztalca zarejestro-
wany material. Poezja fonetyczna postuguje sie zapisem, pewnego rodzaju notacja,
tekstem w rozumieniu lingwistycznym. Poezja dzwiekowa wychodzi od rejestracji
tekstu méwionego, kontaminujgc go takze z dzwiekami otoczenia cztowieka i dopro-
wadza te dwa Zrédla do réznego rodzaju przetworzen. Chodzi tutaj o modyfikacje
dwojakiego typu. Po pierwsze, uruchomienie procedur zwigzanych z pracg urzadzen
elektronicznych takich jak magnetofon i komputer. Po drugie, przetworzenia dzwie-
ku angazujgce réznego rodzaju filtry oraz generowanie dzwigku syntetycznego.

Poezja fonetyczna jest czyms, co da sie wytworzy¢ bazujac na tradycyjnym
repertuarze srodkow zaczerpnietych z literatury takich jak tekst, papier, notacja,
zasob liter, stow, glosek, pewnego typu kompozycja, czasem przestrzenna, na pew-
no wykorzystujaca rytm i uwzgledniajaca artykulacje. Natomiast poezja dzwigkowa
zwigzana jest z przemianami technologicznymi, powstaje réwnolegle do pierwszych
eksperymentow ze sztukg wideo. W czasie gdy powstaja studia eksperymentalne
udostepnia si¢ masowo zestawy do nagrywania, pierwsze kamery wideo, wtedy tez
dostepne staja sie magnetofony szpulowe, a w studiach nagraniowych wyposazenie
obejmuje réwniez roznego rodzaju generatory. Poezja dzwiekowa wynika z polacze-
nia zaplecza technicznego z ludzka inwencja.

Przejde teraz do poezji wizualnej. Analogicznie do tego jak poezja dzwigkowa i
fonetyczna daza do pewnego typu polaczenia dwdch domen sztuki, literatury i muzy-
ki, doktadnie méwiac, poezji i muzyki wokalnej lub poezji i muzyki elektronicznej, tak
samo poezja wizualna dazy do polaczenia dwdch domen sztuki - literatury i plastyki, a
doktadnie poezji i grafiki. Poezja wizualna wykorzystuje impuls idacy ze strony sztuki
stowa po to, by wykorzysta¢ pewne jakosci sztuki plastycznej, to znaczy ksztalt, barwe,
kompozycje. Poezja wizualna dotyczy, przede wszystkim, dwéch wymiaréw przestrze-
ni. Za swoj budulec obiera litery, stowa, rzadziej zdania, czasem korzysta ze znakéw in-
terpunkcji, zasobow alfabetu réznych grup etnicznych, znakéw drukarskich, znakéw

1 Kurt Schwitters, Poezja konsekwentna, ttum. Jacek St. Buras, ,,Zeszyty Artystyczne” 1996, nr 9, s.
22-23.
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symbolizujgcych walute danego kraju i innych znakéw kodu ASCI~

Do poezji wizualnej, ktdrg umieszczam w schemacie na polu z literg ,,A’, za-
liczam eksperymenty dotyczace kaligramow, a wigc figur literackich i wizualnych,
ktére polegaja na tym, ze dane stowo lub zdanie na pewien temat ujete jest w taka
forme wizualng, ktéra odsyla do wyobrazenia zbieznego z semantyka uzytych stow.
Dla przyktadu rozwazmy zdania odnoszace si¢ do poruszania si¢ motocyklem, kté-
re ulozone sg w ksztalt pojazdu. Z pewnych wzgledow kaligram jest tez forma bliska
poezji konkretnej, poniewaz poezja konkretna w dos$¢ duzym zakresie podejmuje
sie wizualizacji pojec. Poezja wizualna wykorzystuje obraz i komponuje przestrzen
tak jak malarz, grafik lub osoba zajmujaca sie reklama wizualng. Zasadnicza réznica
miedzy nimi polega na uzytych srodkach, celu i podejmowanych tematach’.

Poeta wizualny wykorzystuje stowa i litery tak, by zwrdci¢ na nie uwage. Jego
instrumentarium jest podobne do narzedzi grafika, wspolczesnie sg to komputero-
we programy graficzne, w latach pie¢dziesiatych i sze$¢dziesigtych, w okresie naj-
bujniejszego rozwoju tego gatunku, byly to maszyna do pisania lub jakie$ techniki
graficzne, na przyktad linoryt, drzeworyt lub inne. Do poezji wizualnej zaliczam
zaréwno gry ze sfowami i alfabetem, jakie obecne s3 w dokonaniach Fluxusu?, jak
i ,uwolnione sfowa” futurystow i dadaistow. To ostatnie zjawisko charakteryzuje
sie przede wszystkim ztamaniem praw gramatyki, rozczlonkowaniem wyrazéw na
stronie oraz ich wyrdznieniem poprzez rdznego rodzaju kroje czcionek.

Przejde teraz do poezji konkretnej. Jest to zjawisko pokrewne poezji wizual-
nej. Zarezerwowalem dla niego to samo pole na schemacie. Tak jak poezja wizual-
na, poezja konkretna postuguje sie ksztaltem i kompozycja w przestrzeni, gléwnie
dwdch wymiardéw powierzchni. Jednak jest to tez co$, co pozwala réznicowac gatu-
nek poezji wizualnej i wskaza¢ w nim to, co mozna by nazwac stylem, a co z innej
perspektywy nazwa¢ mozna na réwni z poezja wizualng — gatunkiem. Tym czyms$
réznicujagcym obydwa zjawiska jest radykalna samozwrotnos¢ i uobecnianie pojec
w ramach poezji konkretnej w opozycji do aluzyjnego i dekoracyjnego charakteru
poezji wizualnej. Tak jak wspominatem w poezji konkretnej waznym skladnikiem
jest to, co obecne jest w kaligramie, a wigc pewnego rodzaju tautologia.

2 American Standard Code for Information Interchange.

3 Zob. Henri Chopin, Brukowanie oraz Okrzepnigta gwiazda, ,Zeszyty Artystyczne” 1996, nr 9, s.
50, 52.

4 Emmett Williams, Sense/Sound oraz Five, ,, Zeszyty Artystyczne” 1996, nr 9, s. 64, 65.

97



Poezja konkretna wykorzystuje przede wszystkim stowa, o wiele rzadziej lite-
ry lub cyfry oraz inne znaki. Poprzez wybrane stowa stara si¢ zbudowa¢ kompozycje
tak, by unaoczni¢ znaczenie tego stowa. Chodzi w tym zjawisku o to, by znaczenie
stalo sie czescig przedstawienia, a przestalo by¢ przedmiotem, do ktérego tekst od-
syla w strone wyobrazni. Zatem poezja konkretna opiera si¢ na stowach, czasem
literach i cyfrach, ale tylko tak, by uobecnia¢ ich znaczenie w formie wizualnej.
Zabieg taki wymaga inwencji i nie kazde stowa daja wydoby¢ z siebie znaczeniowy
potencjal pod postacig ksztaltu. Zabieg ten da si¢ réwniez osiagnaé poprzez aku-
mulacje i zwielokrotnienie. Dla przykltadu serie wyrazéw ,,lub’, serie ,,przecinkéw’,
serie wyrazow ,,miedzy” realizujg ide¢ uobecnienia sensu w przedstawieniu. Takie
prace s3 poetyckimi odpowiednikami assamblazy.

Wirdéd wskazanych pol schematu (rys. 2) wylonionych ze wzgledu na prze-
miany kulturowe spowodowane w duzej mierze wprowadzeniem nowych technolo-
gii, nie omawiatem do tej pory pél ,,B” i ,,D”. Dla pola ,,B” zarezerwowatem zjawiska
takie jak instalacja dzwigkowa i rzezba dzwigkowa. Dla pola ,,D” zarezerwowatem
zjawiska takie jak performance i happening. Poswigce teraz uwage polu ,D”. W cen-
trum rozwazanego schematu kumuluja si¢ impulsy pochodzace z trzech domen sztu-
ki. W tym miejscu schematu mamy pole, ktére reprezentuje to, co w sztuce dazy do
polaczenia réznych domen, gatunkéw, srodkéw, technik etc. Przyktadami tego typu
dazen jest happening i performance wykorzystujace zaréwno dzwigk, obraz jak i sto-
wa, zdania, teksty. Nie jest tak, Ze kazdy performance i kazdy happening laczy trzy
domeny sztuki. Nie jest tak, ze kazdy performance i kazdy happening faczy wszystkie
rodzaje sztuki wewnatrz domen. Niemniej jest duzo takich happeningéw i duzo ta-
kich performancedw, ktdre tacza poezje, kompozycje przestrzenna i sztuke dzwigku.

Powstaje w tym miejscu pytanie, czym w odniesieniu do happeningu i per-
formance’u jest teatr i opera. Mam na to pytanie taka odpowiedz. Teatr i opera sg z
istoty agregacyjne, a wiec nastawione na sumowanie réznych jakosci, laczenie ich
razem w spojna calos¢, gdzie kazdy z elementéw mozna analizowaé osobno i osob-
no ocenia¢. W przypadku happeningu i performance’u zachodzi przemieszczenie
granic i natozenie na siebie pol domen sztuki. W ten sposob dochodzi do powstania
twdrczosci na styku, charakteryzujacej si¢ zjednoczeniem srodkéw, ktére uniemoz-
liwia wydzielenie poszczegdlnych elementéw i uczynienie z nich samodzielnych
przedmiotéw percepcji i oceny.

Istniejg réwniez inne réznice. Teatr i opera realizujg uprzednio przygotowane
teksty, ktérymi sa, po pierwsze, partytura, po drugie, libretto. Jesli chodzi o strone
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plastyczng, osoba odpowiedzialna za scenografi¢ oraz choreograf postuguja sie pla-
nami, ktore wczesniej uwieczniaja na papierze i postuguja si¢ nimi jako modelami.
Fakt ten powoduje, ze zaréwno teatr jak i opera s bardzo przywigzane do podziatu
domen sztuki, przy czym lacza je zachowujac ich wlasne prawa, zwyczaje, wartosci i
sposoby oceniania. Laczac trzy domeny nie przesuwaja miedzy nimi granic, jedno-
czg je wzmacniajgc lub uzupelniajac poszczegolne elementy. Poszczegolne elementy
muzyczne, tekstualne i scenograficzne moga stanowi¢ podstawe oceny bez udzia-
tu obecnosci pozostatych. Takie zjawisko ma miejsce podczas stuchania oper lub
stuchania przedstawien teatralnych. Najwazniejszym elementem okazuje si¢ wtedy
tekst literacki lub muzyczny.

W 2005 roku stworzylem polipoetyckie koto aliterackie. Konstruujac je kie-
rowalem sie checig zdobycia $wiadomosci, jakie korzenie ma moja tworczosé, jaki
jest méj rodowdd, co stalo si¢ czes$cig moich projektow, celow, aspiracji etc. By w
pelni wyjasni¢ ten pomyst przejde teraz do wstepnego wyjasnienia pojecia ,,poezja
cybernetyczna”. Pojecie to zdominowalo teorig, ktérg zaproponowatem w dalszym
rozwoju artystycznym. Z biegiem czasu inne z wymienionych juz nazw gatunkéw
poezji awangardowej zaczatem stosowac po to, by wyjasni¢ sens tej jednej nazwy.
Wtedy, w roku 2005, rozumialem poezj¢ cybernetyczng jako dziatalnos$¢ $cisle zwig-
zang z cybernetyka oraz komputerami.

Chodzito mi o poezje bioragca w nawias natchnienie i starajaca si¢ tworzy¢
teksty, ktore potraktowa¢ mozemy jako maszyny, poezje podejmujaca problemy
zwigzane z technologia, szczegélnie sztuczng inteligencja, automatyka, robotyka,
a takze kwestie relacji wiedza a wladza, cenzura etc. Zatem poezja cybernetyczna
miala by¢ technofilska i krytyczna wzgledem technokracji. Miata uzy¢ technopo-
dobnych strategii do tego, by zakwestionowa¢ pojecia natchnienia, stylu i tozsa-
mosci gatunkowej. Miala zwrdci¢ sie w strong pewnego typu tematyki zwigzanej z
zaawansowang technologia. Miala pietnowa¢ przemoc wynikajacg z wykorzystania
mediéw elektronicznych i monopoli wiedzy.

Mysle, ze te zadania zostaly spelnione, cho¢ po pewnym czasie repertuar
srodkow sie wyczerpal, a wskazane tematy przestaly interesowaé autordw, ktorzy
podpisali sie pod manifestem®. Okazalo si¢ réwniez, ze nie mozemy liczy¢ na szer-
sze zrozumienie dla idei cybernetyki. Jej znajomo$¢, nawet wsrod samych cztonkow
grupy Perfokarta, ktdrg zalozylismy w celu propagowania poezji cybernetycznej,

5 Manifest Poezji Cybernetycznej, ,Pro Arte” 2006, nr 23 oraz ,Rita Baum” 2006, nr 10.
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byta niska. Innymi stowy, pomimo tego, ze kazdy z nas do$¢ biegle postugiwal sie
komputerem i potrafil stworzy¢ w nim zaskakujace kompozycje opierajace si¢ o
montaz i przypadek, w matym stopniu znali$émy teorie informacji i Zrédtowe teksty
pionieréw cybernetyki.

II.

Na gruncie poezji cybernetycznej wskazane tradycje awangardowe zostaja
zespolone za sprawg metamedium jakim jest komputer. Poezja cybernetyczna kon-
tynuuje tradycje awangardowe w zakresie pozarozumowych skojarzen, tak zwany
»zaum’, wykorzystywany przez futuryzm rosyjski, korzysta ze ,,stéw na wolnosci’,
metody tworzenia zaproponowana przez futuryzm wloski, odwotuje si¢ do poezji
wizualnej oraz konkretnej oraz ruchéw takich jak Fluxus i postaci takich jak John
Cage, Pierre Schaefter, Pierre Henri, Stockhausen i innych eksperymentatoréw zaj-
mujacych sie dzwiekiem. Poetyka wierszy cybernetycznych jest kontynuacjg prze-
strzennych kompozycji z wykorzystaniem réznych krojow czcionek, nowatorstwa w
typografii, barw. Wykorzystane zostajg takze elementy charakterystyczne dla uzycia
komputerdw, dla przyktadu, tak zwana dystorcja, estetyka bledu i pomytki.

Poezja cybernetyczna wypracowuje wlasny, samodzielny grunt tam, gdzie
postuguje si¢ generatywnoscig i interakcjg oraz transkodowaniem. Do tych zagad-
nien powrdce w dalszej czesci. Cheialbym zaproponowac teraz pewnga teorie poezji,
ktora oswietli poezje cybernetyczng z innej strony. Do tej pory zajmowalismy sie
gatunkami awangardowymi. Zaproponowalem tez¢ méwiaca o tym, ze poezja cy-
bernetyczna jest kontynuatorka tendencji obecnych w ruchach awangardowych i
neoawangardowych. W dalszej cz¢s$ci bede omawial réwniez jej wlasne, specyficzne
pole wynikajace z zastosowan technik komputerowych. Natomiast teraz poswiece
uwage trzeciej perspektywie, teorii ktéra chwyta fenomen poezji patrzac na nig z jej
wnetrza.

Na rysunku (rys. 3) przedstawiam pigciobok, ktéry ma za zadanie ilustrowac
pie¢ glownych odniesien i wartosci w poezji. Krétko omdwie ten schemat. Poezja
nastawiona na strumien $wiadomosci wykorzystuje ciagi skojarzen, asocjacyjny
charakter $wiadomosci, fakt, ze wyobrazenia taczg si¢ ze wspomnieniami oraz to, iz
mysli ulegaja rozproszeniu jesli si¢ nie skoncentrujemy na ich porzadkowaniu. Mlo-
dzi poeci okreslajg czasem to zjawisko jako ,flow” (ang. ,,przeplyw”). Takie podej-
$cie zapoczatkowal surrealizm oraz tacy autorzy jak James Joyce i Wirginia Woolf.
Pisarstwo wykorzystujace skojarzenia i powtorzenia uprawial tez Witold Gombro-
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wicz. Ten typ podejscia reprezentujg niektorzy mlodzi poeci, w pewnym zakresie
réwniez poeci cybernetyczni®.

strumien swiadomosci

w
il
-~ ,
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4/ "‘\.

zwierciadio ¢ ™ montaz

/
/

jasnosé gra jezykowa

Rys. 3

Druga z wartosci, ktérg chce oméwi¢ to montaz. Chodzi tu o podejscie do
wiersza jako przedmiotu, ktdry jest ztozeniem umiejetnie dobranych fraz, cytatow,
klisz, cie¢ tekstu. W tym typie tworzenia nie przelewamy na papier stéw pojawiajg-
cych si¢ w glowie ani tez nie porzadkujemy w ramy norm literackich natchnienia.
W tym wypadku notujemy slowa, demontujemy inne teksty, na przyktad wiersze
innych poetow, teksty zaczerpnigte z mass mediow, z wypowiedzi politykéw, z ksig-
zek naukowych lub z innych Zrédet. Rozbieramy gotowe wypowiedzi na elementy
sktadowe i skladamy je ponownie, tak jak czyni si¢ w wypadku tworzenia kolazy i
montazy. Zrédlem inspiracji dla takiego postepowania mogg by¢ kolaze dadaistycz-
ne, montaze konstruktywistow, technika cut-up Williama S. Burroughsa i Briona
Gysina, sytuacjonistyczne détournement, wiersze Tytusa Czyzewskiego i do pewne-
go stopnia twdrczo$¢ Brunona Jasienskiego.

Trzecig z wartosci, ktdrg mozna uzna¢ za naczelng wewnatrz procesu tworze-
nia poezji jest gra jezykowa. Chodzi tu miedzy innymi o zabiegi idace w strone upo-
dabniania pod wzgledem brzmienia wyrazen w wierszu. Poza efektem dzwigkowym
chodzi tez o uzyskanie efektu przeniesienia znaczenia z jednego wyrazenia na inne,
za sprawg ich upodobnienia pod wzgledem formy. W jezyku literackim te zjawi-
ska nazywa si¢ paronimig i homonimig’. Oprocz tych semantycznych przewrotow i

6 Roman Bromboszcz, Alegorie, ,,Czas Kultury” 2010, nr 2.
7 Janusz Stawinski (red.), Podreczny stownik termindw literackich, Open, Warszawa 1994, s. 89, 169.
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dzwiekowych strategii zauwaza si¢ rowniez dazenie do tego, aby wiersz nie odsytat
do niczego poza sobg, a wigc by byt maksymalnie samozwrotny, by prowadzil gre
z czytelnikiem, ktdrej stawka byloby jego rozszyfrowanie, ale takie, ktore znajduje
cel w $rodku wiersza, a nie poza nim. Wzorem do nasladowania dla takiego rodzaju
tworczosci moze by¢ Miron Biatoszewski, a wspdlczesnym poeta piszacym w takiej
manierze jest Andrzej Sosnowski. Wsréd mlodych poetéw podejmujacych takie
wyzwania wymieni¢ nalezy neolingwistow, a takze wérdd poetow cybernetycznych
Lukasza Podgorniego®.

Czwartg z wartodci, ktéra sta¢ si¢ moze naczelna jest jasnos¢. W Polsce jest
bardzo silna tradycja wiersza jasnego. Wielcy poeci takiego formatu jak Czeslaw
Mitosz, Wistawa Szymborska, Zbigniew Herbert, Tadeusz Rozewicz sg tutaj znako-
mitymi wzorami dla wspoélczesnych. Wszyscy oni podejmuja w swojej twdrczosci
problemy etyczne, egzystencjalne, a takze ontologiczne i metafizyczne. Nie boja si¢
podejmowania tych probleméw i dajg na nie specyficzne, poetyckie odpowiedzi.
Taka sytuacja nie mogtaby zaistnie¢, gdyby nie klarownos$¢ ich jezyka, umiejetnos¢
zespolenia metafory z prostotg i jasnoscig mowienia. Nalezy zaznaczy¢, ze jest to
tworczo$¢ oszczedna w $rodkach. To takze twérczos¢, do ktorej miodzi poeci odno-
sz sie ze sprzeciwem, rezygnujac z takiej spuscizny, uwazajac ja raczej za pomnik i
stawiajac ponad nig Zycie. Zatem ws$rod mtodych dominuje inna tematyka, na przy-
ktad zycie studenckie, klubowe, telewizja etc., a stowa i ich sensy w tworczosci mlo-
dych sg spetlone, tworza gry i przeplywy. Niemniej istniejg od tego wyjatki’.

Ostatnig z wartos$ci jakg wymieniam jako kandydata do bycia naczelng jest
zwierciadto. Rozumiem t¢ kwestie w nastepujacy sposob. Chodzi tutaj o poezje,
ktdéra przeklada na jezyk poezji pewna rzeczywisto$é; wérod odmian takiej rze-
czywisto$¢ wymieni¢ mozemy rzeczywisto$¢ przyrodniczg, techniczng, duchowa
lub tekstualng (autotematyzm). Generalnie chodzi mi o poswiecenie uwagi kla-
sycznemu rozumieniu twoérczosci jako wehikulu i odbicia, przy czym zawieszam
tutaj problem prawdziwosci tych usitowan utrzymujac, ze takie podejscie umoz-
liwia wejrzenie w dang rzeczywisto$¢ raczej, anizeli prawdziwie o niej wypowie-
dzi. Wéréd wspoltczesnych kandydatow na to, co majg przedstawiac zwierciadta sg
rzeczywisto$¢ miejska i polityczna. Szczegdlnie ta ostania przyciaga uwage, choc
nie wiadomo do konca czym miataby by¢. Niemniej istnieje silne zainteresowanie
poezja wypowiadajaca sie w sprawach polityki oraz, tak zwana, poezja zaangazo-

8 Lukasz Podgoérni, Noce i petle, Halart, Krakow 2010.
9 Zob. Roman Bromboszcz, Hymn, ,Odra” 2010, nr 6.
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wang. W takim wypadku zaklada si¢, ze poezja daje dostep do pewnego typu pro-
bleméw, a co za tym sie kryje, daje ona wejs¢ w rzeczywistos¢, ktorg przedstawia i

przywoluje.

III.

Na gruncie zarysowanej teorii literackiej poezja cybernetyczna stanowi zjawi-
sko zainteresowane strumieniem §wiadomosci i montazem, znacznie rzadziej grami
jezykowymi i jasno$cia. Nastawienie na zwierciadlo jako warto$¢ obecne byto w
Manifescie Poezji Cybernetycznej, przy czym ten postulat wydaje sie by¢ zawieszony.
Nie oznacza to, ze poezja cybernetyczna rezygnuje z zaangazowania spoltecznego,
oznacza to jednak, iz owe zaangazowanie nie ma mie¢ formy zwierciadla ukrytego
w wierszach, raczej chodzi tu o postulaty innego myslenia, kreatywnosci, tworzenia
sytuacji, sublimacji poprzez sztuke itp.

Istnieje wiele sposoboéw na wyjasnienie tego, czym jest poezja cybernetyczna.
Jednym z nich jest podejscie, ktére akcentuje zwigzki tego zjawiska z cybernetyka.
Poezja cybernetyczna jest tym, co powstaje przy udziale komputeréw, wykorzystu-
jac przy tym pewien zakres teorii wlaczanej w obreb cybernetyki, szczegélnie chodzi
tutaj o takie pojecia jak: sprzezenie zwrotne, informacja i szum. Ostatnia z kategorii
stala si¢ obiektem skrupulatnej analizy z ksigzce Estetyka zaktocen'.

Patrzac na to stanowisko z perspektywy tradycji awangardowej mozemy po-
wiedzie¢, ze jest ono kontynuacja awangardowej sztuki intermedialnej, poezji wi-
zualnej, konkretnej, dzwigkowej i fonetycznej. Laczy te poetyki w wydawnictwach
drukowanych, wydrukach komputerowych, w sztuce komputerowej i wystepach na
zywo. Postuluje korzystanie z pozarozumowych skojarzen, strumienia §wiadomo-
$ci, kompozycji maszynowej w konfrontacji z natchnieniem. Wystepuje przeciwko
podzialom gatunkowym, wiernosci stylowi. Wykorzystuje zaktécenia w komunika-
cie artystycznym. Czerpie z recyklazu i usterkowosci.

10 Roman Bromboszcz, Estetyka zaktéceti, Wyzsza Szkota Nauk Humanistycznych i Dziennikarstwa,
Poznan 2010.
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Rys. 4 R

Schemat ukazany na rysunku (rys. 4) ukazuje nastepujace zjawiska. Przesu-
wanie granic i umiejscowienie tworczosci na przecieciach miedzy rodzajami sztuk.
Laczenie sztuki obrazu i poezji symbolizowane jest przez pole ,,A”. Laczenie muzyki
wokalnej i poezji, co owocuje poezja fonetyczng, symbolizowane jest przez pole ,,.C”
Laczenie muzyki kameralnej, sztuki obrazu i poezji prowadzi do intermedialnego
performance’u. To zjawisko symbolizowane jest przez pole ,,D”. Pole to nie tylko
symbolizuje zwigzki intermedialne, mediacj¢ miedzy rodzajami sztuk, symbolizuje
réwniez transkodowanie obecne w sztuce komputerowej i multimedialnych perfor-
mance’ach uprawianych przez grupe Perfokarta.

Zatrzymam si¢ dluzej przy tym ostatnim pojeciu. Postuze si¢ przykladem
pracy komputerowej Wariacje na Kwadrat Magiczny"'. Jest to praca, ktéra mozemy
potraktowac¢ jako baze danych sktadajacy sie z serii liter i dZwigkéw. Praca sterowa-
na jest przy pomocy myszy komputerowej. Pole obrazowe podzielone jest na trzy-
dziesci szes¢ cze$ci. W kazdym z pdl znajduja sig litery. Praca otwiera sie¢ w pozycji
statycznej. Odbiorca uruchamia ciagi liter poprzez klikanie. Zatrzymuje strumienie
liter poprzez najezdzanie na odpowiednie pole. Litery ulozone sa w ciagi alfabe-
tyczne, biegng od ,,a” do ,,z”. Niektérym z liter przyporzadkowane sg odpowiednie
dzwigki. Repertuar dzwiekéw obejmuje wybrane tony syntetycznego kontrfagotu.

Do opisu tego dzieta sztuki mozna uzy¢ pojecia ,analetycznos$¢”. Opisuje
ono ukrywanie pewnego aspektu poznawczego. W tym przypadku pozostaje ukry-
te powigzanie pomiedzy literami i dzwiekami oraz wysokos$cig uzytych dzwiekow.
Obydwa aspekty moga zosta¢ odslonigte o ile, po pierwsze, odbiorca posiada do-

11 http://variations.perfokarta.net/pl/in/, url z dnia 05.12.2010
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brze rozwinigty stuch, po drugie, znajdzie odpowiednio duzg ilo$¢ czasu na zgle-
bianie powigzan. Przewidujac dos¢ krotki czas sredniej recepcji mozemy zalozy¢, ze
te aspekty dziela nie zostang odslonigte i pozostang do pewnego stopnia niejasne,
przypadkowe, zagadkowe. Poniewaz projektowatem te prace, wiem doskonale jak te
zlozenia wygladajg. Omodwig je teraz na bardzo ogélnym poziomie.

cl dl dz2 el e2 o A 8} (8] 0 0} A
bl cl dl d2 el e2 I O A A E 0]
b0 bl cl dl d2 el | A 1 E A 8]
al b0 bl ci2 dl d2 [ A E I A (0]
al al b0 bl c#2 dl | E A A U 0]
20 a0 al b0 bl cft2 A I I I [ A
Rys. 5

Litery, ktére powigzalem z dzwiekami zaznaczylem kolorem. Sg to samogloski
A 507 LB L1 U wedlug zaleznosci jaka podaje w tabelach (rys. 5). Przesledzmy
transkodowanie zaczynajac od lewej gérnej krawedzi, schodzac w dét po przekat-
nej. Literze ,,A”, ktérg zaznaczam w pracy barwg czerwong odpowiada dzwigk ,,C1%,
literze ,,U”, ktérg ujmuje barwg seledynowa odpowiada ten sam dzwiek. Literze ,,I”,
ktdra zaznaczam na niebiesko odpowiada ten sam dzwiek. Literze ,,I” ktérej przypi-
suje barwe niebiesky, w tym przypadku odpowiada dzwigk ,,Cis2”. Kolejna rozwa-
zana litera z serii znajdujacej si¢ w polu na omawianej przekatnej to litera ,,U”, ktéra
zaznaczam na seledynowo i przypisuje dzwiegk ,,Cis2”. Ostatnia z rozwazanych liter
na przekatnej to ,,A, w tym wypadku przypisalem jej dzwiek ,,Cis2”. Otrzymana
strukture mozna przesledzi¢ na rysunku. Idea jest taka: chodzi o powigzanie barwy,
litery i dzwigku w pewnym ukladzie, ktéry nie bedzie oczywisty, lecz analetyczny.

Transkodowanie jest jednym z elementdéw, ktéry odréznia dokonania poetow
cybernetycznych od awangardowych osiagniec z lat piecdziesigtych i szes¢dziesia-
tych. Transkodowanie jest cechg specyficzng nowych mediéw, szczegélnie sztuki
komputerowej i kultury cybernetycznej. Omdwiona praca jest jednym z przykla-
dow. Jest ich wiele w pracach internetowych Lukasza Podgdérniego oraz mojego au-
torstwa. Transkodowanie jest tez sktadnikiem performance’'u wtedy, gdy jako jeden
z elementéw wystepu live uruchamiane sg prace takiego typu.
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IV.

W ostatniej czesci odniose si¢ do roli performance’u w sztuce, ktéra upra-
wiam indywidualnie i grupowo. Wskaze¢ zasoby zaréwno teoretyczne jak i praktycz-
ne, gléwne postaci, ktére inspirowaly moje podejscie do tego zagadnienia. Omowie
nastepujgce problemy: zrédla performance’u a nauka o performance’ie; rytualny
charakter szumu i hatasu; negentropia w tworczo$ci muzycznej; improwizacja a
muzyka intuicyjna; antropologiczne korzenie performance'u a wykonawca jako
medium.

Przyjme, ze istnieja trzy koncepcje dotyczace zrédet performance’u i zara-
zem trzy semantyki tego pojecia, ktore w pewnych zakresach znaczeniowych sa
rozbiezne. Po pierwsze, silna jest tradycja utozsamiajaca performance z dzialaniem
scenicznym, wykonaniem. Takie podejécie prezentuje RoseLee Goldberg'?, wskazu-
jac na prowokacyjne wystapienia futurystow stanowigce punkt zwrotny w rozwoju
sztuki 1 moment, w ktérym pojawia si¢ nowa forma wypowiedzi artystycznej. W
takim podej$ciu mozna zauwazy¢ pewien problem, ktéry postaram sie wyjasnic.

Z wykonaniem (ang. performance) mamy do czynienia w muzyce, teatrze, a
takze w poezji, w sytuacji publicznego czytania, deklamowania lub improwizowa-
nia. Ten aspekt jest obecny w tych dziedzinach artystycznych od momentu kiedy
powstaly. Zatem jesli chcielibySmy utrzymac¢ zaréwno przeswiadczenie o poczat-
kach performance’u tkwigcych w awangardzie i zarazem utrzymac semantyke po-
jecia identyfikujacg performance z wykonaniem, musielibySmy réwniez przyznac,
ze w omawianym podejsciu opisujemy wylacznie przemiany, jakie zaszly na gruncie
sztuk plastycznych cigzacych w strone intermediéw, przekraczania granic, szukania
nowych §rodkéw wyrazu. Performance, w mysl tego, co juz powiedzialem, jest no-
woscig wylacznie w plastyce. W literaturze i muzyce ma bardzo dlugg tradycje.

Po drugie, istnieje podejicie, ktore wskazuje na wyrazny zwrot w obrebie
plastyki ku tworzeniu performancedw, organizowanie festiwali, spotkan, tworzenie
pism poswieconych temu zjawisku. Takiego typu przelom dokonuje si¢ na przetomie
lat sze$¢dziesigtych i siedemdziesiatych'®. Charakterystyczne dla tego zjawiska sg ta-
kie procesy jak rezygnacja z tworzenia obiektow artystycznych, polozenie akcentu
na proces, rytual, przezycie wewnetrzne, bezposrednie do§wiadczenie, transgresja,
a wiec przekraczanie granic zaréwno miedzy sztukg i zyciem, jak i granic norm
obyczajowych, granic wlasnej wytrzymatlosci psychofizycznej itp. Performance ma

12 RoseLee Goldberg, Performance: Live Art, 1909 to the Present, Harry N. Abrams, New York 1979.
13 Grzegorz Dziamski, Sztuka u progu XXI wieku, Fundacja Humaniora, Poznan 2002, s. 101.
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w tym ujecie nieco inng semantyke. Wéréd kluczowych okreslen znajdziemy inten-
syfikacje codziennych zdarzen i czynnosci', ekspozycje gestu artysty'’, wolnos¢ i
bezposrednios, a takze transformacje i transfiguracje.

Przelom, ktéry podkresla sie w tym podejsciu mozna nazwa¢ nominalistycz-
nym. Dowodem na jego zaistnienie jest czestsze i posiadajace szerokie zastosowanie
pojawianie sie terminu w prasie artystycznej. Brak tutaj definicji, a jej nie istnienie
uznaje si¢ za zalete tej sztuki. Fakt nie istnienia definicji sprzyja rozwojowi perfor-
mance’u jako sztuki. Podobnie jak w pierwszej wymienionej koncepcji performance
ujety zostaje jako zjawisko z zakresu plastyki, cho¢ autor, do ktérego si¢ odnosze
wymieniajac te koncepcje posiada swiadomos¢ tego, ze stowo uzyte na okreslenie
zjawiska artystycznego oznacza ogdlnie wykonywanie czegos.

Po trzecie, w kregu osob, ktdre zajmujg si¢ teatrem i widowiskami zaistniata
dyscyplina nazwana performatyka'®. Jest to nauka opierajaca si¢ na relacjach miedzy
réznymi dziedzinami takimi jak etnografia, kulturoznawstwo, teatrologia, semioty-
ka, strukturalizm i cybernetyka. To bardzo ambitna dziedzina naukowa, ktdra jest
w fazie ksztaltowania si¢. Wérdd poruszanych problemoéw znajduja sie takie kwestie
jak rytual spoteczny, formy zabawy, klasyfikacja performance’u, a nawet globalizacja
i komunikacja medialna. W tym podejsciu wspdélnym mianownikiem dla terminu
jest szeroko pojmowane dzialanie obejmujace takie sfery zycia czlowieka jak poli-
tyka, sport, domeny sztuki, codzienno$¢ i komunikacja. Rozwojowi performatyki
towarzyszy powstawanie osrodkéw badawczych, takich jak wydzialy i instytuty.

W tej perspektywie semantyka pojecia zostaje potraktowana tak szeroko, ze
likwiduje nie tylko granice migdzy domenami sztuki, ale takze miedzy réznymi sfe-
rami zycia oraz zZyciem i sztuka. Taka sytuacja wyjasnia dlaczego pomystodawcy tej
dyscypliny, z pewnym przymruzeniem oka, traktuja siebie jako awangarde. Mysle,
ze ta propozycja rodzi szereg kontrowersji. Zasadniczym problemem jest przesunig-
cie pojecia w strone metafory i brak postulatow, ktére stuzytyby za sprawdzian tego,
gdzie s granice semantyczne tej kategorii. Innymi stowy, brak kryteriéw wskazuja-
cych, kiedy mamy do czynienia z performanceem, a kiedy nie. Niemniej, uwazam
takze, ze najwazniejszym kryterium w ocenie jakiejkolwiek dyscypliny jest spraw-

dzenie jej owocéw. Formulujac pewne zastrzezenia metodologiczne jestem zarazem

14 Ibidem, s. 109.

15 Ibidem,s. 115, 116.

16 Richard Schechner, Performatyka: Wstep, przel. Tomasz Kubikowski, Osrodek Badan Tworczosci
Jerzego Grotowskiego i Poszukiwan Teatralno-Kulturowych, Wroctaw 2006.
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ciekawy tego podejscia i konfrontuje je ze starszym, raczej indywidualnym, projek-
tem o podobnym zakresie przedmiotowym'.

Poréwnujac oméwione wezesniej trzy perspektywy nalezy powiedzie¢ o tym,
ze kazda z nich inaczej odnosi si¢ do zrodel performance’u. W pierwszej tkwig one w
wystapieniach futurystéw wloskich, w drugiej, zwigzane sg z konceptualizmem, body
artem, apologia gestu i osobistych przezy¢, w trzeciej brak jest korzeni, o ile zgodzimy
sie, ze ludzka aktywnos¢ rozpoczyna si¢ wraz z powstaniem cztowieka, jego ewolucja
z poprzedzajacych go ssakow'®. Pierwsza i druga perspektywa zaweza przedmiot za-
interesowania do granic sztuki plastycznej. Trzecia poszerza go i wlacza wen zjawiska
spoleczne, polityczne, religijne, a nawet medyczne, zachowujac wewnetrzna przyna-
lezno$¢ do performance’n muzyki, literatury, plastyki, teatru i opery.

V.

Przywolatem powyzsze teorie nie po to, by ktdrag$ uzna¢ za lepszg i mi naj-
blizsza. Po glebszym ich rozwazeniu dochodze¢ do wniosku, ze zadna z nich nie
odpowiada mi w pelni. Nie jest jednak tak, Zze uwazam je za bledne lub cze$ciowe.
Tym bardziej nie chce proponowac tutaj podejscia takiego, ktére bedzie likwidowa-
to problemy, na jakie napotykaja tamte teorie. Nie chce réwniez proponowaé wila-
snej teorii performance’u, poza teorig wyjasniajaca relacje miedzy domenami sztuki
(rys. 1) i czesciami wspolnymi wynikajacymi z przesuwania granic miedzy plastyka,
muzyka i literaturg (rys. 2).

Niemniej biorgc pod uwage to, ze podpisuje sie pod gatunkiem performance’u
jako artysta, nalezaloby wyjasni¢ skad czerpi¢ idee i jakie stanowiska praktyczne
uwazam za szczego6lnie mi bliskie. By¢ moze ten problem, braku dostatecznej mo-
tywacji do tego, by uznac ktdres ze zdefiniowanych postaw teoretycznych w sprawie
performance’u, wzial si¢ stad, ze pomiedzy teorig i praktyka istnieje pewnego ro-
dzaju przepasc, ale zarazem réwniez sprzezenia zwrotne. Jak wskazuje Arystoteles™
wiedza praktyczna nie uczy tego, co czym jest, na przyklad czym jest szczescie czy
dobro, ma ona inny cel anizeli wiedza teoretyczna. Praktyka ma dawa¢ wskazowki
co do tego, jak osiagna¢ cel, na przyktad, jak osiagna¢ szczescie i jak osiggna¢ dobro.

17 Johan Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, tham. Maria Kurecka, Witold Wirpsza,
Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2007.

18 Marcin Ryszkiewicz, Przepis na cztowieka, Wydawnictwo CIS, Warszawa 1996, s. 65, 66.
19 Arystoteles, Etyka wielka. Etyka eudemejska, thum. Witold Wréblewski, Pafistwowe Wydawnictwo
Naukowe, Warszawa 1977, s. 136-140.
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Arystoteles rozwaza kwesti¢ dobra i szczg$cia w szczeg6lnosci. Pisze, ze wie-
dza na temat dobra w ogdlnosci nie przyczyni si¢ do tego, ze dana osoba poszukujac
tej wiedzy zacznie czyni¢ dobrze i bedzie wiedziala jak to robi¢. Wskazany problem
doskonale pasuje do poruszanego przeze mnie problemu performance’'u. Wiedza na
temat tego, czym jest performance, jakie ma zrddta, jaka jest semantyka tego termi-
nu, nie wplynie na to, z jaka doskonaloscig, biegtoscig, wdzigkiem itp. wykonywat
bede koncerty na zywo z udzialem komputeréw i projektoréw. Potrzebuje innego
typu wiedzy, by mdc doskonali¢ to, co robie, potrzebuje raczej przyktadow, anizeli
twierdzen ogdlnych, potrzebuje autorytetéw w dziedzinie performance’u, oséb kto-
re podzielg sie ze mng sferg swoich dokonan.

Wirod takich oséb wymieniam Jerzego Grotowskiego oraz jego teksty, kto-
re dokumentujg poszukiwania teatralne, parateatralne, performatywne, rytualne,
antropologiczne. W tym przypadku zachodzi sprzezenie zwrotne migdzy teorig i
praktyka. Wlasciwym przedmiotem inspiracji sg dla mnie teksty, praktyczne wska-
zOwki ujete w ramy rozproszonych refleksji na temat praktyki. Jednym stowem, nie
interesujg mnie realizacje teatralne, parateatralne, poszukiwania rytualne i perfor-
mances, ktére Grotowski rezyserowal. Jakas czes¢ z nich jest zarejestrowana, cho¢
autor nie wyrazal zgody na zapis wideo swoich przedsigwzie¢. To, czego szukam u
Grotowskiego to wypowiedzi na temat praktyki, a wiec szukam u niego teorii, cho¢
jest to teoria szczegélna, powiazana z narracja, mitem, podaniami ustnymi, herme-
neutyka starozytnych tekstow.

Zasadnicze rysy, ktore lacza moje podejscie do performance’u z myslami,
ktore wyrazit Grotowski dotycza nastepujacych spraw. Po pierwsze, traktowanie
sztuki jako wehikutu dla bezposredniego doswiadczenia, do§wiadczenia obecnosci
innych, doswiadczenia wspolbycia i doswiadczenia przesztosci. Po drugie, trakto-
wanie performance’u jako czego$, co pozwala odnalez¢ w sobie przodkéw traktowa-
nych jako korzenie, istniejacych na tyle, na ile uswiadamiamy sobie, Ze nie przyszli-
$my znikad, ze zyjemy jako spadkobiercy® w gestach, glosie, w wyborach, o ktérych
nie decyduje w pelni poszczegdlna jazn. Ta $wiadomos¢ swoich personalnych ko-
rzeni, jak sugeruje Grotowski, moze zosta¢ wydobyta, uksztaltowana, w ten sposéb
zycie jednostki rozszczepia si¢, zwielokrotnia, intensyfikuje w sensie wertykalnym,
dotyczacym linii genetyczne;j.

20 Zbigniew Osinski, Jerzy Grotowski. Zrédla, inspiracje, konteksty, Wydawnictwo stowo/obraz/tery-
toria, Gdansk 1998, s. 174, 175, 190.
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Te mysl chciatbym rozszerzy¢. Uwazam, ze nie chodzi tutaj tylko o to, ze szu-
kamy w pamieci pobudzanej przez zdjecia, podania ustne i pisane na temat naszych
przodkéw. Chodzi tutaj o $mielszg mysl, przywolywania duchéw, siegania w stabo
rozpoznawalng przestrzen spuscizny intelektualnej danej kultury i wydobywania z
niej duchowych pobratymcéw, ideowych i charakterologicznych bliznich. Taka mysl
realizuje si¢ w trakcie improwizacji, performance, wykonywania czego$ w sposob
otwarty, przyjmujacy i rodzacy zarazem. Takg mysl mozna takze realizowaé w prak-
tyce codziennosci, poprzez samodoskonalenie zmierzajace ku transpersonalnym wie-
ziom z innymi osobowosciami, ktore sg jak eter, wszedzie i nigdzie réwnocze$nie.

Druga sprawa, ktdrg powinienem podja¢ omawiajgc nauke jaka plynie z prak-
tyki teatralnej i performatywnej Grotowskiego, dotyczy relacji osobowej wewnatrz
psychiki wykonujacego. Grotowski postuguje si¢ przypowiescia zaczerpnieta z re-
ligii hinduskiej. Alegoria dotyczy dwoch ptakéw, jednego ktory dziobie i drugiego,
ktory patrzy*'. Chodzi tutaj o rozdwojenie na tego, kto wykonuje cos$ i na tego, kto
obserwuje t¢ czynnos$¢ z pewnego dystansu. Przenoszac t¢ my$l na grunt perfor-
mance’u, chodzi tutaj o zasadnicze rozdwojenie performera na dwie instancje, dzia-
tajacg i autorefleksyjna, oceniajaca, krytyczng. To rozdwojenie jest definiujace dla
performance’u, inaczej niz w przypadku tworzenia przedmiotu estetycznego, ktory
oddziela si¢ od tworzacego i usamodzielnia jako wytwor.

Trzecia sprawa, ktorg chcialbym poruszy¢ (traktujac jg jako spuscizne Gro-
towskiego) dotyczy proby pelnego zaangazowania. Takie zaangazowanie potrak-
towa¢ nalezy jako idee regulatywna. By mozna bylo si¢ do niej zbliza¢, potrzeba
zalozy¢, ze istnieje co$ takiego jak autentycznos¢ i ze owa autentycznos¢ osiaggnaé
mozna poprzez rezygnacje z masek, przeston, pozoréw, ptonnych deklaracji, nie-
uzasadnionych popiséw, obliczonego na poklask nasladownictwa itp. Autentycz-
no$¢ daje pelnie bycia, odstoniecie siebie jako jednos¢ rozdwojenia na czynigcego i
reflektujacego oraz jednos¢ wielosci wydobytej jako interpersonalne korzenie.

VI
Siegajac do Grotowskiego® zdalem sobie sprawe, ze performance oferuje
mozliwos$¢ siegniecia w daleka przesztos¢. O ile w poezji cybernetycznej, sztuce

21 Jerzy Grotowski, Performer [w:] idem: Teksty z lat 1965-1969. Wybor, wybér i red. Janusz Degler,
Zbigniew Osinski, Wiedza o Kulturze, Wroctaw 1990.

22 Roman Bromboszcz, Grotowskiego archeologia, czyli o teatrze poszukujgcym Zrédta, ,Halart” 2000,
nr 4-5 (2-3).
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komputerowej staram si¢ angazowa¢ $rodki ultranowoczesne, o tyle performance,
pomimo ze owe $rodki s3 w nim takze obecne, nakierowany jest na takie cele, ktdre
pozwalajg méwic o nim, ze jest archaiczny, rytualny, obrzedowy. Takie miano przy-
stuguje mu z kilku powodéw. Po pierwsze, fakt, ze ze swej istoty jest to co$ niewyre-
zyserowanego, otwartego na nieoczekiwane, otwartego na sily z zewnatrz, otwartego,
tak jak postulowalem omawiajac Grotowskiego na to, co transpersonalne, duchowe,
niematerialne i nieinformacyjne, cho¢ przejawiajace si¢ poprzez informacje.

Takie podejscie wida¢ tam, gdzie mamy do czynienia z tak zwang obrzedowa
sztuka tradycyjna lub tam, gdzie mamy do czynienia z rytualem wykonywanym
przy udziale muzyki. Szczegdlng role w takiego typu faktach kulturowych spetnia
szum i halas (ang. noise). Temat roli hatasu w rytuale zwigzanym z przepedzaniem
ztych duchéw podejmuje na marginesie James Frazer. ,,Dotad zajmowali$my sie
tym systemem generalnego wypedzania zlych duchéw, ktéry okreslitem jako bez-
posredni lub natychmiastowy. Zte duchy sa w tym systemie niewidzialne, w kazdym
razie nie dostrzega ich zwykly $miertelnik, a sposéb pozbywania si¢ ich polega w
wigkszo$ci wypadkow na cigciu powietrza i hatasowaniu w celu wystraszenia ztych
duchéw i zmuszenia ich do ucieczki™.

Z tego fragmentu wynika, ze halasowanie traktowane jest jako narzedzie
magiczne, przyczyniajace si¢ do zazegnania niebezpieczenstwa ze strony zlych sit.
Nieco inaczej do funkcji hatasu w kulturach tradycyjnych podchodzi Jacques Attali
widzac w hatlasie i szumie co$, co przeciwstawia sie porzadkowi i harmonii. Trak-
tuje te zjawiska jako odwrotna i konieczng strone socjalizacji, budowania struktur,
harmonijnego wspdtzycia. Halas i szum s3 odpowiednikiem karnawatu*, $wieta,
ktdre pojawiajg si¢ jako katalizatory, przeciwwaga, negacja dla norm, postu, wstrze-
miezliwosci itp.

Poswigcitem do$¢ duzo uwagi zjawiskom akustycznym takim jak hatas i
szum. Sg one obecne w performance’ie jaki uprawiam, cho¢ nie sg to wylaczne jego
elementy. Mozna powiedzie¢, Ze moja dotychczasowa $ciezka rozwoju, jesli ja poj-
mowac ewolucyjnie, przebiegata od bialego szumu w strong co raz mocniej rozwi-
janych aspektow muzyki takich jak rytmika, melodyka i harmonia. Niemniej nadal
pozostaje przy stanowisku, ze pewna porcja halasu i szumu, inaczej dezintegracji,

23 James George Frazer, Zlota gatgZ. Tom II, ttum. Henryk Krzeczkowski, Pafistwowy Instytut Wy-
dawniczy, Warszawa 1971, s. 227.

24 TJacques Attali, Noise. The Political Economy of Music, University of Minnesota Press, Minneapolis,
London 2002, s. 22.
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rozcztonkowania, destrukeji i dekonstrukeji, o ile zostanie pdézniej uporzadkowana,
a wiec, poddana pewnego rodzaju procesom negentropijnym, przynosi niesamowi-
te spelnienie, do§wiadczenie stwarzania porzadku na biezaco, jak w rytuale przej-
$cia, transformacji.

Trzymajac si¢ wskazanych Zrédet i odniesien, uwazam performance za $ro-
dek do nawigzywania wigzi transpersonalnej z tym, co przychodzi w trakcie wyste-
pu jako nieoczekiwane. Uwazam performance za rodzaj rytuatu, ktéry ma stuzy¢
rozladowaniu napigé, uniesieniu, transowi, transformacji ztych sit i pobudzeniu.
Stoje na stanowisku, ze performance w wigkszym stopniu niz klasyczny teatr oraz
wytworcze sztuki plastyczne, a takze pisane wiersze, powiesci i partytury jest w sta-
nie spelnia¢ antropologiczne funkcje komunikowania z za§wiatami, z energig ktora
nas otacza, z przeszloscia i genialnosciag wielkich, ktérzy odeszli. Nie oznacza to, ze
performance jest na szczycie jakie$ hierarchii, oznacza to natomiast, ze w funkcji
pozawerbalnej komunikacji miedzyludzkiej jest bardziej skuteczny. Nie wyklucza
to faktu, iz inne gatunki sztuki maja wlasne wartosci, poprzez ktére osiagaja rowna
bieglos¢ w innych plaszczyznach.

Wspominalem o transie jako jednym z elementéw, ktére pojawiaja sie w
performance’ach, ktére wykonuje, wystepujac solowo lub w towarzystwie, gtéwnie,
Tomasza Misiaka. Zasadniczym rysem naszej tworczosci jest powtdrzenie. Ta kate-
goria opisuje zaréwno charakter obrazu, jak i dZzwieku. Nasze kompozycje sktadaja
sie z petli, nakladanych na siebie, zwielokrotnianych, miksowanych, poddawanych
procesom wyboru losowego.

W warstwie dzwigkowej ukazujg si¢ serie probek klasycznych instrumentow
takich jak wiolonczele, kontrabas, flet, klarnet, obdj i inne, oraz dzwigki syntetyczne
pochodzace z cyfrowego syntezatora. Poza tym jako sekcja rytmiczna ujawnia sie
cyfrowy automat perkusyjny, ktéry stuzy do wydobywania dzwiekéw ze wskazane-
go repertuaru lub porzadkuje sekwencje dzwigkdéw typowo perkusyjnych takich in-
strumentdw jak marimba, ksylofon, gongi, tamburyn, werbel, kotly etc. Jako osobne
zrodlo wykorzystywanych przeze mnie dzwiekow traktuje petle glosowe utworzone
z wierszy, fragmentéw wierszy, zdan, stéw, a takze pojedynczych liter. Z takich fraz
ukladam serie i facze je na zywo tworzac sekwencje powtdrzen.

W warstwie wizualnej dominujg rozwigzania minimalistyczne. Sg to figu-
ry geometryczne, operowanie plaszczyznami jednolitych koloréw potraktowane
w sposob strukturalny, a wiec tak jak do tych zagadnien podchodzili tworcy kina
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strukturalnego®. Chodzi tu o takie zjawiska jak powidoki, pulsacja przestrzeni
przedpola, rozbicie stéw na poszczegélne litery, polaczenie wedtug pewnego planu
liter i dzwigkéw. Generalnie zadang ideg jest tutaj analiza i autoanaliza tworzywa,
jakim jest projekcja oraz wyswietlany obraz. Wszelkie odniesienia poza przestrzen
ekspozycji pozostajg zawieszone i staja sie problematyczne. Zasadniczg kwestig jest
bezposrednie oddzialywanie na widza przy pomocy wzmocnionych nawzajem serii
wizualnej i dzwiekowej.
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Tomasz Misiak

Muzyka i komputer. Inspiracje i wykluczenia

Wykorzystanie komputera w twdrczoéci audialnej ma juz swoja, pelng napie¢, historie. Komputer po-
zwalal muzykom na wypracowanie nowego podej$cia do kompozycji muzycznej, otwieral nowsa sfere
dzwiekéw czy umozliwial przeformulowanie tradycyjnych funkcji kompozytora, wykonawcy i odbior-
cy. Celem artykulu jest zarysowanie rozmaitych zwiazkéw technologii cyfrowej z muzyka, by przypo-
mnie¢ o pionierach - eksperymentatorach, ktérzy penetrujac nieznane mozliwosci komputera odkry-

wali takze nowe horyzonty muzyki. Horyzonty, w ktérych tak chetnie si¢ wspoltczesnie zanurzamy.

Ty, ten drugi czlowiek, ktérego do - TY - kam poprzez jego
dzwieki, poprzez moje diwigki. Czy istotne jest, czy te dZwigki pochodzg

z komputera, oscylatora czy z XVIII-wiecznego instrumentu?"
Krzysztof Knittel

Kazde nowe urzadzenie sprze¢zone z tworczoécig artystyczng problematyzu-
je sztuke. Ponownie kaze pytac o estetyke, ktora bytaby w stanie wyrazi¢ sztuke w
nowych, zmienionych technologicznie warunkach. Podobnie bylo z komputerem
- odkad zaczal by¢ wykorzystywany jako narzedzie wspomagajace proces kompo-
nowania stawiano wazne pytania dotyczace muzyki. Lejaren A. Hiller i Leonard M.
Isaacson, tworcy pierwszego utworu muzycznego skomponowanego przy pomocy
komputera, juz w latach piec¢dziesigtych ubieglego stulecia pytali ,,czy celowe jest
programowanie maszyny cyfrowej dla tworzenia muzyki?”?. Odpowiedz nie byla
tatwa, nie byta tez jedna - pytanie wszak uwiklane zostalo w szeroka problematyke
natury przekazu muzycznego sprzezong z cyfrowym jezykiem komputera, na ktéry
daloby sie przetozy¢ zasady muzyki. Pionierskie eksperymenty z komputerem, z
koniecznosci zanurzone w praktyce, otwieraly zatem takze nowa przestrzen teorii,
ktéra dopiero domagala si¢ rozpoznania.

1 Krzysztof Knittel, Autorefleksja, [w:] Leszek Polony (red.), Przemiany techniki dzwigkowej, stylu i
estetyki w polskiej muzyce lat 70., Akademia Muzyczna w Krakowie, Krakow 1986, s. 282.

2 Lejaren A. Hiller, Leonard M. Isaacson, Muzyka eksperymentalna — komponowanie z pomocg kom-
putera, przel. Jacek Rajkow-Krzywicki, ,,Res Facta” 1971, nr 5, s. 5.



Od czasu eksperyment6ow Hillera i Isaacsona, a takze Xenakisa czy Barbauda’
idea ,,muzyki komputerowej” podlegata wielowymiarowym przeobrazeniom. Ce-
lem niniejszego artykutu jest zarysowanie owych réznorodnych zwiazkéw, by poka-
za¢ jak zlozone i wielowagtkowe relacje pomiedzy muzyka i komputerem, czy szerzej
technologia cyfrowa — krystalizowaly si¢ na przestrzeni wielu lat.

I. Muzyka komputacyjna i nowe formy
dzwiekowego wspdluczestnictwa

Niemal wszystkie mozliwosci XX wiecznej audiosfery w mniejszym lub wiek-
szym stopniu moga by¢ wspolczesnie uzyskiwane przy pomocy technologii cyfro-
wych. Od momentu powstania pierwszych maszyn cyfrowych artysci podejmowali
roznorodne proby wykorzystania tego rodzaju urzadzen w twdrczosci muzycznej;
od poczatku poszukiwaniom tym towarzyszylo pytanie o zasadnos¢, czy tez celo-
wos¢, programowania komputeréw dla tworzenia muzyki. Odpowiedz na to pytanie,
zwigzane $cisle z mozliwoscig wyrazenia zasad muzycznych i estetycznych w jezyku
zrozumialym dla komputera, wigzala si¢ z okreslonym podejsciem do natury prze-
kazu muzycznego i jego stosunku do formalnych struktur dzwigkowych. Pojawienie
sie komputeréw - oferujacych nie tylko zaawansowane mozliwosci obliczeniowe,
ale takze nowy, cyfrowy sposob obrébki dzwigku oraz narzedzia do generowania fal
dzwigkowych - wprowadzito poszukujacych muzykéw na droge wzmozonych eks-
perymentow, ktére w konsekwencji domagaly sie nowych ustalen w obrebie estety-
ki. Estetyczne ugruntowanie kompozycji komputerowych wymagato przyjecia od-
powiedniej postawy teoretycznej wzgledem istoty procesu kompozycyjnego, a takze
samej muzyki. Koniecznoscig stalo si¢ znalezienie teoretycznej podbudowy oraz
wypracowanie nowych kategorii oddajacych proces rodzacego sie podejscia. Pierw-
si kompozytorzy i teoretycy poszukujacy mozliwosci wykorzystania komputerow
w tworczosci muzycznej probowali uzasadniac swoja dzialalno$¢ odwolujac sie do
kategorii wypracowanych przez cybernetyke czy tez teorie informacji. Mozliwosci

3 Kompozycja Hillera i Isaacsona, Illiac Suite for String Quartet, powstata w 1956 roku. W tym samym
czasie, cho¢ przy zastosowaniu innej metody, Iannis Xenakis rozpoczal prace nad kompozycja ST/10
(1956-1962). Dziatajacy w Paryzu matematyk Pierre Barboud, okreslajacy swojg twoérczo$¢ mianem
»muzyki algorytmicznej’, pierwszy wazny utwor French Gagaku zrealizowal w 1969 roku. Zob. Wto-
dzimierz Kotonski, Muzyka elektroniczna, PWM, Krakéw 1989. W sprawie kompozycji Illiac Suite
zob. tez: Franciszek Skolyszewski, Dotychczasowe préby zastosowari cybernetyki do muzyki, ,Muzyka”
1966, nr 3-4.
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komputeréw odstonily bowiem nieznany dotad wymiar procesu kompozycyjnego,
ktory znalazl swoje teoretyczne zaplecze w ustaleniach powstajacych w potowie XX
stulecia nauk, dla ktorych podstawowym przedmiotem byto pojecie informacji.

Kompozycja zostala okreslona jako proces polegajacy na seriach wyborow
dokonywanych przez artyste z nieograniczonego rezerwuaru surowca muzycznego,
a sama czynno$¢ komponowania przybrala charakter specyficznego ustanawiania
tadu. Skoro bowiem muzyk ma do czynienia z nieograniczonym spektrum dzwieko-
wym, to jego praca moze by¢ rozumiana jako wydobywanie fadu z chaosu licznych
mozliwosci; a jedli tak, to kompozycja moze by¢ badana za pomacg kategorii iloscio-
wych w analogii do badan prowadzonych w ramach teorii prawdopodobienstwa.

Komputer, ze swoimi matematycznymi mozliwosciami, okazal si¢ pomoc-
nym narzedziem przeksztalcajagcym skomplikowane algorytmy na jezyk muzyczny.
Otwarte pozostawalo jednak pytanie, czy wykorzystanie komputeréw wprowadzilo
jakie$ specyficzne cechy do produkowanej czy reprodukowanej przy ich pomocy
muzyki. Artysci, ktérzy jako pierwsi eksperymentowali z pomoca komputerdw,
okreslali swoje propozycje jako ,muzyke komputerowg” czy tez ,komputacyjng’,
sugerujac w ten sposdb pewien odrebny rodzaj ,,muzyki eksperymentalnej™. Poz-
niej zwracano jednak uwage, iz wykorzystywanie komputeréw nie wnosi zadnych
specyficznych cech gatunkowych do produkowanej przy ich pomocy muzyki; moz-
na jedynie mowic o réznych zastosowaniach komputeréw w muzyce, a nie o muzyce
komputerowej jako odrebnym gatunku czy stylu®. Komputery wykorzystywane byty
w muzyce poczatkowo przede wszystkim jako narzedzia w procesie komponowania,
stuzac takze do badania przebiegu kompozycji muzycznej. Umozliwialy generowa-
nie fal dzwiekowych wykorzystywanych w tworczosci muzycznej, a takze stosowane
byly do sterowania analogowymi urzadzeniami elektroakustycznymi. Wspdtczesnie
za$ komputer stanowi¢ moze przenosne studio nagraniowe umozliwiajace rejestra-
cje, przeksztalcanie i generowanie dowolnych dzwigkdw.

Nieoczekiwane mozliwosci zwigzkéow komputeréw i muzyki pojawily sie w

4 Hiller i Issacson wprowadzaja nastepujacy podzial w obrebie ,,muzyki eksperymentalnej”: pierwsza
grupa to eksperymenty, w ramach ktérych przy pomocy komputeréw przeprowadza sie badania ,,logi-
ki kompozycji muzycznej” zmierzajace do wytwarzania muzyki - ten rodzaj eksperymentéw okreélany
jest wlaénie jako ,muzyka komputacyjna” (,komputerowa”), grupa druga zas to eksperymenty ,,ma-
jace na celu przede wszystkim wytwarzanie dZzwiekéw muzycznych za pomoca srodkéw odmiennych
od gry na konwencjonalnych instrumentach”. Zob. Lejaren A. Hiller, Leonard M. Isaacson, Muzyka
eksperymentalna..., op. cit., s. 23.

5 Na gruncie polskim podkreslal to Wodzimierz Kotonski; zob. idem: Muzyka elektroniczna, op.
cit., s. 305.
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latach dziewiecdziesigtych ubieglego stulecia wraz z powszechnym dostepem do
sieci internetu®. Komputer jako narzedzie kreacji wzbogacony zostal przez internet,
ktéry postrzegany byl przez muzykéw przede wszystkim jako otwarta sie¢ emancy-
pacyjna umozliwiajaca niekontrolowang dystrybucje nagran dzwiekowych, a takze
jako przestrzen tworczego dialogu oraz pewna struktura umozliwiajaca tworzenie
nowych sposobow organizacji dzwigku i poszukiwanie nowych form muzycznych.
Dazenie do stworzenia swoistych dla internetu dzwigkowych i muzycznych
form wyznaczajacych nowe relacje miedzy dzwigkiem a podlaczonymi do sie-
ci komputerami - doprowadzilo do wykorzystywania kilku technologii naraz, co
umozliwilo wspolne komponowanie w tym samym czasie. Nowe, elastyczne relacje
pomiedzy nadawcg i odbiorcg prowadzace w konsekwencji do zacierania sie granic
pomiedzy nimi, wspotksztaltowanie procesu kompozycji, uczestnictwo, wspolpra-
ca, interakcja staly sie podstawowymi wyznacznikami muzyki poprzez internet.
Propozycje amerykanskiego kompozytora Atau Tanakiego mogg stanowi¢
elementarny przyklad tendencji zwiazanych z tego rodzaju twdrczoscig. W interak-
tywnej produkeji internetowej mp3q (2000) artysta zachecal zainteresowanych do
wlaczenia si¢ w proces powstajacej kompozycji. Na stronie internetowej powstatej
specjalnie dla celow mp3q odwiedzajacy znajdowal szereg graficznych ikon w po-
staci linii odsylajacych do stron z dzwigkowymi plikami w formacie mp3 rozsianych
na wielu serwerach w réznych miejscach $wiata. Zaznaczenie wybranej linii wyzwa-
lalo z kazdej z nich okreslony strumien dzwigkéw, a konsekwencja dokonywanych
decyzji byla odregbna polifoniczna konstelacja. W ten sposob kazdy zainteresowa-
ny mogt stworzy¢ wlasng wielodzwigkowa strukture, a takze zaproponowac swoj
wlasny wklad materialny w postaci okreslonych dzwigkoéw, jesli tylko spelnialy one
ustalenia inicjatora — artysty. Propozycje ta mozna odczyta¢ jako probe zaprojek-
towania specyficznej ,medialnej architektury internetu™ stwarzajacej mozliwos¢
stworzenia multiautorskiego i polifonicznego dzieta ztozonego z dzwigkéw archiwi-
zowanych na calym $wiecie, a takze swoistg dyskusje nad statusem praw autorskich
oraz mozliwosciami nieskrepowanego udostepniania kompozycji muzycznych. Po-
dobny wydzwigk miala zainicjowana w 1998 roku przez polskiego artyste Marka
Chotoniewskiego zbiorowa, powszechnie dostepna kompozycja internetowa Global

6 Dzwigk nie byl od poczatku zwigzany z internetem. Pierwotnie interfejs byl wytacznie wizualny
ograniczajac si¢ do alfanumerycznych znakéw i prostych ikon. Dzwigki pojawily si¢ w internecie na
przetomie roku 1993 i 1994. Zob. Sabine Breitsameter, DZwigki w sieci, ttum. Jan Topolski, ,,Glissando”
2006, nr 8.

7 Okreélenie Sabine Breitsameter.
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Mix®. Zrzeczenie si¢ praw autorskich do przesylanych przez uczestnikéw projek-
tu krotkich fragmentéw dzwigkowych, wraz z jednoczesnym nabyciem praw do
wszystkich utworéw projektu, doprowadzilo do powstania szczegélnego przypadku
zrezygnowania z praw jednostkowych na rzecz praw ogdlnych.

Propozycje wykorzystywania sieci do dzialan muzycznych przybieraja tez
czesto charakter swoistych instalacji podkreslajacych przestrzenng otwarto$¢ me-
dium oraz zwracajacych uwage na globalny zasieg podejmowanych w tych ramach
praktyk. Atau Tanaka wraz z Kasparem T. Toeplitzem zainicjowali ogélno$wiato-
wy projekt dzwiekowy Global String. Uczestnictwo w projekcie wymagato w tym
przypadku wiekszych nakltadow niz wylacznie domowy komputer. Muzycy zache-
cajg zainteresowanych artystéw z calego swiata, by w dostepnych galeriach sztuki,
lub innych dostatecznie obszernych pomieszczeniach, rozpigli pomiedzy podtoga a
$ciang stalowy, dlugg na 15 metréw line/strung, do ktérej podlacza si¢ sensory prze-
twarzajace drgania analogowe na dane cyfrowe. Dzwigki, bedace efektem uderzania
o line, przesylane sg przez internet i wlaczane w strukture dzwiekéw wydawanych
przez inne liny/struny rozpiete w réznych czesciach swiata. W ten sposob powstaje
»opasajaca glob struna’, ktérej drgania si¢ sumujg i wchodza w rozmaite relacje,
tworzac kompozycje zmieniajaca si¢ pod wptywem akcji uczestnikow.

Proces tworzenia utworu poprzez internet staje sic immanentna czgscig wy-
konania, co prowadzi do zacierania si¢ granicy pomiedzy nagranymi, odtwarza-
nymi i sterowanymi dzwiekami, a brak mozliwosci przeprowadzenia proby wpro-
wadza elementy nieprzewidywalnosci, angazujac dodatkowo publiczno$¢ w proces
kreacji. Wyniki dziatan z wykorzystaniem sieci nie spelniajg oczekiwan wigzanych
z tradycyjng rolg tworcy i odbiorcy. Kompozytor przestaje by¢ pierwszoplanowa
postacia okreslajaca koncowy ksztalt dzieta, stajac sie raczej ,moderatorem” okre-
$lajacym temat oraz zestaw okreslonych regul i proceséw w wybranej przez siebie
sytuacji komunikacyjnej. Zmienia si¢ takze rola stuchacza, ktéry zamiast odbierac
- uczestniczy, wlaczajac w proces postrzegania modus tworczej interpretacji. Swia-
domy, rozumiejacy odbidr nastepuje w tym przypadku wewnatrz sytuacji, ktdrej
wypelnienie zalezy od stuchacza. Sabine Breitsameter, teoretyczka nowych mediow
z berlinskiego Universitat der Kiinste, probujac wskaza¢ na konsekwencje przeobra-
zen wynikajacych z mozliwosci, jakie w muzyce niesie ze sobg internet, zwraca uwa-

ge, ze pod jego wplywem

8 Projekt dostepny na stronie: www.globalmix.studiomch.art.pl, url z dnia 02.10.2010; zob. tez: Ma-
rek Choloniewski, Audio art, ,,Glissando” 2006, nr 8.
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muzyka nie pozostanie [...] gatunkiem, ktdry istnieje wylacznie w czasie linearnym (jak
podczas koncertu) czy przestrzeni sytuacyjnej (jak podczas instalacji). Moze staé sie raczej
tworem, ktory objawi swoja wielopostaciowo$¢ i wielowymiarowo$¢ tylko tym, ktérzy wejda

z nim w dialog’.

W ten sposdb muzyka moze przesta¢ by¢ rozumiana wyltacznie jako produkt
(a takie rozumienie zdominowalo publiczna recepcje muzyki uwiktanej w audios-
fere) i zacznie by¢ odbierana raczej jako dzialanie, ktére w zmienionych, wspotcze-
snych warunkach cywilizacyjnych odnowi idee muzyki jako wspotuczestnictwa.

II. Niepowodzenia i usterki

Wielu muzykéw cheacych poszerzy¢ swéj wachlarz dzwigkowo-brzmienio-
wy czerpie inspiracje z niecodziennego wykorzystania urzadzen przeznaczonych
pierwotnie do odtwarzania badz transmisji dzwieku. Pamieta¢ bedziemy pierwsze
proby wykorzystania efektow akustycznych radioodbiornikéw (Imaginary Landsca-
pe No. 4, Radio Music), czy manipulacje predkoscig obrotu talerzy gramofonowych
(Imaginary Landscape No. 1) przez Johna Cage’a. Pdzniej radykalny wyraz tych po-
szukiwan dali tacy artysci jak Angus MacLise, Keith Rowe (odbiorniki radiowe) czy
Christian Marclay i Otomo Yoshihide (gramofony).

Dzisiaj podstawowym narzedziem kreacji jest komputer, a jego polaczenie z
nowym medium dystrybucyjnym - internetem sprawilo, ze nigdy dotad narzedzia
kreacji i dystrybucji nie byty ze sobg tak $cisle zwigzane. Kim Cascone zauwaza, ze
w zwigzku z tym nalezy przeformulowad znang, dotyczaca medidéw, zasade Mar-
shalla McLuhana: ,,srodek nie jest juz przekazem; staja si¢ nim raczej poszczegdlne
narzedzia”'®. W odniesieniu do muzyki tworzonej przy pomocy komputera prze-
kazem nie jest juz samo medium lecz poszczegdlne narzedzia i réznorodne sposo-
by ich funkcjonowania. Kazde narzedzie moze by¢ wykorzystane jako potencjalne
zrodlo dzwigku, a ich rozmaite sposoby uzycia przynosza kolekcje dzwigkow czesto
nieoczekiwanych, stanowigcych inspiracje dla muzycznej twdrczosci. Szeroka do-

9 Sabine Breitsameter, DZwigki w sieci, op. cit., s. 29.

10 Kim Cascone, The Aesthetics of Failure: »Post-Digital« Tendencies in Conterporary Computer Mu-
sic, [w:] Christoph Cox, Daniel Warner (eds.), Audio Culture. Readings in Modern Music, Continuum,
London, New York 2004.
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stepno$¢ komputeréw polaczonych przez sie¢ internetu oraz inwencja ich uzytkow-
nikéw sprawiajg, ze nowoczesne narzedzia muzycznej kreacji nie sg dzisiaj zarezer-
wowane wylacznie dla tworcow z akademickich centréw. Dzigki temu obserwujemy
postepujacy rozwdj ,,nieakademickiej” muzyki elektroniczne;.

Jedna z konsekwencji tych poszukiwan jest, zdaniem Casconea, ,estety-
ka postcyfrowa” i ,muzyka usterek’, bedaca wynikiem konsekwencji ptynacych z
immersyjnych do$wiadczen zwigzanych z cyfrowymi srodowiskami najnowszych
technologii i wykorzystywaniem oraz implementowaniem do muzyki ,,ubocznych
dzwigkdéw” wydawanych przez komputery i sprzezone z nimi urzadzenia. W jed-
nym ze swych projektéow Cascone wykorzystal bltedy pojawiajace sie podczas uzy-
wania programu do prébkowania dzwigku. Bledy te zamienione zostaly na sygnaly
dzwigkowe, z ktérych powstala kolekcja udostepniona w internecie wraz z odpo-
wiednim programem. Przy pomocy dolaczonego programu uzytkownik wybranej
strony mdgl dokona¢ wlasnego remiksu zamieszczonych tam plikéw dzwiekowych.
Kim Cascone uwaza, ze ,jakiekolwiek dane moga stanowi¢ pozywke dla dzwigko-
wych eksperymentow™'.

Eksperymenty dzwiekowe opisywane i wykonywane przez Cascone’a uwraz-
liwiaja nas na réznego rodzaju ,,niepowodzenia”? i dzwigki usterek technologicz-
nych, bedac zarazem wspoélczesng radykalizacja dwudziestowiecznych tendencji
poszerzania uniwersum dzwiekowego wykorzystywanego do tworczosci muzycz-
nej. Tego typu dzialalno$¢ mozna takze odebra¢ jako paradoksalng probe kryty-
ki wspolczesnej, technologicznie zdominowanej rzeczywistosci. Paradoksalng, bo
»muzyka usterek’, jak twierdzi Cascone, ostabia nasze przekonanie o kontroli nad
technologig, a jednocze$nie wzmaga poszukiwania nowych technologicznych roz-
wigzan. W coraz wigkszym stopniu dazymy do zakldcania, do ujawniania usterek
technologicznych i z coraz wiekszg silg prezentujemy antidotum na tworzony w ten
sposob nieporzadek®.

11 Ibidem.

12 W sprawie rozumienia przez Cascone’a pojecia ,,niepowodzenie” zobacz artykut Michata Libery,
Kim Cascone. Niepowodzenie i translacja. Przedwstepny katalog rodzajéw niepowodzeti, ,Glissando”
2005, nr 4.

13 W takim podejéciu kryje sie takze potrzeba swoistego odpolitycznienia, a zarazem odmasowienia
sztuki. Wspodlczesni artyéci wykorzystujacy w swojej twérczosci zaawansowane technologicznie na-
rzedzia w coraz wiekszym stopniu uzaleznieni sa od konkurujacych ze soba korporacji produkeyjnych,
a tym samym od praw rzadzacych rynkiem zbytu. Wyszukiwanie i podkregélanie usterek, bedacych
czesto konsekwencja bledéw produkeyjnych, mozna traktowacé jako ,,akt polityczny” wyrazajacy si¢ w
sprzeciwie wobec panujacych zaleznosci ekonomiczno-politycznych.
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Inny wyraz fascynacji destrukcyjnymi procesami technologii komputerowej
oraz mozliwosciami wykorzystywania ,,dzwiekéw usterkowych” jako petnopraw-
nych elementéw kompozycji zaproponowat japonski artysta Otomo Yoshihide. In-
spiracje dla realizowanego w latach 1992-1998 projektu ,,The Sampling Virus Pro-
ject” stanowily zmiany oraz zniszczenia bedace efektem dzialania wiruséw kom-
puterowych w systemach informatycznych'*. Twdrczos¢ Yoshihidy to dzwiekowe
poszukiwania granicy pomiedzy muzyka a halasem. Obok tradycyjnych srodkéw
wyrazu, w tym tradycyjnych instrumentéw ludowych, artysta czesto wykorzystuje
gramofony, magnetofony czy radioodbiorniki oraz przetwarza dzwieki za pomoca
technologii cyfrowych, co wpisuje go w poczet tych wspotczesnych tworcow, ktorzy
korzystajac z calego arsenalu dostepnych srodkéw audiosfery prowadza wielowy-
miarowe gry z réznorodnymi mozliwosciami zaposredniczania dzwigku. ,,The Sam-
pling Virus Project” to przyklad konsekwentnego wykorzystania dzwiekéow beda-
cych wyrazem niechcianych proceséw w obszarze cyfrowych srodowisk kompute-
rowych. Muzyka wspdlczesna potwierdza zatem przekonanie, iz takze na poziomie
technologicznych manipulacji wszystko, co brzmi moze zosta¢ wlaczone w obieg
artystycznej realizacji.

III. Muzyk jako cyborg

Instalacja i fotomontaz Mozg jako kamera video (Gehirn als Videokamera,
1977) Wolfa Vostella, to jeden z pierwszych tak dobitnych przyktadéw bedacych
wyrazem nadziei wigzanych z mozliwosciami wykorzystania nowych technologii
do kreacji artystycznych. To jednoczesnie projekt — prototyp artysty — cyborga:
mozg polaczony z maszyng (w tym przypadku z telewizorem) ujawnia swoje nowe,
dotychczas utajone, mozliwosci. To takze, jak zauwaza Jose Garcia, proba przetama-
nia ,technologicznego pesymizmu™:

[Vostell] mocno wierzyl, ze w niedalekiej przysztosci mysl ludzks bedzie mozna ogladaé
na ekranie telewizora, bez uzycia kamer i posrednictwa ttumaczy. Oznaczaloby to wywoly-

wanie obrazu, informacji wizualnej, impulséw i kreacji psychoestetycznej powstajacych w

14 Poszukiwania w ramach ,The Sampling Virus Project” zostaly wydane na trzech plytach pod
wspdlnym tytulem: Ground Zero/Project: Consume; trylogia obejmuje: Consume Red, Creativeman
Disc 1997 (CMDD-00046 CD), Configuration, Creativeman Disc 1997 (CMDD-00047 CD) oraz Con-
summation, Creativeman Disc 1998 (CMMD-00048 CD).
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ludzkim mézgu, odkrywanie watkéw mysli. Takie oto bedzie wyzwanie i jutrzenka nastepnej
wielkiej rewolucji w sztuce, prorokuje Vostell: produkcja psychoestetyczna emitowana przez

telewizje'.

Nadzieje te spetnialy si¢ na rézne sposoby wraz z rozwojem technologii cy-
frowych i miniaturyzacji. Mozg Vostella miat by¢ polaczony z cigzkim i duzym tele-
wizorem za posrednictwem przewoddw; dzisiejsze urzadzenia sg znacznie mniejsze,
a formy polaczen maja charakter bardziej bezposredni i wyrafinowany. Steve Mann,
profesor Uniwersytetu w Toronto zwigzany z Massachusetts Institute of Technolo-
gy, od lat z podziwu godna konsekwencja rozbudowuje swoje ciato, wzbogacajac je
najnowszymi technologicznymi urzadzeniami. Rozpoczynat od noszonego na glo-
wie zestawu ztozonego z cyfrowych okularéw sprzezonych z mikrokomputerem i
anteng, co umozliwiato transmisj¢ tego, co widzial i styszat na swojej drodze bezpo-
srednio do internetu. Zdaniem Manna otwiera to przed nami nowe, nieoczekiwane
mozliwosci. Jak sam podkresla, jego propozycje zacierajg granice pomigdzy widze-
niem i ogladaniem oraz zapamig¢tywaniem i nagrywaniem'®. Mann wykorzystuje
swoje rozwigzania czesto w niecodzienny sposob. Jeden z jego projektow polegal na
swoistym wykorzystaniu ,,mdézgéw” zaproszonej na pokaz publicznosci. Przytwier-
dzone do gléw elektrody pod wptywem cielesnej aktywnosci wyzwalaly wczesniej
przygotowane przez autora dzwieki tworzac swoista dzwiekowa instalacje. W ten
sposob Mann wpisuje si¢ w poczet eksperymentatoréw prowadzacych badania nad
wykorzystaniem fal mézgowych jako bezposredniego sygnatu sterujacego muzycz-
nym instrumentarium.

Mianem wspolczesnego ,,artysty-cyborga” mozna tez okresli¢ australijskiego
performera Steliosa Arcadiou wystepujacego pod pseudonimem Stelarc. Podobnie
jak Steve Mann Stelarc rozbudowuje swoje cialo korzystajac z najnowszych osia-
gnie¢ medycyny, robotyki, protetyki czy VR (Virtual Reality). Jednym z bogatej
gamy projektow Stelarca w tym zakresie jest ,ekstra ucho” (extra ear), ktére przy
pomocy chirurgicznego zabiegu wszczepil sobie pod skére na przedramieniu. Cho¢
wygladem nie rézni si¢ ono od ucha naturalnego — implant spelnia inne funkcje.
Wszczepione ucho dziala jak antena mogaca wzmacnia¢ oraz modyfikowac i prze-

15 Jose Antonio Agundez Garcia, Vostell and Television, [w:] Wolf Vostell Television, Katalog Wysta-
wy, Galeria Miejska Arsenal w Poznaniu, Poznan 2002, s. 22.

16 Steve Mann, Wearable Computing: A First Step Toward Personal Imaging, ,Computer” 1997, nr 2.
Tekst dostepny na stronie http://wearcam.org/ieeecomputer/r2025.htm, url z dnia 20.04.2010.
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syla¢ do internetu zaslyszane dzwieki. Poza projektami, ktorych przeprowadzenie
bedzie mozliwe w przysztosci, Stelarc czesto wykorzystuje swoje osiggnigcia do re-
alizacji artystycznych, czego przyktadem moze by¢ projekt zatytulowany ,Cyber-
Human”. Przy pomocy sensoréw i urzadzen amplifikujacych artysta wykorzystat
podczas realizacji projektu dzwigki generowane przez swoje ciato. Przedsiewziecie
mialo charakter interaktywny: jedna strona ciala artysty pobudzana byta przez elek-
trody wysytajace zaprogramowany uktad impulséw elektrycznych, ktérego kolejno-
$cig, przy pomocy komputera, mogla sterowac¢ publicznos¢.

Eksperymenty Manna i Stelarca stanowia wspdlczesng forme realizacji pro-
jektu produkcji psychoestetycznej emitowanej przez telewizje Vostella. To jednocze-
$nie jaskrawe przyklady zmian, jakim podlegamy dzisiaj i jakim podlega¢ bedziemy
w przyszlosci pod wplywem coraz bardziej zaawansowanych technologii. To takze
jedne z bardziej radykalnie postawionych pytan o status, mozliwosci i nadzieje, ja-
kie dzisiaj wigzemy ze sztuka.

Coraz wigcej artystow zajmujacych sie dzisiaj muzyka, czy szerzej — twdrczo-
$cig audialng, za jedng z bazowych strategii swojej twdrczosci uznaje symbiotyczny
niemal zwigzek z tworzonym badz programowanym przez siebie instrumentarium.
Rozw¢j i miniaturyzacja komputeréw umozliwia dzisiaj tworzenie coraz bardziej
wyszukanych instrumentéw (hiperinstrumentéw), az po interfejsy przektadajace
prace roznego rodzaju urzadzen, czy nawet ciala, na sekwencje dzwiekéw. Kolejna
sferg dzwigkdw wykorzystywang wspolczesnie w realizacjach muzycznych stanowia
zatem dzwigki ludzkiego ciata lub plynace z ciata impulsy wywolujace okreslone
skutki w projektowanych urzadzeniach i instrumentach.

Przykladem tego rodzaju poszukiwan moze by¢ miedzynarodowa, zalozo-
na przez performera Benoita Maubreya, Die Audio Gruppe, wykorzystujgca m. in.
konstruowane przez siebie ,elektroakustyczne ubrania” W jednym z projektow,
zatytulowanym Audio Balerinas, tancerki ubrane s3 w specjalne spddnice, bedace
elektronicznym systemem zfozonym z mikrofondw, wzmacniaczy, urzadzen nagry-
wajacych i przetwarzajacych oraz uprzednio przygotowana baza dzwiekow; grupa
wykorzystuje tez reagujace na ruch ciata sensory. Poruszajac sie¢ w przestrzeni mia-
sta, artys$ci nagrywaja dzwigki otoczenia oraz podazajacej za nimi publicznosci i
poddaja je réznorodnym modyfikacjom'’. Osiagnieta w ten sposéb interakeje po-

17 Grupa najczeéciej wystepuje w Berlinie, brala tez udzial w festiwalu Ars Electronica, wspomniany
performance byl prezentowany w Polsce podczas wroctawskiego festiwalu Ekspresja Mediow w 1998
roku oraz na festiwalu Malta w Poznaniu.
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miedzy ciatem, otoczeniem, publicznoscig, choreografig i dzwigkiem artysci prze-
ciwstawiajg wspodlczesnym tendencjom ,,mobilnej audio-izolacji” postepujacej wraz
z rozwojem i upowszechnianiem miniaturowych, przenosnych, wyposazonych w
stuchawki odtwarzaczy.

Wykorzystywane przez Die Audio Gruppe ,audio-spddnice” nie sg stricte
instrumentami, to raczej wyrafinowane, elektroniczne interfejsy. Natomiast jedne
z bardziej oryginalnych wspoétczesnych instrumentéw tworzone s3 przez kompo-
zytora/konstruktora Toda Machovera, ktéry juz pod koniec lat osiemdziesiatych
ubiegtego stulecia rozpoczal prace nad swoimi ,hiperinstrumentami” Machover
wykorzystuje najnowsze technologie zaréwno do poszerzania mozliwosci trady-
cyjnych instrumentéw, jak i do tworzenia nowych, zazwyczaj prostych konstrukeji
przeznaczonych dla nieprofesjonalistow i dzieci. W projekcie Toy Symphony autor
wykorzystal zaprojektowane przez siebie proste interaktywne instrumenty (,,Drum
Boy’, ,B-Box”, ,Emonator’, ,Hyperscore’, ,Beatbugs’, ,,Joystic Music”) pozwalajace
na tworzenie skomplikowanych struktur dzwigkowych przy pomocy prostego gestu
czy stowa. Najwazniejszg cz¢$¢ poszukiwan konstruktorskich Machovera stanowi
jednak praca nad rozbudowaniem instrumentéw strunowych. Jednym z przykla-
dow jest skonstruowana dla wiolonczelisty Yo-Yo Ma ,,hypercello’, ktéra reaguje
na wszelkie niuanse motoryki ciala wykonawcy podczas gry'®. Jeszcze inny rodzaj
instrumentéw Machovera stanowi ,,sensor chair” (1994), ktore (sprz¢zone z kom-
puterem) umozliwia tworzenie muzyki poprzez ekspresje ruchowa korzystajacego z
»mebla” wykonawcy, czy wykorzystujace podobng technologi¢ ,,sensor frame”. Hi-
perinstrumenty Machovera to przykiad wspolpracy kompozytora z informatykami
MIT MediaLab i zarazem kwintesencja poszukiwan wspoiczesnej dzwigkowej sztu-
ki interaktywnej stanowigcej potaczenie technologii z muzyka®.

Zakonczenie

Wybrane przyktady realizacji artystycznych zwracaja uwage na szereg nowych
tendencji, ktore pojawiaja si¢ w ramach wspodlczesnej tworczoséci audialnej i odno-

18 Pierwszy utwor skomponowany na ten instrument — Regin Again Again — zostal wykonany pod-
czas Tanglewood Festival w 1991 roku.

19 Najbardziej znanym przedsiewzigciem Toda Machovera, w ktérym wykorzystane zostaty jego hi-
perinstrumenty to po$wiecona Philipowi K. Dickowi Brain Opera, ktérej premiera odbyla si¢ w 1996
roku w New York Lincoln Center.
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szacej sie do niej estetyki. Juz nowatorskie propozycje awangardy poddaly w wat-
pliwos¢ tradycyjnie pojmowane dzielo muzyczne z jego zamknieta formg, dookre-
$lona notacja, jednoznacznym autorstwem i czytelng tozsamoscia. Eksperymenty
zwigzane z muzyka konkretng i elektroniczng sprowokowaly rewizje tradycyjnych
ustalen w tym zakresie; zmusily do ponownego przemyslenia podstawowych zagad-
nien zwigzanych z rolg kompozytora, zapisu oraz stuchacza w tworczosci i odbioru
muzyki. Wspolczesne poszukiwania artystyczne zaostrzajg te problemy, domagajac
sie nowych ustalen.

Niewatpliwie znaczacg role¢ w zmianie podejscia do problematyki zwigzanej z
wspolczesna sztuka dzwieku majg nowe technologie. Wykorzystanie nowych narze-
dzi otworzylo bowiem niespodziewane wczes$niej mozliwosci w organizowaniu sa-
mego materialu dzwigkowego. Rozwoj technik nagrywania i przeksztalcania dzwie-
ku nie tylko pozwala dzisiaj kompozytorowi na projektowanie samego dzwigku, a
nie jak dotychczas struktury wielodzwickowej, ale tez sprawia, iz materiat dzwigko-
wy staje sie praktycznie nieograniczony, nie zwigzany z zadnym okreslonym syste-
mem, a zarazem maksymalnie zréznicowany.

W zwigzku z mozliwosciami, jakie niesie ze soba rozwoj narzedzi kreacji
i dystrybucji dzwieku powazne wyzwania stoja dzisiaj przed twoércami, ktoérzy w
nowych technologicznych rozwigzaniach przeczuwajg mozliwos¢ realizacji swo-
ich niestandardowych zamierzen. Szybki rozwdj oraz bogactwo nowych rozwiazan
technologicznych wymaga bowiem ciaglej reorganizacji tworczego warsztatu, a co
za tym idzie zmiany dotychczasowych przyzwyczajen czy nawet rezygnacji ze zdo-
bytych wczesniej umiejetnosci.

Dobrym przyktadem wspodtczesnych zmagan warsztatowych stanowi droga
tworcza Karlheinza Stockhausena. Jak przyznal niegdys kompozytor:

Od poczatku roku 1986 czuje si¢ podobnie jak niegdy$ w studiu muzyki konkretnej ORTF (1952)
czy w Studio fiir Elektronische Musik des WDR w Kolonii (maj 1953), stawiany jako kompozytor

nieustannie w sytuacjach nieznanych, w ktérych dostownie nie wiadomo, od czego zaczac™.

Autor wskazuje na pie¢ technologicznych/muzycznych rewolucji, jakie prze-
szed! od lat piecdziesigtych do dziewieédziesiatych ubieglego stulecia w zwigzku z
poszukiwaniami odpowiednich realizacji dla swojej ,elektronicznej muzyki prze-

20 Karlheinz Stockhausen, Pig¢ muzycznych rewolucji od roku 1950, ttum. Jan Topolski, ,,Glissando”
2005, nr 4, s. 72.
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strzennej”. Od wykorzystywania transformatoréw, generatoréw, modulatoréw czy
magnetofonow, ktore pozwolily na integracje szumoéw oraz dzwigkdw konkretnych
i syntetycznych, przez prace z nowej generacji syntezatorami i wykorzystanie pro-
ceséw umozliwiajagcych komponowanie w czasie rzeczywistym, po tworzenie przy
pomocy komputera, czy wreszcie korzystanie z wyposazonych w syntezatory i sam-
plery, mobilnych studiéw elektronicznych - autor kazdorazowo stawal przed ko-
niecznos$cig uczenia sie ,,nowego rodzaju myslenia, systemu znakéw, notacji, prak-
tyki wykonawczej”. Doswiadczenia te umozliwily realizacje $mialych zamierzen,
uswiadamiajac jednoczes$nie konieczno$¢ dalszych poszukiwan i kolejnych zwigz-
kéw muzyki z technologig. Kompozytor podsumowuje swoje zmagania w znamien-
ny sposob: ,,’Kto ma uszy niechaj stucha’ Ale dzis trzeba doda¢: niech sprawi sobie
pare nowych uszu, bo inaczej nie uslyszy nowego, tylko stuletnie i zdarte ptyty swo-

ich wlasnych wspomnien™'.
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Joanna Walewska

Pogmatwane relacje pomiedzy sztuka a technologia.
Nurt autodestrukcyjny a potencjal krytyczny uzycia kom-
putera w sztuce na przykladzie tworczosci
Gustava Metzgera

Celem tego artykutu jest wpisanie zainteresowan Gustava Metzgera komputerem jako narzedziem
kreacji artystycznej w szerszy kontekst jego rozwazan nad sztuka autodestrukcyjna oraz skompliko-
wanymi zwigzkami pomiedzy sztuka a technologia. Metzger, ktéry przez wiele lat byl redaktorem wy-
dawanego przez Computer Arts Society biuletynu PAGE i jednoczesnie aktywnym dzialaczem orga-
nizacji o charakterze pacyfistycznym, planowat zbudowanie rzezby Five Screens with Computer, ktéra
sterowana przez komputer po kilkudziesig¢ciu latach ulegtaby catkowitemu zniszczeniu, co mialoby
zwroci¢ uwage opinii publicznej na zagrozenia, jakie niesie ze soba technologia. Jako jeden z niewielu
pionierdw uzycia komputera w sztuce zwracat uwage na problem odpowiedzialnosci spolecznej arty-

stow postugujacych sie najnowszymi technologiami.
Destrukcja jako narracja swiadkow

Kristin Stiles w artykule Treshold of Control. Destruction Art and Terminal
Culture, w ktérym analizuje sztuke autodestrukcyjng i funkcjonowanie samego po-
jecia destrukeji na gruncie sztuki wspdlczesnej, pisze, ze stanowi ona wizualny od-
powiednik narracji prowadzonej przez ocalalych, jest Swiadectwem i jednocze$nie
analizg warunkéw umozliwiajacych ocalenie'. Przywotuje artykut Stiles nie bez po-
wodu, wydaje mi si¢ bowiem, Ze takie postawienie problemu umozliwia analize pro-
blematyki estetycznej i artystycznej na gruncie sztuki autodestrukcyjnej, ale otwiera
analize tego zjawiska rdwniez na problematyke etyczng oraz spoleczno-polityczna.
Oczywiscie sztuka autodestrukcyjna moze zosta¢ zanalizowana z uwzglednieniem
jedynie pierwszej perspektywy, jednak jak pisze Stiles:

Bedac postawa, procesem oraz sposobem postepowania, sztuka destrukcyjna jest zaréwno re-

akcyjna oraz wrazliwa na réznego rodzaju problemy, nie jest ona estetyka, metoda ani technika

1 Kristin Stiles, Treshold of Control. Destruction Art and Terminal Culture, http://90.146.8.18/en/ar-
chives/festival archive/festival catalogs/festival artikel.asp?iProjectID=8900, url z dnia 20.11.2009.




artystyczng. Sztuka destrukcyjna jest postawg etyczng obejmujacg réznego rodzaju praktyki

majace na celu zbadanie meandréw kultury wyczerpania®.

Przyjecie przez Stiles takiej perspektywy wydaje mi si¢ ze wszech miar stusz-
ne, poniewaz fenomenu sztuki autodestrukcyjnej nie da sie opisa¢ w oderwaniu od
warunkow spoleczno-politycznych oraz poplatanej biografii jej gldéwnego propaga-
tora Gustava Metzgera. Urodzony w 1926 roku w Norymberdze artysta pochodzit z
polsko-zydowskiej rodziny, ktéra osiem lat przed jego narodzeniem wyemigrowala
z Polski. Podczas II wojny swiatowej zostaje wystany do Wielkiej Brytanii w ramach
Refugee Children Movement, po tym jak jego rodzina zostala aresztowana przez
Gestapo w 1939 roku w Niirnbergu i zgineta w jednym z obozéw zagtady.

Dos$wiadczeniami formujacymi byly dla niego, z jednej strony, kataklizm do
jakiego doprowadzil narodowy socjalizm oraz §wiadomos¢ tego, ze oprocz brata
Mendla wszyscy czlonkowie jego rodziny zostali zabici, z drugiej zas$ strony, wstrzas
spowodowany informacjami o zniszczeniu Hiroszimy i Nagasaki. Problematyka
spoleczna i polityczna zawsze wysuwala sie na pierwszy plan w jego tworczosci,
zresztg jak powiedzial w wywiadzie udzielonym Hansowi Ulrichowi Obristowi, do
siedemnastego roku zycia uwazal sie za aktywiste, dopiero w pozniejszym okresie
doszed! do wniosku, ze jego zainteresowanie polityka w szczegdlnosci za$ proble-
matyka odpowiedzialnosci spolecznej, moga zosta¢ przekute w dziatania artystycz-
ne, co stalo si¢ bodzcem do podjecia studidow artystycznych. Zaangazowanie artysty
w ruch wystepujacy przeciwko zbrojeniom nuklearnym stalo si¢ najbardziej oczy-
wistym znakiem sprzeciwu wobec zimnej wojnie, bylo réwniez przyczynkiem do
sformulowania przez niego podstaw sztuki autodestrukcyjne;j:

Bomba atomowa jest punktem, w ktérym rozpoczyna si¢ moja praca. Bedac studentem sztuki
zdaltem sobie sprawe z tego, ze od tej chwili wszystko si¢ zmienia, nie wylaczajac sztuki. Od tego
wlaénie momentu zaczalem badac¢ jej granice, co kto§ moze i co kto§ powinien zrobi¢ w odnie-

sieniu do spoleczenstwa, ktéremu powinno si¢ pomoc, aby to juz nigdy nie mialo miejsca’.

W Londynie Metzger podejmuje studia na Borough Polytechnic School pod opie-
ka Davida Bomberga, o ktérym mowi, ze ,,byt tylko jednym z wielu nauczycieli’, jednak
to wlasnie on, wyrazista osobowo$¢ artystyczna, interesowal go najbardziej i w najwigk-

2 Ibidem.
3 Ibidem.
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szym stopniu wplynal na jego pdzniejsza tworczo$¢, cho¢ ich znajomos¢ przechodzita
przez rozne etapy, od bliskiej zazylosci az do ostatecznego zerwania stosunkow?.

Tworczos¢ Metzgera, za ktérej punkt zwrotny uwazany jest rok 1959, roz-
wazana jest najczesciej w kontekscie rozczarowania materig malarska i odejsciem
od tradycyjnego malarstwa w kierunku bardziej radykalnych dziatan artystycznych.
W pierwszym, mniej znanym, okresie artysta uprawia malarstwo pozostajac pod
wyraznym wplywem Bomberga, jednak juz w 1959 roku odbywa si¢ wystawa, na
ktdrej artysta prezentuje kartony — prawdopodobnie opakowania po telewizorach
stanowigce dla niego swoiste ready mades (odpadki bedace symbolem spoleczen-
stwa konsumpcyjnego), ktére w kolejnych swoich manifestach nazwie ,,sztukg ma-
szynowa’ (,machine art”) - i oglasza swdj pierwszy manifest sztuki autodestrukcyj-
nej, co uznawane jest za wydarzenie inicjujace powstanie tego nurtu.

Metzger uwazal, ze destrukcja jest jednym z czynnikéw najlepiej definiuja-
cych XX wiek oraz ksztattujacym jego oblicze, i jak pisze Stewart Home na bazie tej
prostej konstatacji udato mu sie stworzy¢ oryginalny, jednoosobowy nurt w sztu-
ce’. Jednak owa widoczna zmiana w twdrczosci artysty nie moze by¢ rozpatrywa-
na jedynie w katagoriach przetomu estetycznego, poniewaz wtedy odziera si¢ ja z
warstwy, w ktorej dochodzi do gtosu Metzger jako artysta, ktdrego celem jest danie
swiadectwa. W datowanym na 4 listopada 1959 roku manifes$cie Auto-Destructive
Art Metzger opisuje sztuke autodestrukcyjng jako forme ,,sztuki przeznaczonej dla
spoleczenstw zindustrailizowanych” i zwraca uwage na to, Ze moze ona by¢ two-
rzona we wspolpracy artystow z naukowcami z wykorzystaniem maszyn, na tasmie
montazowej°. Idea dzieta sztuki funkcjonujacego w przestrzeni publicznej zapropo-
nowana przez Metzgera jest radykalnie odmienna od tradycji sztuki komemoratyw-
nej, poniewaz po zakonczeniu procesu zniszczenia praca powinna zosta¢ usunieta,
aby tym samym stworzy¢ mozliwos¢ realizacji innych projektéw w tej samej prze-
strzeni. Artysta pisze, Ze sztuka autodestrukcyjna moze by¢ tworzona z wykorzy-
staniem technik tradycyjnych na gruncie rzezby czy malarstwa, jednak dopuszcza
réwniez wykorzystanie najnowszych technologii oraz dzialanie naturalnych proce-

4 Gustav Metzger, Metzger’s Quest for Social Change from Auto-Destructive Art Manifesto and On-
wards, wywiad przeprowadzit Hans Urlich Obrist, ,,Arts Orbit” 1998, nr 4. Korzystam z wersji sie-
ciowej: http://www.artnode.se/artorbit/issue4/i_metzger/i_metzger.html, url z dnia 20.11.2009.

5 Stewart Home, Gwalt na kulturze. Utopia, awangarda, kontrkultura. Od letryzmu do Class War,

przel. Ewa Mikina, Warszawa 1993, s. 68.

6 Gustav Metzger, Auto-Destructive Art (First Manifesto, 1959), [w:] Gustav Metzger, History History,

(ed.) Sabine Breitwieser, Generali Foundation, Vienna 2005, s. 226.
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sOéw niszczenia. Punkt cigzko$ci zostaje przesuniety z artefaktu na proces, podkre-
slona zostaje jego temporalno$¢, poniewaz trwanie dziela sztuki jest ograniczone i
wynosi od kilku chwil do maksimum dwudziestu lat. Ow przedzial czasowy, wyzna-
czajacy trwanie pomnika, jest dla Stiles jednocze$nie reprezentacja oraz prezenta-
Cja, obrazem oraz odtworzeniem tego, co wymazane z pamieci, poniewaz jak celnie
zauwaza autorka, pierwszy manifest zostaje napisany doktadnie dwadziescia lat po
tym, jak artysta zostaje wystany do Wielkiej Brytanii, natomiast owe kilka chwil to
czas potrzebny na zabicie czyjej$ rodziny i tym samym zniszczenie jego $wiata. Met-
zger wielokrotnie powracal we wspomnieniach do momentu, kiedy pierwszy raz
znalazl sie w Londynie, mimo to zawsze pozostawial to bez komentarza, tematyka
Zagtady powraca dopiero w jego pracach z lat dziewiec¢dziesiatych w serii Fotografii
historycznych’. Jednak artysta, cho¢ nie wprost, przez caly okres swojej tworczosci
przyjmowat punkt widzenia ocalalego.

W 1962 roku Gustav Metzger zostaje zaproszony do wziecia udzialu w Festi-
walu Niedopasowanych (Festival of Misfits), ktéry odbyt si¢ w Londynie w Gallery
One. Wzieli w nim udzial tacy artysci jak Robert Filliou, Robin Page, Benjamin
Patterson, Daniel Spoerri, Ben Vautier oraz Emmett Williams. Z okazji tego wy-
darzenia wydrukowane zostalo zaproszenie, na ktérym kazdy z uczestnikow zostat
opisany za pomoca kilku stéw majacych wyjasnia¢ na czym polega ich tytutowe
niedopasowanie®. Na tle humorystycznych charakterystyk wyrdznia si¢ okreslenie
Metzgera jako ,,Zyda uciekiniera’, poniewaz w tym z pozoru neutralnym i, biorac
pod uwage biografie artysty, dajacym zado$¢uczynienie faktom zestawieniu stow
daje si¢ wyczyta¢ trudno wystawialng ,,niestosowno$¢”. Owa niestosownos¢ czy tez
niedopasowanie Metzgera wynikalo z przyjecia przez niego ambiwalentnego statu-
su $wiadka, ktéry uwiklany jest w paradoks logiczny opisany przez Jeana-Frangoisa
Lyotarda w ksigzce Le Differend:

Dowiadujemy sig, iz obdarzone mowg istoty ludzkie postawione zostaly w takiej sytuacji,
ktorej zadna z nich nie moze obecnie opisa¢. Wiekszo$¢ z nich stracita wtedy zycie, a nieliczni
ocalali rzadko zabieraja glos na jej temat. (...) — Skad mamy wiedzie¢, ze do sytuacji tej w isto-
cie doszlo? Czy nie jest ona owocem wyobrazni naszego informatora? (...) Zobaczenie ,,na-

prawde na wiasne oczy” komory gazowej byloby warunkiem upowazniajacym do stwierdze-

7 Hanna Wroblewska (red.), Gustav Metzger, Zacheta Narodowa Galeria Sztuki, Warszawa 2007, oraz
Gustav Metzger, History History, op. cit., s. 198-203.
8 Ibidem,s. 117.
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nia jej istnienia, warunkiem pozwalajacym przekonaé niedowiarkéw. Jedynym wiarygodnym
dowodem jej morderczej funkcji bytaby $mier¢ tego, ktory ja ujrzal. Skoro jednak 6w zostal

zgtadzony, nie moze zaswiadczy¢ o tym, ze zgingl za sprawa komory gazowe;j’.

Jak o Zagladzie moze zaswiadczy¢ ktos, kogo dotkneta ona bezposrednio i
wplynela na jego pozniejsze losy, ale jej nie doswiadczyl? Jak moze zaswiadczy¢ o
niej kto$, kto przed dlugie lata nie dopuszczat do §wiadomosci tego, ze jego rodzina
zginela w obozie, poniewaz wydawalo mu sie to zbyt straszne i niewyobrazalne?

Sztuka autodestrukcyjna jest sposobem na danie §wiadectwa czemus, o czym
nie sposéb mowi¢, ale réwniez o tym, o czym nie chce si¢ mowic. Jej celem jest
sprawienie, ze zardwno wydarzenia z przeszlosci, jak rowniez wydarzenia aktualne,
na ktore spuszczona zostala zastona milczenia, zostajg przetworzone w taki sposob,
iz nie tylko wydajg si¢ obecne ,tu i teraz’, ale réwniez odzyskuja widzialno$¢. Bo-
wiem, jak pisze Agnieszka Morawinska, , Artysta czuje obowigzek poruszania te-
matow najwazniejszych, za cene stygmatyzacji, margainalizacji, ubostwa i przyjecia
roli czlowieka nieprzystosowanego”'’.

10 marca 1960 roku Metzger oglasza kolejny manifest: Manifesto of Auto-
Destructive Art, w ktérym rozwija swoja koncepcje twierdzac, ze gtéwnym zada-
niem, misjg sztuki autodestrukcyjnej jest przebudzenie z letargu ludzi zyjacych w
spoleczenstwach zachodnich i zwrdcenie ich uwagi na fakt, iz w ich sposobie zy-
cia, jak réwniez w otaczajacej ich rzeczywistosci gospodarczej i politycznej, tkwi
destrukcyjny pierwiastek, ktérego obecnosci nie mozna bagatelizowa¢. Ludzie s
odpowiedzialni za destrukcyjny potencjat tkwigcy w rzeczywistosci, poniewaz, jak
pisze Metzger

Cztowiek z Regent Street jest autodestrukcyjny. Rakiety, bron nuklearna sg autodestruk-
cyjne. Sztuka autodestrukcyjna. Zrzucenie bomby atomowej. Nie zainteresowana ruinami
(malowniczo$¢) sztuka autodestrukcyjna przywraca obsesje zniszczenia, na ktdrego ciegi
narazone sg jednostki oraz masy. Sztuka autodestrukcyjna demonstruje predyspozycje czto-

wieka do przyspieszania i kierowania procesami dezintegracji, ktore wystepuja w naturze.

9 Jean-Frangois Lyotard, The Differend. Phrases in Dispute, Manchester University Press, Manchester
1988, s. 3. Tlumaczenie przytoczonego fragmentu za: Giorgio Agamben, Co zostaje z Auschwitz. Archi-
wum i $wiadek, przel. Stanistaw Krélak, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2008, s. 34.

10 Agnieszka Morawinska, Wstep, [w:] Hanna Wroblewska (red.), Gustav Metzger, op. cit., s. 6.
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Sztuka autodestrukcyjna odzwierciedla maniakalny perfekcjonizm przemystu zbrojeniowego

- szlifowanego az do momentu zniszczenia'’.

Artysta twierdzi réwniez, ze ,,sztuka autodestrukcyjna jest przeksztalceniem
technologii w sztuke publiczng’'?. Manifest ten jest waznym dokumentem, ponie-
waz oprocz zalozen o charakterze spoleczno-politycznym sztuki autodestrukeyjnej,
Metzger wyznacza réwniez zalozenia artystyczne lezace u zrddel jej powstania —
podkreslona zostaje ponownie temporalno$¢ dziela sztuki, jak réwniez zarysowana
zostaje nowa rola artysty w procesie kreowania dzieta, ktéra w niektérych przypad-
kach ogranicza si¢ jedynie do zainicjowania procesu zniszczenia, przez co traci on
swoja uswiecong tradycja wyjatkowa pozycje.

Sztuka autodestrukcyjna jest sztukg zawierajaca w sobie czynnik, ktory wiedzie automatycznie do
jej zniszczenia w okresie nie przekraczajacym dwudziestu lat. Inne formy sztuki autodestrukcyjnej
zakladajg reczng manipulacje. Sg takie formy sztuki autodestrukcyjnej, w ktorych artysta ma $cista
kontrole nad naturg oraz czasem, w ktorym dokonuje si¢ proces dezintegracji, jednak sg réwniez

inne jej formy, w ktdrych kontrola artysty nad tymi procesami jest bardzo ograniczona®.

Zreszta w kontekscie akcji Acid Nylon Painting wydaje sig, ze poglady Met-
zgera dotyczace roli artysty ulegly jeszcze wigkszej radykalizacji. Bardzo mocno
podkresla on autonomie dzieta wzgledem artysty, stwierdza miedzy innymi, ze isto-
ta sztuki autodestrukcyjnej jest to, iz poza momentem stworzenia pierwotnej kon-
strukcji rzezby, reka artysty nie odgrywa w niej zadnej roli. Potem wszystko dzieje
sie automatycznie, musi zosta¢ pozostawione samo sobie, artysta nie powinien do-
tykac pracy ani w zaden sposdb wplywac na proces jej destrukeji'*. W tym kontek-
$cie chciatabym zwréci¢ uwage na fakt, ze stanie si¢ to jedna z przyczyn, dla ktoérych
Metzger zainteresuje si¢ komputerem jako narzedziem pozwalajacym na uprzednie
zaprogramowanie procesu zniszczenia i nie ingerowanie w niego.

Kilka dni po ogloszeniu manifestu, 15 marca 1960 roku, w ,,Daily Express”
Metzger publikuje zdjgcie pierwszego modelu dzieta sztuki autodestrukcyjnej.
Warto wspomnie¢, Ze wzmianka o jego powstaniu — Model for an Auto-Destruc-

11 Gustav Metzger, Mamfesto Auto-Destructive Art, [w:] G. Metzger, History History, op. cit., s. 227.
12 Ibidem.

13 Ibidem.

14 Hans Ulrich Obrist & Gustav Metzger, The Conversation Series, vol. 16, Walther K6nig, Kéln 2008,
s. 11.
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tive Monument wraz ze zdjeciem modelu wykonanego z 4900 zszywek biurowych
ustawionych na podstawie ze starego odbiornika radiowego — ukazala si¢ zaledwie
na dwa dni przez wykonaniem przez Jeana Tinguelyego performance’u Hommage
to New York w Museum of Modern Art w Nowym Yorku, o ktérym chcialabym
jeszcze wspomnieé. Rzezba, ktorej model wykonal Metzger, powinna byta zostaé
wykonana dokladnie na jego wzor ze stali i miala ulec zniszczeniu po okresie 10 lat,
co mialto zwréci¢ uwage jednostek oraz spoteczenistwa na procesy destrukeji, ktore
ich dotykajg".

W czerwcu 1960 roku w londynskiej Temple Gallery zostaje zorganizowa-
ny pierwszy wyklad-demonstracja sztuki autodestrukcyjnej. Metzger prezentuje
zaproponowang przez siebie technike malowania kwasem na widknie nylonowym
oraz model kolejnego autodestrukcyjnego pomnika, na ktéry skladaja sie chaotycz-
nie skomponowane metalowe prety. Wyklad w Temple Gallery, jak réwniez wysta-
wa retrospektywna prezentujaca obrazy i rysunki artysty z lat 1945 - 1960, ktéra
odbyta si¢ w tejze galerii we wrzesniu tego roku, stanowig podsumowanie jego do-
tychczasowej tworczosci oraz jednoczes$nie oznaczaja odejscie od niej w kierunku
wyznaczonym w ogloszonych manifestach. W lipcu 1961 roku Metzger przeprowa-
dzil jedng ze swoich najbardziej znanych akcji, ktora odbyla si¢ w South Bank Lon-
don. Podczas akcji Acid Action Painting uzyte zostalty pomalowane na bialo, czarno
i czerwono trzy plachty nylonowe rozciggniete na sztalugach, ktére oblane zosta-
ty kwasem, pod wpltywem ktdrego po kilkunastu sekundach zaczely one sie¢ topic,
korodowa¢, az do niemalze zupelnego zniszczenia. Idea zobrazowania czasu oraz
postepujacego zniszczenia przy$wiecala mu réwniez podczas akeji Construction
with Glass, w ktérej zamiast folii uzy! tafli szkla zawieszonego na tasmie klejace;j.
Po skorodowaniu tasmy kwasem, szklane tafle mialy upas¢ na beton we wczesniej
zaplanowanym porzadku. Jednak, jak podkresla w wywiadzie udzielonym Hansowi
Ulrichowi Obristowi Metzger, przeprowadzone przez niego akcje nie byly doskona-
tym wcieleniem idei sztuki autodestrukcyjnej, poniewaz moglty nim zosta¢ jedynie
ogromnych rozmiaréw pomniki ulokowane w przestrzeni publicznej, ktérych z roz-
nych powodéw, nigdy nie udalo mu si¢ zrealizowac¢'s. Warto jednak w tym kontek-
$cie wspomnie(, ze Metzger, by¢ moze wlasnie z uwagi na trudnosci techniczne oraz
zastrzezenia wyrazone przez urzednikow miejskich, ktore sprawialy, ze wigkszosci

15 Wycinek z ,,Daily Express”, z 15 marca 1960, dostepny w katalogu Gustava Metzgera, History
History, op. cit., s. 105.
16 Hans Ulrich Obrist & Gustav Metzger, The Conversation Series, op. cit, s. 11.
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rzezb nie udalo mu si¢ wykona¢, bardzo duzg role przypisywal wszelkim wystapie-
niom publicznym. Zaréwno wyktady jak réwniez prowadzone przez siebie akcje,
traktowal jako mozliwo$¢ propagowania idei sztuki autodestrukcyjnej oraz swoja
misje do spelnienia.

Bedac artystag Metzger pozostawal aktywista, co szczegdlnie rzuca si¢ w oczy,
kiedy poréwnany tres¢ manifestow z trescig broszury wydanej w 1960 roku przez
zalozony w pazdzierniku przez Bertranda Russell ,, Komitet 1007, ktorego celem bylo
rozwijanie idei niepostuszenstwa obywatelskiego w odpowiedzi na polityke rzadu
brytyjskiego zaangazowanego w wyscig zbrojen oraz produkcje broni masowej za-
glady. W broszurze zredagowanej przez Metzgera czytamy miedzy innymi:

Kazdego dnia, w kazdym momencie kazdego dnia, banalny przypadek, nieodréznienie mete-
oru od bombowca, moment szalenistwa jakiego$ cztowieka, moga spowodowa¢ wojne nukle-
arng o zasiegu $wiatowym, ktéra wedtug wszlkiego prawdopodobienstwa polozy kres ludzko-
$ci i wszelkim wyzszym formom zycia zwierzecego. (...) Cho¢ wiele osiagnieto juz na drodze
uformowania opinii publicznej sprzeciwiajacej si¢ produkeji broni nuklearnej, jednak wciaz
za malo, aby wplyna¢ na dzialania rzadéw. Zagrozenie katastrofg jest tak ogromne, ze czujemy
sie zmuszeni, aby podja¢ wszelkie niezbedne dziatania, ktére uwrazliwig naszych wspdtoby-

wateli, a w rezultacie catg ludzkos¢, na potrzebe radykalnej zmiany polityki'.

Wydaje sie, ze jego dziatalno$¢ artystyczna oraz zaangazowanie spoleczne w
ramach ,,Direct Action Committee” przeciwko wojnie nuklearnej oraz ,,Komitetu
100” stanowily dwie strony tego samego medalu.

W 1966 roku Metzger organizuje ,,Destruction in Art Symposium” (DIAS),
ktore z zalozenia mialo si¢ sta¢ forum wymiany mysli na temat zwigzkéw pomie-
dzy pojeciem destrukeji, sztuka i spoteczenstwem, w zwigzku z czym zostali na nie
zaproszeni artysci z wielu krajow, ktorzy w swojej twdrczosci badali granice tego
pojecia poprzez réznego rodzaju akcje artystyczne. Rok pozniej odbyt si¢ proces,
w ktorym Metzger oraz jego asystent John Sharkey zostali uznani za winnych za-
prezentowania 5th Action of the Orgien Mysterien Theatre, skandalizujacej akcji wy-
konanej przez Hermanna Nitscha, i skazani na pobyt w areszcie'®. W DIAS wzieto
udziat wielu artystéw, ktérych cecha wspdlna byla zasada szokowania publicznosci

17 Broszura zostala w calosci przedrukowana w katalogu Gustava Metzgera, History History, op. cit.,
s. 109-110.

18 Kristin Stiles, The Story of the Destruction in Art Symposium and the »DIAS Affect«, [w:] Gustav
Metzger, History History, op. cit., s. 41-65.
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i utrzymywania jej w stanie cigglego rozdraznienia. Wystarczy wymienic kilku spo-
$rdd ponad stu uczestnikéw DIAS. To miedzy innymi akcjonisci wiedenscy, Barbara
Gladstone, Yoko Ono, Milan Knizak, Wolf Vostell czy Al Hansen. Zaprezentowane
akcje oraz toczace si¢ podczas sympozjum dyskusje dotyczyty sztuki kontestujacej,
trudnej w odbiorze, ale jednoczesnie szalenie aktualnej. Sympozjum dalo uczest-
niczacym w nim artystom, sposrod ktérych wigkszos¢ urodzita si¢ w latach dwu-
dziestych i trzydziestych, mozliwos¢ wymiany doswiadczen, samookreslenia si¢
oraz odreagowania traumy wojennej. Mysle, ze nie bedzie przesada stwierdzenie,
iz DIAS wyprzedzilo ruchy kontestacyjne, ktére zalaly kraje zachodnie poczawszy
od 1968 roku.

Sztuka i technologia u zbiegu wspodlnej drogi

Dos$wiadczenie nazizmu, jak réwniez atakow na Hiroszime i Nagasaki, sta-
to si¢ dla wielu artystéw doswiadczeniem formacyjnym po zakonczeniu II wojny
$wiatowej. Innym wydarzeniem, o symbolicznym wrecz znaczeniu, byto ladowa-
nie radzieckiego Sputnika na Ksigzycu 4 pazdziernika 1957 roku, ktére okazalo si¢
jednym z najwiekszych zwycigstw psychologicznych ZSRR nad USA i spowodo-
walo trwajacy wiele lat wyscig zbrojen, jak réwniez powszechny strach przed glo-
balng dominacja Zwigzku Radzieckiego. Zapoczatkowalo to lawine zdarzen, ktére
$wiadczyly o wzroécie temperatury na niemalze wszystkich frontach zimnej wojny,
o czym $wiadczy¢ moze budowa muru berlinskiego w sierpniu 1961 roku, kryzys w
Zatoce Swin w 1962 roku, czy chocby eskalacja przemocy podczas wojny w Wiet-
namie podczas rzgdéw Johnsona oraz Nixona. Owczesne niepokoje spoteczno-po-
lityczne nie tylko znalazly odzwierciedlenie w sferze kultury, ale w bardzo wyrazny
sposob ja ksztaltowaly. Na ideologicznym polu bitwy pomiedzy wartosciami repre-
zentowanymi przez ustrdj kapitalistyczny oraz komunizm, bardzo wazng rolg za-
czeta odgrywac technologia, ktora, szczegélnie w Stanach Zjednoczonych, zaczeto
postrzegac jako sposéb zachowania tak zwanego ,,amerykanskiego stylu Zycia”

Intelektualny i kulturowy klimat lat szes¢dziesigtych naznaczony byt réwniez
debatg wywolang przez C. P. Snowa, ktéry w 1959 roku podczas wyktadu w Cam-
bridge wysunal postulat zbudowania mostu pomiedzy ,,dwiema kulturami” - sztu-
ka i naukami humanistycznymi z jednej strony, oraz naukami $cistymi z drugiej.
Jego wystapienie, ktorego gtéwnymi tezami byto to, iz wsréd naukowcow dominu-
je przekonanie o tym, ze mozliwy jest obiektywny, nieuprzedzony i niezalezny od
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wplywoéw kulturowych opis $wiata oraz przeswiadczenie, Ze model uprawiana nauk
scistych wpisany jest w strukture jezyka oraz kulture, odbilo sie echem zaré6wno w
$rodowisku naukowcéw, jak réwniez przedstawicieli dyscyplin humanistycznych i
zapoczatkowalo trwajace po dzi$ polemiki.

Wspomniane przeze mnie wystrzelenie Sputnika spowodowato natychmia-
stowe zmiany w polityce USA, gdzie zaczeto klas¢ nacisk na badania naukowe i
rozwoj technologiczny oraz na wzmocnienie systemu obronnego. W 1958 roku pre-
zydent Eisenhower podpisal ,National Defense Education Act’, w ktérym zapisana
zostala potrzeba polozenia nacisku na edukacje w zakresie nauk $cistych oraz jezy-
kow obcych. Jednak zmiany na szczeblu panstwowym, nie szly w parze ze zmiana
nastawienia spolecznego wobec technologii i nauki, ktérym wigkszo$¢ spoteczen-
stwa zarzucala to, ze podlegaly procesom gleboko idgcej dehumanizacji. Artysci
tacy jak chocby zaangazowany w ruch ,,Experiments in Art and Technology” (E.A.T.)
John Cage, zaczeli przeciwdziala¢ zjawiskom, ktore uwazali za negatywne skutki
rozwoju technologii. W zwigzku z ,,9 Evenings: Theatre & Engineering”, czyli seria
performancedw ktore miaty miejsce w 1966 roku w Nowym Jorku - Cage bardzo
dobitnie wypowiedzial si¢ na temat zwigzkéw pomigdzy sztuka i technologia:

Chcialbym sie pozby¢ rozréznienia pomiedzy artystami i inzynierami. Uwazam, Ze inzyniero-
wie sa odseparowani od innych ludzi, tylko ze wzgledu na ich wysoko wyspecjalizowang wie-
dze. Gdyby artysci mogli zapoznac sie z technologia i gdyby inzynierowie zdali sobie sprawe z
faktu, ze przedstawienie musi si¢ toczy¢ dalej, mysle, ze wtedy mogliby$émy spodziewac sie nie
tylko interesujacej sztuki, ale rowniez waznych zmian porzadku spoltecznego. Najwazniejszym
problemem jest pozycja inzyniera jako postaci rewolucyjnej. I moze sie to sta¢ wynikiem wspot-
pracy pomiedzy artystami i inzynierami. Poniewaz artysci, juz od wielu lat, sa Zrodtem mysli
rewolucyjnych. Gdy tymczasem inzynierowie ostatnimi czasy podporzadkowani sa zyciu eko-

nomicznemu. Ale wla$nie poprzez artystow, majg do czynienia z czynnikiem rewolucyjnym?®.

Cage zakladal optymistycznie, Ze wspolpraca pomiedzy artystami i przedsta-
wicielami nauk $cistych moze w aktywny sposdb ksztaltowac spoteczenstwo i rady-

19 Por. C. P. Snow, Dwie kultury, przel. Tadeusz Baszniak, Prészynski i S-ka, Warszawa 1999.

20 Transkrypcje wypowiedzi Johna Cage’a, ktora pojawia sie w Experiments in Art and Technolo-
gy. Trailer Introducing Ten Documentary Films from 9 Evenings: Theatre & Engineering, October 13-
23, 1966, nagranie na kasecie VHS, podaj¢ za: Edward A. Shanken, Gemini Rising, Moon in Apollo:
Attitudes on the Relationship Between Art and Technology in the US, 1966-71, ,Leonardo Electronic
Almanac” 1999, nr 6. Korzystam z wersji sieciowej: http://www.artexetra.com/Gemini.pdf, url z dnia
21.04.2010.
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kalnie zmieni¢ porzadek spoleczny. Jednak jego wypowiedz przedstawiala zaréwno
artystow jak rowniez inzynieréw w duzym uproszczeniu, tak ze odmalowane przez
niego portrety zamieniaja si¢ w swoje karykatury, a idea przeszczepienia rewolu-
cyjnego ducha sztuki na gruncie nauki nie zostala wyjasniona. Pytania o to, w jaki
sposob powinien si¢ dokona¢ 6w proces i jakie $rodki powinny zostaé uzyte, aby
zwiekszy¢ szanse jego powodzenia, pozostawaly bez odpowiedzi.

Wypowiedz Cage’a zdaje si¢ potwierdza¢ jednak fakt, iz sztuka wydawala si¢
remedium i antidotum na dehumanizacje oraz catkowite spoteczne wyobcowanie
nauki i technologii, nawet jesli program zaszczepienia na jej gruncie technologii,
ktory starali sie forsowaé artysci, nie byl przekonywujacy. Wydaje sie, ze znakiem
tamtych czaséw bylo National Endowment for the Arts and Humanities, zalozone w
1965 roku z inicjatywy Lyndona B. Johnsona, ktory uwazal, ze naklady finansowe na
nauke domagajg si¢ takiego samego wsparcia sztuki i kultury ze strony panstwa.

Spoleczna i polityczna goraczka, ktora towarzyszyla wydarzeniom lat szes¢-
dziesiatych, znalazla swoje odbicie, a wlasciwie zostala wyprzedzona przez roz-
nego rodzaju dzialania artystyczne, jednak dwa zjawiska wydaja sie szczegélnie
wazne w tym kontekscie. Pierwszym z nich jest pojawienie si¢ w pod koniec lat
piec¢dziesigtych nurtu sztuki autodestrukcyjnej, drugim wylonienie sie zjawiska,
ktére wspolczesnie okresla sie jako nurt ,,Art and Technology”. Dwie najwazniej-
sze inicjatywy w tamtym czasie w Stanach Zjednoczonych, to powstaly w 1966
i wspominany juz E.A.T. (najwazniejsza role odegrali w nim w poczatkowym
okresie: Billy Kliiver, Fred Waldhauer, Robert Rauschenberg i Robert Whitman)
oraz utworzenie przez Gyorgy Kepesa w 1967 ,Center for Advanced Visual Stu-
dies®’. W ramach powstatych struktur - pomimo tego, iz pierwsza z nich przez
caly okres swojej dziatalnodci miala charakter nieformalnej grupy artystycznej,
natomiast druga byla regularnie dzialajaca placoéwka badawcza, utworzong przy
Massachusetts Institute of Technology — probowano wznieci¢ dyskusje oraz za-
poczatkowac wspdtprace pomiedzy artystami, naukowcami i inzynierami. CAVS
mialo by¢ realizacjg zalozen Bauhausu, czyli odkrywaniem i wprowadzaniem do
praktyki artystycznej nowych technik i technologii oraz tworzeniem nowej wie-
dzy. Wspolne dla Kepesa i Kliivera byto przekonanie o tym, ze arty$ci musza miec¢
podstawy naukowe i techniczne, aby tworzy¢ wiedze faktycznie odpowiadajacg na
potrzeby spoteczne i bedaca w zgodzie z realiami spotecznymi.

21 Zob. Anne Collins Goodyear, Gyorgy Kepes, Billy Kliiver, and American Art of the 1960s: Defining
Attitudes Toward Science and Technology, ,Science in Context” 2004, nr 17 (4) s. 611-635.
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Wydarzeniem, ktére bezposrednio wptyneto na zatozenie E.A.T. bylo ze-
tkniecie si¢ Billyego Kliivera, inzyniera pracujacego w Bell Labs, z artystg Jeanem
Tinguelym. Kliiver zostat poproszony przez artyste o pomoc przy wykonaniu pra-
cy Hommage a New York 13 marca 1960 roku, dzieki czemu mial okazje poznaé
najwybitniejsze postacie nalezace do srodowiska nowojorskiej awangardy.

Narodziny destrukgji z ducha technologii

Tinguely zostal poproszony o stworzenie instalacji dla Museum of Modern Art
w Nowym Jorku, ktéra zostala ustawiona w przylegajacym do niego Parku Rzezb.
We wspotpracy z Kliiverem oraz Robertem Rauschanbergiem stworzyt ogromna pra-
ce zlozong z rozmaitych, znalezionych na zlomowisku czgsci, ktéra po 27 minutach
ulegta zniszczeniu na oczach zaproszonej publicznosci. Obiekt zaprojektowany przez
artyste, z jednej strony, stanowil metafore wielkiego, zindustrializowanego miasta
podlegajacemu ciaglym transformacjom, z drugiej strony, wyrazal dwuznaczno$¢ w
podejsciu artystow i inzynieréw do funkcjonowania maszyn. Tinguely odwrocil w za-
prezentowanej przez siebie pracy bieg rozwoju technologii pokazujac, ze jej uzycie nie
musi by¢ czysto pragmatyczne, mozliwe jest wyjscie poza schematy myslowe, w ra-
mach ktérych zwyklo si¢ ja uyjmowac w kategoriach rozwoju i ciaglego doskonalenia.

Tinguely jako jeden z niewielu artystéw w swoich projektach w $wiadomy
sposob odwotywat si¢ do procesu zniszczenia i destrukeji, ktére w réznych okre-
sach swojej tworczosci traktowal z ironig lub jako znak swoich czaséw i zlowrogie
widmo, jakie zawisto nad swiatem. Hommage a New York wpisuje si¢ raczej w ow
pierwszy nurt refleksji artysty nad technologia, poniewaz zauroczony dadaizmem
w pelni §wiadomie nawigzuje do tradycji ready mades i w przewrotny sposéb po-
kazuje jej karykaturalne oblicze. Nawigzanie do dada oznacza w jego przypadku
zanegowanie wszelkich wartosci estetycznych, zaréwno brzydoty jak i piekna, przez
co uniewaznia tym samym pytanie o to, czym jest sztuka.

Jego pozytywne podejécie do przetwarzania starych rzeczy, petna zabawy ironia i wybiegajaca
naprzod filozofia ruchu i zmiany, wybrzmiewaty szczegélnie mocno w kraju, ktéry wytaniat sig

z trudnej przesztosci i odbudowywal si¢ z wojennego zniszczenia®.

22 Heidi E. Violand-Hobi, Jean Tinguely. Life and Work, Prestel Verlag, Munich, New York 1995, s. 44.
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Wiekszos¢ krytykow pisata o dzialalnosci artysty jako o wspolgrajacej z pul-
sem wspolczesnej cywilizacji tworczosci, dopatrywala si¢ w niej pokrewienstwa z
twodrczosécig Johna Cagea oraz Roberta Rauschenberga, natomiast ze wzgledu na
wyraznie dostrzegalny w niej, siegajacy granic i wywracajacy porzadek rzeczy ir-
racjonalizm, wywodzono jej rodowod z ducha Beckettowskiego. Drzemiacy w jego
pracach ironiczny potencjal wyczerpat si¢ podczas realizacji p6zniejszych instalacji,
czego dobrym przyktadem jest wykonana w 1961 roku ,,autodestruktywna-dyna-
miczno-agresywna monstrualna rzezba” zatytulowana Study for an End of the World
No 1, ktéra stanowila apokaliptyczng diagnoze wspolczesnej artyscie kultury, jak
réwniez wykonana rok pdzniej, we wspdlpracy a amerykanska telewizja NBC na
pustyni w Newadzie, autodestrukcyjna rzezba zatytulowana End of the World No 2.
Tinguely $wiadkami wybuchu nie uczynil widzéw, ale obiektywy kamer i aparatow
fotograficznych, ktére uwiecznily chmure dymu majacg przywodzi¢ na mysl radio-
aktywne grzyby unoszace si¢ nad pustynia podczas préb jadrowych wykonywanych
przez armi¢ amerykanska®.

Metzger, destrukcja i komputer

Praca Tinguelyego oraz Kliivera nad Hommage a New York jest symbolicz-
nym, ale réwniez rzeczywistym poczatkiem wspotpracy pomiedzy artystami a inzy-
nierami w przyszto$ci, poniewaz dzieki temu projektowi Kliiverowi udato si¢ wejs¢
z pelnym rozmachem w srodowisko nowojorskiej awangardy. Jednak piszac o Gu-
stavie Metzgerze oraz o sztuce autodestrukcyjnej nalezy wspomnie¢, ze analogicz-
ny proces zblizenia si¢ Srodowiska artystow, inzynieréw i naukowcow odbywal si¢
réowniez w Wielkiej Brytanii, gdzie w londynskim Institute for Contemporary Art,
w 1968 roku, odbywala si¢ kuratorowana przez Jasie Reichardt najwieksza w tym
czasie wystawa sztuki komputerowej Cybernetic Serendipity, a niecaly rok pozniej
zawigzane zostaje Computer Arts Society, na ktorego czele staje programista, grafik
oraz jeden z pionier6w muzyki elektronicznej Alan Sutcliffe. Cele jakie przyswiecaty
zalozycielom stowarzyszenia zostaly opisane w ulotce informacyjnej, w ktorej bar-
dzo wyraznie zasygnalizowana zostala sSwiadomo$¢ przepasci istniejacej pomiedzy
przedstawicielami nauk $cistych i humanistycznych oraz potrzeba przelamania jej
poprzez podejmowanie wspolnych projektéw i wzajemng pomoc.

23 Ibidem, s. 62.
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JesteSmy $wiadomi przepasci istniejacej pomiedzy naukowcami i artystami. Przepas¢ ta jest
wynikiem réznych i rozchodzacych si¢ ze sobg sposobéw myslenia. Z jednej strony przepasé
ta poglebia si¢ poprzez podejécia akademickie do badan naukowych, z drugiej strony poprzez
osobiste, introwertyczne podejécie do sztuki. Bardzo wazne jest, aby w imi¢ uzdrowienia struk-
tur spolecznych opartych na technologiach, zasypac ta przepas¢, jednak nie poprzez tymcza-
sowe tanie chwyty, ale poprzez obustronne zrozumienie potrzeb i celéw. CAS chcialoby stwo-

rzy¢ forum, na ktérym owo obustronne porozumienie bedzie mogto zosta¢ zbudowane*.

Wystawa Cybernetic Serendipity, do udzialu w ktérej zostal zaproszony Met-
zger, uwazana jest za jedno z najwazniejszych wydarzen w dziejach dwudziesto-
wiecznych zwigzkéw pomiedzy sztuka a technologia, poniewaz Reichardt udalo si¢
zebra¢ w jednym miejscu niemalze wszystkich artystow pracujacych z komputerem
lub zainteresowanych tematyka technologii. Podczas wyktadu, wygloszonego w 2001
roku w Tate Modern w Londynie, poréwnywala ona wystawe do stacji kolejowej,
ktora staje si¢ miejscem przypadkowego spotkania ludzi z réznych stron swiata:

Cybernetic Serendipity bylo jak stacja kolejowa, na ktérg przybyli ludzie z réznych stron, nie
znajac si¢ wezesniej nawzajem, najczesciej w ogole nie wiedzac o sobie. Istnial jednak wspdlny

mianownik dla wszystkich zgromadzonych na niej prac - szczgécie oraz przypadek®.
Kuratorka wyjasniata kilkakrotnie, co oznacza nazwa wystawy:

»Cybernetic Serendipity” - to zdolnos¢ dokonywania przypadkowych odkry¢ za pomocg ma-

szyn ludzkich oraz elektronicznych stuzacych zaréwno do kontroli jak komunikac;ji*.

Tytul wystawy zatem jest paradoksalnym potaczeniem zalozen cybernetyki,
w ktdre wpisane jest pojecie kontroli oraz sztuki, ktdrej Zrédlem jest przypadek,
szczgsliwy traf. Jasia Reichardt podczas przywolywanego juz wykladu wspomniata,
ze tuz po wejsciu na wystawe widac bylo wygenerowany komputerowo portret ojca
cybernetyki Norberta Wienera, ktory w 1948 roku jako pierwszy uzyt stowa cyber-

24 Ulotka inicjujaca powstanie CAS, druk ulotny, dostepna na stronie projektu CACHe: http://www.
bbk.ac.uk/hosted/cache/archive/ CAS/CAS%20Aims%20Booklet%201969.pdf, url z dnia 20.11.2009.
25 Jasia Reichardt, wyklad na temat Cybernetic Serendipity w muzeum Tate Modern w Londynie,
30 wrzesnie 2001 roku, http://www.tate.org.uk/onlineevents/archive/wnmwn/live_reichardt.htm, url
z dnia 10.05.2007.

26 Jasia Reichardt (ed.), Cybernetic Serendipity. The Computer and the Arts, ,,Studio International”
(Special Issue), London 1968, s. 5.

142



netyka w nowoczesnym kontekscie. Rainer Usselmann wskazuje, iz wigkszo$¢ ow-
czesnych komentatoréw wystawy, podazajac za intuicjami Reichardt, podkreslata w
prasie atrakcyjno$¢ wystawy i chwalifa fakt, ze dzieki niej mozliwe byto zapoznanie
sie szerokiego grona widzow z najnowoczesniejszymi w owym czasie technologia-
mi. Przede wszystkim pisano o tym, Ze o ile status wystawy jako wydarzenia o wiel-
kiej randze artystycznej jest watpliwy, do tego stopnia, iz sklania ona do zadawania
pytan o to, co powinno by¢ uwazane za sztuke, o tyle kontakt z najbardziej zaawan-
sowanymi zdobyczami techniki, z najbardziej pomystowymi zabawkami elektro-
nicznymi, stanowil czystg przyjemnosc¢”. Usselmann pisze:

Nie bedac pierwsza wystawa, ktéra pokazywata sztuke i technologie w okresie powojennym,
Cybernetic Serendipity byta jednym z wielu specjalistycznych wydarzen pokazywanych pod ko-
niec pierwszego okresu innowacji oraz eksperymentéw. By¢ moze byla wigkszym sukcesem niz
wszystkie inne wystawy, jednak Cybernetic Serendipity ze swoim pelnym naiwnoéci entuzja-
zmem uchwycila jak w migawce sztuke, rozrywke, nauki éciste i polityke, wymieszane w jeden

dziwny amalgamat, ktéry potem nazwany zostat sztuke medialng®.

Usselmann wskazuje na krotkowzrocznosé dwezesnej krytyki oraz jedno-
stronno$¢ organizatorow wystawy, ktérzy nie zwrdcili uwagi na to, ze éw mariaz
pomiedzy sztukg a technologia ma réwniez swojg ciemng strong. Wprawdzie Re-
ichardt napisata, ze spokojny, jak na 1968 rok, klimat spoteczno-polityczny panu-
jacy w Wielkiej Brytanii umozliwil w ogdle powstanie wystawy, ktéra w Europie
oraz w Stanach Zjednoczonych wymagataby zapewne nadzoru ze strony policji, to
jednak wystawa nie artykulowata wiedzy na temat ,nieszczesliwych przypadkéw’,
ktore w latach czterdziestych staly sie udzialem cybernetyki majacej swoje zrodta w
przemysle obronnym®. Cybernetyka wyrosla z eksperymentéw Wienera ze sprze-
zeniem zwrotnym wykonywanych w latach czterdziestych, ktére mialy swoje zrodto
w przemysle zbrojeniowym. Wiener zaprojektowal bowiem mechanizm $ledzacy
stosowany w broni przeciwlotniczej, ktéry dostarczal do systemu informacje do-

27 Rainer Usselmann, The Dilemma of Media Art: »Cybernetic Serendipity« at the ICA London, ,Le-

onardo” 2003, nr 5, s. 389-396.

28 Ibidem, s. 392.

29 Warto zaznaczy¢, ze wystawa w duzej mierze sponsorowana byla przez kilkadziesiat przedsie-
biorstw oraz jednostek naukowych, migdzy innymi przez: IBM, Boeing, General Motors, Westingho-
use, Calcomp, Laboratoria Telefoniczne Bella oraz Laboratoria Badawcze U.S. Air Force, ktore wspie-
raly przemyst obronny Stanéw Zjednoczonych.
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tyczace trajektorii lotu samolotéw nieprzyjaciela, w oparciu o ktére mozliwa byla
zmiana kierunku ognia z dzial przeciwlotniczych. Urzadzenie to nakierowane na
cel w czasie rzeczywistym reagowalo na zmiany w otoczeniu.

Prace na wystawie Cybernetic Serendipity byly pokazywane w trzech kate-
goriach: grafiki wygenerowanej za pomocg komputera, narzedzi cybernetycznych
oraz robotow, jak rowniez maszyn malujacych (,painting machines”) oraz urza-
dzen o charakterze edukacyjnym, ktére mialy zaprezentowac uzycie komputeréw
oraz historie cybernetyki®.

Metzger powraca do swojego pomystu z 1965 roku, prace nad ktérym unie-
mozliwity mu dos¢ intensywne przygotowania DIAS, polegajacego na stworzeniu
rzezby skladajacej sie z pigciu duzych ram wykonanych ze stali nierdzewnej, ktd-
re beda stanowily rusztowanie dla okolo 1200 elementéw o ksztalcie kwadratow
lub réwnolegtobokéw?'. Konstrukeja miata mie¢ charakter dynamiczny, poniewaz
mniejsze elementy, z ktérych zbudowane byty ekrany, miaty po pewnym czasie od-
padac, a wlasciwie by¢ wyrzucane na odlegtos$¢ 30 stop. Ostatecznie po okresie dzie-
sieciu lat rzezba miala ulec zupelnej destrukcji, jednak proces jej niszczenia mial by¢
kontrolowany przez komputer, cho¢ tylko do pewnego stopnia, poniewaz niektdre
elementy mialy odpas¢ samoczynnie ze wzgledu na zachwianie jej konstrukcji. Bar-
dzo wazne bylo rozpoznanie calego potencjatu tkwigcego w projekcie, dlatego do
zaprojektowanie rzezby artysta chcial rowniez uzy¢ komputera, ktory zaprogramo-
wany bylby w taki sposdb, aby odpowiadac na czynniki atmosferyczne, czas, date,
kat padania §wiatta oraz mozliwie jak najwiecej czynnikow srodowiskowych. Uzycie
komputera mialo bardzo duze znaczenie, poniewaz byl on niezbedny zaréwno na
etapie tworzenia projektu, jak réwniez na etapie kontrolowania przebiegu procesu
samozniszczenia rzezby oraz rejestracji tego procesu. Jako ze rzezba miata zosta¢
ustawiona na jednym z londynskich osiedli, uznano, ze stanowi zbyt duze zagroze-
nie dla mieszkajacych na nim ludzi i nie zostanie zrealizowana. Poza tym projekt nie
mogl by¢ wykonany z przyczyn technicznych. Proces niszczenia rzezby zaplanowa-
ny byl na wiele lat, zatem do realizacji pracy potrzebny byt komputer o bardzo duzej
mocy obliczeniowej w tym czasie praktycznie niedostepny. Makieta Five Screens
with Computer byla jednak pokazywana na wielu wystawach, miedzy innymi pod-

30 Jasia Reichardt, Cybernetic Serendipity, op. cit., s. 4.

31 Simon Ford, Technological Kindergarten: Gustav Metzger and Early Computer Art, [w:] Paul Brown,
Charlie Gere, Nicholas Lambert, Catherine Mason (eds.), White Heat, Cold Logic. British Computer Art
1960-1980, MIT Press, Cambridge MA, London 2008, s. 163-174.
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czas ,Evet One” oraz ,Computers and Visual Research” w Zagrzebiu®?.

Pomimo tego, ze Metzger byl bardzo zainteresowany uzyciem komputeréw
na gruncie sztuki, to jednak nigdy nie stracil z oczu perspektywy, ktora stanowit
wyscig zbrojen. Jednoczesnie coraz mocniej dostrzegal zagrozenia, jakie niosto na
gruncie sztuki wykorzystanie komputeréw. W artykule Automata in History, ktdéry
ukazal sie w ,,Studio International” w 1968 roku po wystawie Cybernetic Serendipity,
ktorej glownym tematem bylo kreatywne wykorzystanie komputeréw na gruncie
sztuki. Jej patronem byt ojciec cybernetyki, czyli Norbert Wiener, Metzger w bardzo
ostrych stowach skrytykowat koncepcje wystawy, w ktorej sam wziglt udzial. Nazwat
wystawe przedszkolem, w ktérym dzieci bawily si¢ najbardziej nowoczesnymi za-
bawkami, tymczasem nikt z biorgcych w przedsigwzigciu artystow, podobnie zreszta
jako organizatorka i kuratorka wystawy, nie zwrécili uwagi na to, ze w komputerach
bedacych kluczowym elementem wyscigu zbrojen, tkwi potencjal, dzigki ktéremu
moga one sta¢ si¢ najbardziej totalitarnymi narzedziami, jakie moga zosta¢ uzyte
przeciwko spoleczenstwu. Artysci zostali omamieni mozliwo$ciami jakie daje tech-
nologia, jednak stracili $wiadomos$¢ zagrozen, jakie niesie ona ze sobg dla wolno-
$ci jednostek. Metzger bardzo wyraznie wskazuje na fakt zwigzku pomiedzy prze-
mystem zbrojeniowym a technologiami i jednoczesnie stara si¢ przywroci¢ wage
pojeciu odpowiedzialnos$ci spolecznej artysty. Jednak powody, dla ktérych artysta
krytykowal koncepcje wystawy staja si¢ jasniejsze, jesli probuje sie je uchwyci¢ w
kontekscie calego artykutu, w ktérym autor starat sie opisa¢ pokrotce historie zwiaz-
kéw pomiedzy maszynami a sztuka, opisujac negatywny, jego zdaniem, wplyw, jaki
technologia wywarla na sztuke wiklajac ja w sie¢ wielu zaleznosci - od spotecznych
poprzez gospodarcze az do politycznych.

Metzger ironicznie okresla sztuke technologiczng za pomoca prostego réw-
nania, z ktérego wynika, ze jest ona polaczeniem sztuki kinetycznej oraz wielkich
nakladéw finansowych; pisze, ze o ile sztuka kinetyczna powstata w pracowniach
artystow zachowujacych niezaleznos¢, o tyle niemozliwe jest tworzenie sztuki tech-
nologicznej bez kontaktow z wielkimi laboratoriami badawczymi oraz z przemystem

32 Por. Ibidem, s. 31. Szczegotowy opis projektu znajduje si¢ w katalogu wystawy ,,Event One’, ktéra
odbyta si¢ w Royal Collage of Art od 29 do 30 marca 1969 roku, inicjujacej powstanie CAS: Event
One. Computer Arts Society; zob. http://www.bbk.ac.uk/hosted/cache/archive/ CAS/Event%200ne%20
1969.pdf, url z dnia 01.10.2010 oraz Gustav Metzger, Five Screens with Computer. Computer Graphic
Aspects of Sculpture Project (Project description, 1971), [w:] idem: Metzger, History History, op. cit., s.
252-257.
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zbrojeniowym. Zreszta Metzger zawsze stal na stanowisku, ze czynnikiem psujacym
sztuke jest ustrdj kapitalistyczny, ktory doprowadza do jej komercjalizacji, a w re-
zultacie do utraty kontroli nad produkcja artystyczng przez samych artystow. Spo-
sobem na uzdrowienie sztuki bylo wedtug niego, paradoksalnie, odejscie artystow
od uprawiania jej i zajecie si¢ teoria. W przyjetej przez niego optyce byl to jedyny
sposob na niepodporzadkowanie si¢ prawom rynku i odejscie od zmanipulowanych
przez establishment instytucji artystycznych. W 1970 roku Metzger przylacza si¢ do
Miedzynarodowej Koalicji na Rzecz Likwidacji Sztuki (International Coalition for
the Liquidation of Art), a w redagowanym przez siebie biuletynie PAGE publikuje
manifest, w ktorym w ostrych stowach wzywa artystow do porzucenia sztuki:

Dzisiejsza sztuka znajduje si¢ w lepym zaulku/To jest rezultat/To jest rzecz niezmienna/To jest
ostateczny rezultat (i faktycznie mamy na mysli ostateczno$¢) twérczoéci bedacej zanieczysz-
czeniem sztuki wspélczesnej

Wiszyscy artysci, ktorzy prostytuuja si¢ w ten sposob —

Wszyscy artysci, ktorzy mianuja si¢ awangarda, aby w ten sposob zachowa¢ dawne elity -
Wiszyscy artysci, ktorzy odmawiaja zjednoczenia si¢ w ataku na terazniejszy system —

Sa géwnem.

Jest tylko jedno rozwigzanie.

Musimy zlikwidowac tg szalong rzecz, ktora zwie si¢ sztuka, aby umozliwi¢ wszystkim ludziom,
gdziekolwiek si¢ znajduja, bycie kreatywnymi.

...Artysta musi zlikwidowa¢ $wiat sztuki, poprzez zamkniecie magazynéw o sztuce, komitetow
do spraw sztuki oraz muzedw sztuki, poniewaz sg one narzedziami nie majgcymi zwigzku ze

spoleczenstwem?™.

W Automata in History Metzger pisze, ze w przeciggu ostatnich dwudzie-
stu lat wida¢ wérdéd artystow bardzo wyrazne proby zblizenia si¢ do przedstawi-
cieli nauk $cistych, jednak w samym $rodowisku naukowym réwniez dokonaly si¢
wielkie zmiany spowodowane wstydem, jaki pozostal po wyprodukowaniu bomby
atomowej i zdetonowaniu jej podczas ataku na Hiroszime i Nagasaki. Jednoczesnie
stwierdza, ze tylko wtedy, gdy zestawimy krytyke mechanizacji i kapitalizmu, ktéra
wylania si¢ z pism Morrisa, Moholy-Nagy a oraz Ruskina z pietnem wstydu, jaki
nosza na sobie przedstawiciele nauk $cistych, bedziemy mogli zrozumie¢ kryzys
majacy miejsce na gruncie sztuki stechnologizowane;j.

33 Gustav Metzger, Manifesto of the International Coalition for the Liquidation of Art, PAGE 1970, nr
11.
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Stanowi ona o kryzysie moralnym i jest uzalezniona od odpowiedzialnosci spolecz-
nej artysty. Istnieje wérod artystow tendencja do poddawania si¢ i przyzwolenie na zupelne
oszolomienie przez ogrom mozliwo$ci, wyzwan, podekscytowania oraz sity nowych mediow.
Pochlonigcie artystow przez wielki biznes oraz zmanipulowanie ich przez technologie jest

wielkim zagrozeniem. To bytaby katastrofa®.

Metzger pisze, ze zaawansowane technologie uzywane sg przede wszystkim
w przemysle lotniczym, przy obstudze programéw kosmicznych oraz przedsigbior-
stwach posrednio zwigzanych z polityka obronng panstw. Uwaza, iz sg to fakty, z
ktérymi powinni zmierzy¢ si¢ wszyscy artysci uzywajacy nowoczesnych techno-
logii, a nie uznanie lub niedostrzeganie tego faktu $wiadczy o ich niedojrzalosci
i stanowi realne zagrozenie. Odnoszac si¢ do dziatalno$ci ,,Experimets in Art and
Technology” wskazuje na towarzyszacy powstawaniu sztuki technologicznej nie-
rozwigzywalny dylemat:

Fala protestéw przeciwko produkowaniu broni, ktéra przetoczyta sie w Stanach Zjednoczo-
nych, powinna sktoni¢ E.A.T. do odmowy wspdlpracy z firmami produkujacymi napalm oraz
bomby przeznaczone do prowadzenia wojny w Wietnamie. (Oczywiscie kazda zaawansowana
technologicznie fabryka wspotpracuje obecnie posrednio lub bezposrednio z przemystem wo-

jennym - stanowi to centralny oraz nierozwigzywalny dylemat sztuki stechnologizowanej)*.

Metzger bardzo wyraznie wskazuje na zwigzki pomiedzy przemystem zbro-
jeniowym a nowymi technologiami i jednoczesnie stara si¢ w tym kontekscie przy-
wroci¢ wage pojeciu odpowiedzialno$ci spotecznej artysty. Twodrca projektu Five
Screens with Computer odnosi si¢ réwniez bezposrednio do wystawy Cybernetic
Serendipity, ktéra miala miejsce zaledwie pot roku wczesniej:

W momencie, kiedy powszechne jest zaniepokojenie komputerami, reklama oraz prezentacja
odbywajacej sic w ICA wystawy Cybernetic Serendipity jako technologicznego wesolego mia-
steczka jest bardzo adekwatnym przykladem zachowawczej postawy wobec potencjatu sztuki
i technologii. Mndstwo informacji na temat komputeréw ukladajacych haiku, ani stowa za$ o
tym, Ze wspolczes$nie komputery zdominowaly przemyst wojenny; ze staly si¢ najbardziej to-
talitarnymi narzedziami w historii uzywanymi wzgledem spoteczenstwa. Podczas gdy musimy

stawic¢ czola perspektywie, ze coraz wiecej naukowcédw bada zagrozenia, na jakie technologia

34 Gustav Metzger, Automata in History, ,Studio International” 1969, nr 907 s. 108.
35 Ibidem, s. 109.

147



i sztuka narazaja spoleczenistwo, artysci zostali zaproszeni do technologicznego przedszkola,
poniewaz zalozono, Ze artysta moze zabawiac siebie, a takze niektérych przedstawicieli spofe-

czenstwa za pomoca nowoczesnych gadzetow™.

W 1971 roku, zapewne zdajac sobie sprawe z powagi zarzutow Metzgera, w
ksigzce Cybernetic, Art and Ideas Jasia Reichardt napisala, ze zadaniem jakie posta-
wili przed sobg organizatorzy wystawy nie byto przedstawienie wszelkich kontek-
stow technologii komputerowych, ale odpowiedz na podstawowe pytanie o to, czy
w ogole i jesdli tak, to jak cztowiek moze uzywa¢ komputera oraz nowych technolo-
gii w kreatywny sposdb, rozszerzajacy zakres jego mozliwosci tworczych?. Zatem
z tej perspektywy brak odniesienia do zagrozen, jakie niesie za sobg mariaz sztuki i
technologii, nie byt przeoczeniem, ale §wiadomym przesunigciem akcentu lub przy-
jeciem innej perspektywy. Cybernetic Serendipity byto wydarzeniem, ktére z pewno-
$cig przyblizylo bardzo zaawansowang, jak na owe czasy, technologie komputerowa
tysigcom ludzi, wérdéd ktérych wigkszos$¢ nie nalezata zapewne do ekspertow. Moze
o tym $wiadczy¢ chocby fakt, ze w czesci edukacyjnej, majacej za zadanie przyblizy¢
zwiedzajacym histori¢ cybernetyki oraz komputeréw (IBM pokazal wystawe kom-
puteréw ukazujacg proces rozwoje interfejsu od kart perforowanych do komuniko-
wania si¢ z komputerem w czasie rzeczywistym, ktora pokazywana byla wczesniej
w Smithsonian Institut w Waszyngtonie oraz zdobyla zloty medal na International
Display World Competition w 1967 roku) tablice zawieraly informacje jakby po-
dwdjnie kodowana. Jedna czg$¢ przeznaczona dla specjalistow operowata profesjo-
nalnym stownictwem z dziedziny informatyki, gdy tymczasem cze$¢ przeznaczona
dla laikéw unikata go. Podobnie skonstruowany jest katalog oddajacy ducha zabawy
i radosci towarzyszacej wystawie, gdzie na przyklad czes¢ haset w stowniczku ma
posta¢ zabawnych limerykéw. Jednak prawda na temat Cybernetic Serendipity lezy
zapewne posrodku. Oczywiscie mozna zadac pytanie o zasadnosc¢ krytyki Metzge-
ra, wszak sam zdecydowal sie zaprezentowac na wystawie jeden ze swoich projek-
tow, ktory z pewnoscig mozna zaliczy¢ do wyodrebnionego przez niego w artykule
nurtu sztuki stechnologizowanej. Jednak jego gest buntu przeciwko wystawie broni
sie przed zarzutem niekonsekwencji, jesli wezmiemy pod uwage jego wczesniejsza
twdrczos¢, jak rowniez teksty, ktore publikowal na tamach PAGE, bowiem tak za-
kreslony kontekst powoduje, ze perspektywa z jakiej nalezaloby spojrze¢ na tekst

36 Ibidem, s. 108.
37 Jasia Reichardt, Cybernetics, Art and Ideas, Studio Vista, London 1971, s. 11-17.
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ogloszony w ,,Studio International” radykalnie si¢ zmienia.

Wydawany od 1968 roku biuletyn PAGE na poczatku mial by¢ platforma wy-
miany mysli oraz informacji pomiedzy czlonkami stowarzyszenia, ale w pozniej-
szych latach z kilkustronicowego wydawnictwa przygotowywanego na maszynie do
pisania rozwinat si¢ tak bardzo, iz zaczal przypominac sporej objetosci czasopismo.
Jego wieloletnim redaktorem od poczatku byt Gustav Metzger, dzigki czemu przy-
brato ono charakterystyczny krytyczno-polemiczny ton, poniewaz oprocz dyskusji
oraz licznych polemik dotyczacych rozwoju sztuki komputerowej, informacji do-
tyczacych rozwoju technologii, ogloszen o wystawach sztuki komputerowej oraz
komunikatow pisanych przez artystow na temat wlasnej twdrczosci, nie unikano
w nim tematéw politycznych oraz poruszano zagadnienia o silnym zabarwieniu
spolecznym. Na poczatku lat siedemdziesigtych PAGE trafialo do okolo pieciuset
czlonkéw i sympatykow stowarzyszenia na catym $wiecie. Sam Metzger na jego la-
mach raz po raz publikowal artykuly krytyczne wobec militarnego rodowodu tech-
nologii komputerowych i ich zagrazajacego ludzkosci potencjalu, czego przykladem
jest opublikowanym w pazdzierniku 1970 roku artykul Social Responsability and the
Computer Professional. The Rise of an Idea in America. Bazujac na trzech najwaz-
niejszych w tym czasie magazynach branzowych, czyli ,,Journal of the Association
for Computing Machinery” (ACM), ,Communications of ACM” i ,Computers and
Automation” tworzy bibliografi¢ i jednocze$nie przeglad tekstow, ktore ukazaly sie
na famach tych trzech periodykdéw, aby pokaza¢ jak niewiele miejsca poswiecono
w nich od poczatku lat pig¢dziesigtych na dyskusje o problematyce odpowiedzial-
nosci spolecznej artystow. Metzger wymienia wszystkie artykuty, a nawet drobne
informacje lub wzmianki, w ktérych uzyty zostaje ten termin i tym samym dobitnie
pokazuje, ze jest to zagadnienie, ktére niemalze wcale nie interesuje ani artystow,
ani przedstawicieli wielkich koncernéw przemystowych. Metzger nie opowiada sie¢
za radykalnym odrzuceniem technologii, jednak stara si¢ pokaza¢, ze jesli chce si¢
dokonac¢ za jej pomoca rewolucji na gruncie sztuki, to nalezy si¢ liczy¢ z jej kosztami
i wzia¢ za nig pelng odpowiedzialnos¢. Wskazuje, ze sztuka uwiktana w technologie
nie jest niewinna, a artysta wykorzystujacy nowoczesne narzedzia zostaje opleciony
siecig zalezno$ci, z ktérych przynajmniej powinien zdawa¢ sobie sprawe. Metzger
pracujac nad projektem Five Screens with Computer zamierzal skorzysta¢ z mozli-
wosci, jakie dawal w tym czasie komputer, jednak jego celem nie bylo osiagniecie
efektow artystycznych ani estetycznych. Sadzil, ze moze si¢ to przyczyni¢ do rze-
czywistej przemiany $wiadomosci spolecznej, do ktorej z trudem przedostawaly sie
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informacje dotyczace zwigzkéw technologii z przemystem zbrojeniowym.
Sztuka i technologia — apologeci i krytycy

Bardzo trudno dzi$ uchwyci¢ na czym polegala spoteczno-polityczna goracz-
ka lat sze$¢dziesigtych, jednak wydaje sie, ze jesli chcemy zastanowi¢ si¢ nad wcze-
sna sztuka komputerows, ktdra, jak twierdzi wielu badaczy, dala poczatek sztuce
nowych mediéw, to wlasnie taka refleksja wydaje si¢ niezbedna. O ile niewatpliwy
wydaje sie fakt, ze $ciezki rozwoju sztuki i technologii splataly sie ze sobg od wie-
kow, o tyle w XX stuleciu niespotykana dotad fuzja sztuki, nauk $cistych i technolo-
gii, zostata poddana gruntowne;j refleksji filozoficznej. Przyspieszenie rozwoju tech-
nologii oraz liczne odkrycia na gruncie nauk $cistych spowodowaly, ze artysci coraz
czedciej zaczeli bada¢ mozliwosci wykorzystania wiedzy nalezacej do owej innej,
czesto zupelnie dla nich niezrozumialej ,kultury”, majac nadzieje, Ze stanie si¢ ona
dla nich Zrédlem inspiracji i zmieni oblicze sztuki XX wieku. Paradoksalnie owo
zainteresowanie bylo obustronne, poniewaz naukowcy widzieli w sztuce nadzieje,
na przywrécenie technologii i naukom $cistym ludzkiej twarzy i zrehabilitowanie
sie w oczach spoteczenstwa. Pierwsze wystawy grafiki komputerowej w 1964 roku,
wystawa Cybernetic Serendipity oraz The Machines as Seen at the End of the Mechani-
cal Age zorganizowana w tym samym roku w Nowym Jorku przez Pontusa Hulténa,
wystawa i konferencja ,Computers and Visual Research” w Zagrzebiu w ramach
Nowych Tendencji, powstanie Computer Arts Society w Londynie oraz towarzysza-
ca mu wystawa ,,Event One”, wreszcie zorganizowana przez Jacka Burnhama w 1970
wystawa Software, Information Technology: Its New Meaning for Art w Muzeum Zy-
dowskim w Nowym Jorku, $wiadczg o niezwyklym wrecz zainteresowaniu artystow
pojawieniem si¢ nowego medium, jakim na gruncie sztuki byl komputer. Dowodem
na to sg rowniez ciggnace sie latami na famach PAGE polemiki dotyczace artystycz-
nego potencjalu drzemiacego w sztuce komputerowe;j*. Rewizja sztuki tamtego cza-
su, krytyczna analiza z perspektywy jej zwiazkow z technologia w kontek$cie zimnej
wojny dzi$§ zdarza sie coraz cze$ciej, przykladem jest przywolywany przeze mnie
artykul Rainera Usselmanna, jak réwniez prace innych badaczy™. Jednak znaczenie

38 Por. Joanna Walewska, Computer Arts Society jako awangarda tamtych czasow. Sztuka komputero-
wa pomiedzy stowem, obrazem, ruchem i dZwigkiem, ,,Przeglad Kulturoznawczy”, w druku.

39 Por. Joseph Nechvatal, La beauté tragique: Mapping the Militarization of Spatial Cultural Conscio-
usness, ,Leonardo” 2007, nr 1, s. 27-29 oraz Paul Brown, 30 Years On: Remembering »Cybernetic Seren-
dipity«, ,The CTIAD Journal” 1998, nr 6, s. 3-5; Mitchell Whitelaw, 1968/1998: Re-thinking a Systems
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krytycznego spojrzenia, ktore od poczatku charakteryzowalo twoérczos¢ Metzgera,
wydaje si¢ nie do przecenienia, poniewaz by¢ moze ze wzgledu na jego Zzyciorys
uwiklany w tragiczne wydarzenia, w ktore obfitowata pierwsza potowa XX wieku,
byt szczegdlnie uwrazliwiony na problematyke spoleczng i polityczng. Biorgc pod
uwage jego pozycje outsidera, artysty poruszajacego sie po obrzezach $wiata sztuki,
nie udalo mu si¢ przebi¢ przez $ciang¢ spontanicznego entuzjazmu wobec maria-
zu sztuki i technologii, ktéry charakteryzowal miedzy innymi stanowisko Kepesa,
Kliivera oraz cztonkéw CAS. Jednak po latach jego glos sprzeciwu brzmi mocno i
wyraznie, co pozwala nam zobaczy¢ go w zupelnie innym $wietle, jako artyste nie-
zwykle konsekwentnego.
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Ksawery Kaliski

DIGITall vs. WERNIKSall

Autor z perspektywy wlasnych doswiadczen jako artysty i pedagoga stara si¢ zaprezentowa¢ problemy,
z ktérymi borykajg sie zarobwno wykltadowcy, jak i studenci uczelni artystycznych w zakresie edukacji
wykorzystujacej nowe media oraz traktujacej cyfrowe technologie jako nowe media sztuki. Pokutujace
przekonanie o swoistym zdominowaniu artystow przez narzedzia digitalne powinno by¢ zweryfikowane;
odwolywanie sie do technik klasycznych w procesie edukacji nalezy traktowa¢ jako rodzaj koniecznego
réwnowazenia poznawania nowych technologii. Proces edukacji w zakresie sztuki multimedialnej nie
moze rezygnowa¢ zatem z konsekwentnego sytuowania ich w kontekscie sztuki i mediéw tradycyjnych,

w istocie bowiem konflikt, czy tez konkurencyjnos¢ tych metod tworzenia jest calkowicie pozorna.

Rozpatrujac system szkolnictwa artystycznego w Polsce na styku sztuki, desi-
gnu i dziatan nowomedialnych mozna zauwazy¢, ze nie ma on dobrze wypracowa-
nych metod, ktére potrafilyby z sukcesem wdraza¢ najnowsze trendy wystepujace
na $wiecie. Swiezy powiew technologii bardzo czesto rozbija sie o brak umiejetnosci
w opanowaniu nowych software6éw, a co dopiero programowania ich czy wykorzy-
stywania w $wiecie sztuki.

Gwaltowny postep techniczny i technologiczny zdominowat wiele sfer naszego
zycia i kultury. Praktycznie rzecz biorac, kazdy uzytkownik programéw graficznych
jest w stanie stworzy¢ grafike komputerows czy strong internetows, tak samo jak kaz-
dy moze péjs¢ do sklepu, kupic¢ farby olejne i malowa¢ obrazy. Jesli w drugim przy-
padku wazna jest jeszcze zdolno$¢ manualna, to w przypadku pierwszym mozliwosci
kombinacji, jakie dajg programy graficzne, pozwalaja zatuszowa¢ brak tych zdolno-
$ci. Kultura szybkosci narzuca nam okreslone tempo, pogon za nowszymi, lepszymi i
szybszymi technologiami. Wynikiem pomnozenia masowosci i szybkosci jest cyber-
kultura. Tworzenie zakorzenionej w codzienno$ci sztuki przycigga prawie kazdego,
kto ma cho¢ troche zdolnosci plastycznych. Z pewnoscia jest to szybki i efektowny, ale
w istocie mechaniczny, sposob produkowania olbrzymiej ilosci obrazdéw.

To dziwne, ale szczegdlnie w Srodowiskach akademickich pokutuje przeko-
nanie, ze technologia moze zniewoli¢ wrazliwg wyobraznie mlodego artysty i desi-
gnera. Te glosy protestow ze strony zagorzalych zwolennikéw warsztatu i tradycji sa
w pewnej mierze zrozumialte. Chodzi bowiem o to, by narzedzie nie zdominowato



wypowiedzi artystycznej, by nie podazac Sciezka wytyczong przez z gory okreslone
i zaplanowane rozwigzania (jakie narzuca w procesie tworzenia software), gotowe
do wyboru z zestawu wielu distepnych bibliotek. Z drugiej strony, jesli nie poznamy
doglebnie narzedzia, nigdy nie bedziemy w stanie w pelni nad nimi panowac. Za-
pomina sie o tym, ze dzigki technologiom cyfrowym mozemy kreowa¢ inne, nowe
$wiaty, nie istniejgce wczesniej w kulturze.

Patrick J. Brunet w jednym ze swoich artykutéw przywotuje stowa Didiera
Levrata:

Narzedzie jest tym, czym chcemy, zeby byto (...). Degradacja estetyki zaczyna si¢ w momen-
cie, gdy uznamy, ze narzedzie jest fundamentalne (...). Jezeli stwierdzimy: ,,dostosowujemy
estetyke do materii’, z géry poniesiemy porazke. Nie ma mowy o sztuce w momencie, gdy

przestaje ona by¢ wolna, gdy zalezy od narzedzia™.

Jezeli tworca doprowadzi do momentu, gdy dostosowuje warto$¢ estetyczng
do narzedzi, jakimi si¢ postuguje, przestanie by¢ artysta, a stanie si¢ rzemieslnikiem
przekraczajacym granice wspolczesnej estetyki, chociazby cyfrowej. Nalezy podkre-
§li¢, ze komputer jedynie zwielokrotnia istniejace juz uprzednio mozliwosci, ten-
dencje i pulapki. Narzedziom powinno odebrac si¢ mozliwo$¢ obiektywnego opisu
rzeczywistosci nie przez zabiegi techniczne, ale przez nacechowanie ich ludzkimi
problemami. Nasuwa sie wiec pytanie, w jaki sposob uczy¢ nowych mediow. Jak
przelozy¢ wyobraznie na jezyk cyfrowej technologii?

W rozwazaniu tego problemu przydatne moze okaza¢ si¢ podejscie do ana-
logicznego problemu przeniesionego na szerszy poziom: koegzystencji kultury
i nauki. W dzisiejszych czasach bardzo trudno zrozumie¢ wspdlczesny swiat bez
znajomosci zagadnien ze specjalistycznych dziedzin naukowych, takich jak czastki
elementarne, sztuczna inteligencja, teoria chaosu, spoleczenstwo sieciowe — wia-
$ciwie jest to niemozliwe. Michal Kleiber, wybitny naukowiec, prezes Polskiej Aka-
demii Nauk zapytany na famach ,Polska The Times™, jakie ksigzki powinnismy
czytaé, by zrozumieé dzisiejszy $wiat, wymienia kanon pozycji naukowych, wsrod

1 Patric]. Brunet, Obraz filmowy a obraz telewizyjny. Zwigzki i perspektywy, przel. Iwona Ostaszewska
[w:] Andrzej Gwozdz (red.), Pejzaze audiowizualne. Telewizja. Wideo. Komputer, Universitas, Krakow
1997, s. 222.

2 Zob. Michal Kleiber, Kanon ksigzek naukowych, ktére nalezy znaé, http://www.polskatimes.pl/fo-

rumpolska/krakow/55415,michal-kleiber-kanon-ksiazek-naukowych-ktore-nalezy-znac,id,t.html, url
z dnia 18.06.2010.
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nich znajdujg sie takie ksigzki jak Nowy Renesans (praca pod redakcja Johna Brock-
mana), Dwa bieguny (Thomasa S. Khuna), trylogie Wiek informacji: ekonomia, spo-
feczeristwo i kultura (Manuela Castellsa), Z chaosu ku porzgdkowi (Ilyi Prigogine’a i
Isabelle Stengers) czy Tworczg destrukcje (Richarda Fostera i Sarah Kaplan).

W ksigzce zredagowanej przez Johna Brockmana tytuowanej Nowy Renesans’
tradycyjnie rozumiana kultura jest jednym wielkim, hermetycznie zamknietym
$wiatem rzgdzacym sie trudnymi do rozszyfrowania regulami. Swiat ten w duzej
mierze pomija nauke, jej osiggniecia i wplyw na rozwoj spoteczny. Jest to zjawisko
niepokojace. Co proponuje Brockman? Postuluje stworzenie trzeciej kultury, dzieki
czemu zostang przekroczone granice miedzy kulturg humanistyczng i naukami
empirycznymi. Proces ten, cho¢ nietatwy, jest jednak nieodzowny, jesli chcemy, by
kultura miata cechy wlasciwe nowoczesnemu $wiatu i by zapobiec jej marginalizacji,
a nauke dopetni¢ refleksjg humanistyczna.

Thomas S. Kuhn w ksigzce Dwa bieguny* podejmuje refleksje nad rola
tradycji w rozwoju wiedzy naukowej, nad jej nosnikami i sposobami przekazywania
oraz, co jest chyba najwazniejsze, nad sposobami przelamywania tradycji. Uczeni,
ktérzy chcg $wiadomie wykonywac swdéj zawdd, powinni by¢ swiadomi zaleznosci
pomiedzy badawcza ,normalnoscig” wynikajacg z tradycji, a przelomowym
charakterem rewolucji naukowych.

W tych dwoch ksigzkach pojawiajg sie wskazowki przydatne przy wypracowy-
waniu metodologii nauczania nowych mediéw. Wydaje sie, ze wspolczesnie proces
edukacji powinien by¢ oparty na wymianie mysli, dyskusji i dopuszczaniu duzej wol-
nos$ci w wyborze rozwigzan technicznych popartych wczesniejsza analizg wybranego
tematu. W takim modelu nauczania wiedza i nauka podlegaja ciaggtem testowaniu i
kontestowaniu. Wykladowca nie jest wiec jedynym gwarantem przekazywania wie-
dzy, raczej towarzyszy, ukierunkowuje, wspdlnie ze studentem poszukujac wspolne-
go obszaru dla stawianych pytan i wypracowujac najlepszy sposéb na przedstawienie
konkretnego tematu. W procesie dydaktycznym potrzebne jest poznanie historii me-
di6éw, by zrozumie¢ odmienno$¢ narzedzi, jakimi chcemy sie postugiwac i nauczy¢ sie
ich jezyka, ktdry oparty jest na podstawach informatyki i matematyki. Wprowadzenie
obowigzkowych zajec z informatyki bylo jednym z najwazniejszych wymogoéw, przed

3 Zob. John Brockman (red.), Nowy Renesans. Granice nauki, ttum. Piotr J. Szwajcer, Anna Eichler,
Wydawnictwo CiS, Warszawa 2005.

4 Zob. Thomas S. Kuhn, Dwa bieguny. Tradycja i nowatorstwo w badaniach naukowych, przel. Stefan
Amsterdamski, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1985.
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ktérym nie mozna bylo uciec chcac skutecznie uczy¢ nowych mediéw. Jesli nie pozna-
my zasady pisania kodu, nie bedziemy w stanie do konca panowac nad narzedziem.
Bedziemy dziala¢ po omacku, zdani na przypadkowos¢ i adoptowanie wypowiedzi do
efektu. Jednak patrzac na model naukowy zarysowany w ksigzce Dwa bieguny widzimy,
ze s3 to dopiero podwaliny, ktére pozwalajg na rewolucyjne dziatanie w przyszlosci.

Wydaje sie, Ze w procesie uczenia i pracy z nowymi mediami pamie¢ kulturo-
wa moze okazac si¢ pomocna, ale réwnie czesto jest ona balastem. Zakorzeniony w
kulturze modernistyczny paradygmat artysty jako jednostki wybitnej, postugujacej
sie jedynie swoja wyobraznig i talentem, ktéry nie zwaza na zdobycze nauki, w dzi-
siejszych czasach jest skazany na porazke. Obecnie twdrca w duzej mierze powinien
by¢ wyposazony w do$wiadczenia oraz kompetencje informatyka czy matematyka.

Tworzenie trzeciej kultury, czyli obszaru, w ktérym spotykaja sie nauka i
sztuka, kultura i technologia, bogate artystycznie wypowiedzi z zaawansowang
technikg - jest fundamentem do tworzenia prac medialnych reprezentujacych nowa
jakos¢. Narzedzie, jesli przestanie dominowac tworce, z powodu braku jego wiedzy
czy znajomosci softwaredw, stanie si¢ tylko przydatnym instrumentem w tworze-
niu, wspdlczesnym pedzlem w reku swiadomego artysty. Obecnie twérca nowych
mediéw stwarza na nowo model artysty renesansowego: musi faczy¢ w sobie posta¢
wizjonera, naukowca, informatyka, matematyka, programisty.

Analizujac rozlegty tradycje historii sztuki i wykorzystywane przez artystow
wynalazki okazuje si¢, ze w wigkszosci artysci, ktorzy eksplorowali nieznane wcze-
$niej rejony technologii i sztuki dochodzili do zaskakujacych rozwigzan. Wspo-
mniany wczesniej renesans byl okresem, gdy np. technologie malarstwa olejnego
opracowywali artysci. Probowali oni mieszac ze soba rézne sktadniki i ucierac farby
wedlug wlasnych receptur. Dzigki temu znali doktadnie skfad, budowe i strukture
spoiw czy podobrazia, co pozwalalo im w mistrzowski sposob panowa¢ nad materig
malarska przy tworzeniu dziela. Dzi$ dzieje sie to na polu nowych mediéw. W tym
miejscu nalezaloby zada¢ pytanie, ilu malarzy Zyjacych wspoélczesnie potrafi zro-
bi¢ samemu farby? Czy nie jest tak, ze to wlasnie techniki malarskie lub graficzne,
ktorych skltadniki kupuje sie¢ w sklepach zaopatrzenia plastycznego, nie s bardziej
narazone na budowanie przez artystéw dzieta z gotowcow?

Cyfrowe obrazy sa wynikiem tego, co nazywane jest logistyka percepcji
procesu komputerowego i produkeji obrazu ,w kategoriach quantum informacji
wizualnej”, o czym pisze Alain Renaud odwolujac si¢ do koncepcji Paula Virilia.
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Obrazy cyfrowe s3 rezultatem konwersji (pisanie algorytmami) wszystkich danych w
konkret (fenomen) lub abstrakt (koncepcje, teorie), w tablice cyfr tlumaczong na ekranie
w informacje - obraz. To jest ogélna wizualna symulacja, uzywana do manipulacji,

eksperymentow i kontroli danych’.

Obrazy cyfrowe sg calkowicie odmienne od obrazéw, ktdre byly produkowane
wczesniejifunkcjonowaty wkulturze wizualnej. Obecnie obrazy te radykalnie zmienity
swoj status i funkcjonalno$¢: ,Wieki wyobrazni zostaly zastagpione wiekami obrazéw™.
Nalezy jednak pamieta¢ i uznawac techniki klasyczne, te, ktére ukonstytuowaly sie w
sposodb historyczny (malarstwo, kino, wideo). Moga one by¢ swoistym laboratorium
dla coraz to nowych eksperymentéw. Jednak nowe technologie wprowadzaja nowe
obrazy - estetyczna i techniczna konfrontacja moze pozwoli¢ mlodym twdrcom
komputerowym podejmowac wyzwania ,,cyfrowej wyobrazni”

Jezeli w taki sposob ujmowaé bedziemy rozwoj mediéw, a co za tym idzie
rozwoj sztuki multimedialnej, to okaze sie, ze ciagly rozwdj techniki moze przyczynic¢
sie do nowych odkry¢ w tych dziedzinach. Istotny jest takze fakt, Ze wspotczesna
sztuka multimedialna nie przekresla tego, co do tej pory zostalo stworzone w
obszarze sztuki tradycyjnej, tylko w petni czerpie z jej bogactwa. Nie chodzi przeciez
o to, by cyberkultura zastapila poprzedzajace ja fenomeny kulturowe, ale raczej o
wzbogacenie dotychczasowego dorobku kultury. Jak pisze Ryszard Kluszczynski
»Swiat w swej zlozono$ci nie rozwija si¢ lecz roznicuje. Takze i sztuka podlega temu
procesowi”’. Podobnie twierdzg Illya Prigogine i Isabelle Stengers w ksigzce Z chaosu
ku porzgdkowi: zasada wzrostu entropii opisuje $wiat jako uklad przechodzacy od
porzadku do chaosu®.

Dzisiaj spoleczenstwo mysli obrazem, jest on wszechobecny, jednak nie
wystarcza juz obraz statyczny, potrzebny jest dynamizm, ktéry dostarczy odbiorcy
odpowiednich bodzcow. Sztuka staje sie szybka, wrecz wulkaniczna - miejmy
nadzieje, ze XXI wiek bedzie czasem wulkanicznych wybuchéw sztuki nowych
mediow.

5 Alain Renaud, Obraz cyfrowy albo technologiczna katastrofa obrazéw, przel. Barbara Kita i Edyta
Stawowczyk, [w:] Andrzej Gwozdz (red.), Pejzaze audiowizualne..., op. cit., s. 335-336.

6 Ibidem, s. 337.

7 Ryszard W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediow, Rabid,
Krakdéw 2001, s. 92-93.

8 Zob. Ilya Prigogine, Isabelle Stengers, Z chaosu ku porzgdkowi. Nowy dialog cztowieka z przyrodg,
przel. Katarzyna Lipszyc, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1990.
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Katarzyna Janicka

Edukacja w sieci wymogiem wspolczesnosci

Odwolujac si¢ do pogladéw Mariana Mazura na temat dzialania szkoly w przeszlosci, autorka stara
sie przedstawi¢ stare metody stosowane w dydaktyce i skonfrontowa¢ je z wyzwaniami, jakie rodzg
sie w epoce nowych mediéw. Skostniate, pozbawione $wiezego spojrzenia na otaczajaca rzeczywisto$¢
sposoby ksztalcenia nalezy zastapi¢ edukacja wykorzystujaca nowe technologie, w tym przede wszyst-
kim internet. Nalezy zwrdci¢ uwage na mozliwoéci, jakie pojawiajg si¢ w momencie wykorzystania w
ksztalceniu sieci. Nauczanie w sieci powoduje zmiang rol zaréwno ucznidéw, jak i nauczycieli. Wyko-
rzystanie mozliwoéci $wiata elektronicznego staje si¢ konieczno$cig wobec kierunku, w jakim zmierza
zdalne nauczanie. Przykltadem tego typu praktyk jest Academia Electronica dzialajaca w wirtualnej

rzeczywistosci Second Life.
Szkola - skostnialy twor

Celem artykutu jest przedstawienie warto$ci nowych mediéw dla dzialan
edukacyjnych. Przeniesienie procesu nauczania do sieci wydaje si¢ niezbednym
ruchem zmierzajacym w kierunku przezwyciezenia zacofania szkoly, jesli chodzi
o stosowanie nowych metod ksztalcenia. Wprowadzenie zmian wynikajacych z
tempa rozwoju nowych technologii niesie ze sobg szereg korzystnych mozliwosci
dla ucznia, ktéry uzyskuje szanse wptywania na rodzaj dostarczanych tresci. Spo-
soby wykorzystania edukacyjnego potencjalu sieci prezentowane s3 na podstawie
doswiadczen wynikajacych z uczestnictwa w wyktadach w $wiecie elektronicznym
Second Life.

Marian Mazur, w swoich opracowaniach na temat znaczenia cybernetyki w
procesie nauczania, przedstawia zacofanie szkoly odnosnie stosowanych metod,
srodkéw oraz przekazywanej wiedzy'. Potwierdzenie tego faktu staje si¢ widoczne
w momencie, kiedy przyjrzymy si¢ rodzajowi tresci, w jakie wyposazony zostaje
uczen. Otdz zdaniem autora sg to informacje w wiekszosci zbedne oraz przeszka-
dzajace w odbiorze informacji przydatnych, potrzebnych na dalszych etapach zycia
ucznia. Trudnos$¢ jaka uniemozliwia skuteczne wypelnianie zadan szkoly to nie-

1 Marian Mazur, Twdr skostnialy, http://www.autonom.edu.pl/publikacje/marian mazur-twor
skostnialy.html, url z dnia 22.02.2010.




trwato$¢ nabytych zdolnosci, ktdre ulegaja zapomnieniu w chwili opanowywania
kolejnych tresci. Rozwigzaniem w tej sytuacji jest powtarzanie juz zdobytej wiedzy
w dalszych etapach nauczania. O stusznosci takiego wniosku mozna si¢ przekonaé
odwolujac si¢ do programu nauczania szkoly podstawowej, w ktdrej stosowany jest
rodzaj spiralnego nauczania poprzez powtarzanie w klasie piatej i szdstej informa-
cji przekazanych w klasie czwartej, w celu utrwalenia pozyskanych umiejetnosci®.
Mazur zwraca uwage na wade takiego rozwigzania powodujacego blokowanie do-
stepnosci aktualnych informacji, ktérych przesyl stanowi podstawe nauczania. Wyj-
$ciem z sytuacji okazuje si¢ konieczno$¢ przekazywania uczniowi takiego rodzaju
wiedzy, z ktorej bedzie mogt skorzysta¢ w pozniejszym okresie Zycia:

Oznacza to konkretnie, ze w wieku okolo 15 lat powinno si¢ w szkole otrzymac¢ tyle i takich
informacji, ktore jeszcze w wieku 65 lat bedg uzyteczne. Trudno oczekiwaé od szkoly prze-

widywania na 50 lat, ale 20 lat bytoby chyba wymaganiem do$¢ rozsadnym’.

Tego typu wymagania autor stawia szkole odnosnie nauczania podstawo-
wych umiejetnosci, takich jak cho¢by zdolnos¢ podejmowania decyzji. Prowadzi to
do ksztalcenia ucznia traktowanego jak podmiot, mogacy sam o sobie decydowac,
wyraza¢ swoje zdanie czy tez niezadowolenie. Niezbednym wydaje sie stworzenie
sytuacji, w ktdrej uczen maoglby bez ograniczen dokonywa¢ wyboréw, co staje si¢
mozliwe dzieki uwolnieniu go, cho¢by w minimalnym zakresie, od obecnosci na-
uczyciela. W przypadku niepowodzenia spowodowanego podjeciem niefortunnej
decyzji nauczyciel staje si¢ doradcg, ktéry wraz z uczniami stara si¢ poprzez dys-
kusje wykry¢ przyczyny podejmowania blednych decyzji. Zdaniem Mazura s3 to
zalecenia, ktdrych szkota nie spelnia.

Naczelny zarzut, jaki nalezy szkole postawi¢, to ten, Ze jest absolutnie wyprana z proceséw
decyzyjnych. Ksztalci przedmiot, istote odbiorczg, pdtcztowieka, na ktérego inni beda wply-
wali, wydawali mu nakazy i zakazy, egzekwowali wiadomosci, ktére ma ze szkoly, a nawet

takie, ktorych nie ma znikad, chwalili za dobre spelnienie obowiazkéw a ganili za zte®.

2 www.operon.pl, url z dnia 18.06.2010.

3 Marian Mazur, Twdr skostnialy, op. cit.

4 Marian Mazur, Jaka szkota, http://www.autonom.edu.pl/publikacje/marian mazur-jaka szkola.
html, url z dnia 23.02.2010.
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Reasumujac - szkota powinna podaza¢ za zmianami, dopasowujac sie do wy-
mogow, jakie stawia jej aktualna rzeczywistos$¢. Pocigga to za sobg koniecznos¢ trak-
towania ucznia jako partnera w procesie ksztalcenia, uczac go odpowiedzialnosci za
podjete decyzje. W kwestii wyposazania uczniéow w taki a nie inny zaséb informacji
odpowiedzialnos¢ spada na autoréw programow nauczania. Wprowadzenie uaktu-
alnien do zagadnien programowych wynikajgcych z rozwoju nauki oraz pojawienia
sie nowych faktow — stanowia malg czes¢ dziatan, jakie szkota powinna podja¢ w
celu tworzenia nowego modelu ksztalcenia. Nieodzowne staje sie reagowanie na
zmiany, jakie wokot niej zachodza oraz przeformulowanie pod tym katem celow
oraz metod nauczania.

Aby nie zosta¢ w tyle

Chociaz powyzsze rozwazania odnoszg si¢ do sytuacji, w jakiej znajdowa-
ta sie szkota sporo lat temu (opracowania te powstaly w latach sze$¢dziesiatych i
siedemdziesigtych), to jednak pokazujg one w jaka pulapke moze wpas¢ kazda pla-
cowka edukacyjna nie nadazajac za spolecznymi zmianami. Obecnie coraz czeéciej
dostrzega si¢ konieczno$¢ zmierzania w kierunku doboru takich metod nauczania,
ktére uwzglednia¢ beda wyzwania wspoélczesnosci. Sg to jednak wciaz inicjatywy
wyplywajace z zainteresowan badaczy czy nauczycieli akademickich, ktérzy prze-
konuja do wdrozenia innowacji swoje macierzyste instytucje’. Dlatego prawomocne
bedzie stwierdzenie, iz réwniez dzisiaj funkcjonujg twory skostniate, charakteryzu-
jace si¢ oporem wobec zmian. Andrzej Radomski, formutujac piata teze na temat
wspoélczesnego rozwoju nauki, przedstawia problem nastepujaco: ,Wcigz praktyka
w instytucjonalnej nauce ma charakter modernistyczny. Jest niedostosowana do
wyzwan informacjonalizmu™.

Stanowisko takie w wiekszej mierze wynika¢ moze, jak podaja niektérzy
autorzy’, z braku posiadanej wiedzy na temat nowych metod ksztalcenia oraz ich

5 Andrzej Wodecki, Second Life uniwersytetu, [w:] Marcin Dabrowski, Maria Zajac (red.), E-edukacja
dla rozwoju spoteczeristwa, Fundacja Promocji i Akredytacji Kierunkéw Ekonomicznych, Warszawa
2008, Materiaty z IV Ogolnopolskiej Konferencji, Rozwdj e-edukacji w ekonomicznym szkolnictwie
wyzszym, Akademia Ekonomiczna, Wroctaw, 22.11.2007, http://www.e-edukacja.net/czwarta/e-edu-
kacja_4.pdf, url z dnia 25.01.2010.

6 Andrzej Radomski, Nauka w wirtualnym swiecie, Academia Electronica w Second Life, 25.01.2010,
material wlasny.

7 Zob. Maria Zajac, E-learning z perspektywy nauczyciela, ,E-mentor” 2004, nr 3, http://www.e-men-
tor.edu.pl/artykul v2.php?numer=5&id=55, url z dnia 24.02.2010 oraz Andrzej Wodecki, Rafal Mo-
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kosztownego procesu wprowadzenia. Oczywisto$cig natomiast jest fakt, ze obecne
zmiany zachodza w gwaltownym tempie, coraz wigksza cze$¢ dziatalnosci cztowieka
zostaje przeniesiona do srodowiska cyfrowego, gdzie informacje rozprzestrzeniajg
sie blyskawicznie. Przeksztalcanie atoméw w bity, ktére wykorzystuja nieograni-
czong pojemnos$¢ pasma kanalu transmisji danych, na co zwraca uwage Nicholas
Negroponte, staje si¢ nieodwracalne i nie sposob zatrzymac tego procesu®. Lev Ma-
novich podkresla wage tego zjawiska w nastepujacy sposob:

Komputer jest dzisiaj — podobnie jak prasa drukarska w XV wieku i fotografia w XIX wie-
ku - w centrum nowej medialnej rewolucji przeksztatcajacej wszystkie dziedziny kultury
we wspomagane komputerowo formy produkcji, dystrybucji i komunikacji. [...] Wprowa-
dzenie prasy drukarskiej dotkneto tylko jednego ogniwa komunikacji kulturowej — dystry-
bucji. Podobnie wprowadzenie fotografii miato wplyw tylko na jeden rodzaj komunikacji
kulturowej — nieruchome obrazy. W odréznieniu od nich, komputerowa rewolucja medialna
przeksztalca wszystkie etapy komunikacji, w tym: pobieranie danych, przetwarzanie, prze-
chowywanie i dystrybucje, przeksztalca rowniez wszystkie media - teksty, nieruchome i ru-

chome obrazy, dzwigki i konstrukcje przestrzenne®.

Globalna sie¢ komputerowa znacznie poglebita rozmiar oddzialywania oraz
zainteresowania funkcjonowaniem nowych mediéw. Coraz silniejsze przywigzanie
do komputera, uzaleznienie od oprogramowania, baz danych prowadzi do zmiany
naszego myslenia, sprawia, Ze w sieci nie czujemy si¢ jedynymi aktorami, podmio-
tami, ktore wchodza w interakcje z innymi podmiotami ludzkimi. Nie dotyczy to
tylko sieci komputerowych, ale w ogole sieci kooperacji, w ktorych uczestniczymy
obok bytéw nie-ludzkich”"’. Internet umozliwia dostep do pamieci $wiata w zamian
dostepu do pamieci nauczyciela czy programu nauczania. Nauczyciel w takim przy-
padku nie stanowi juz gtéwnego zrédla wiedzy, bowiem wiedza znajduje si¢ w sieci.

czadlo, Projekty dydaktyczne w srodowisku Second Life - relacja z eksperymentu, [w:] Marcin Dabrow-
ski, Maria Zajac (red.), E-edukacja - analiza dokonati i perspektyw rozwoju, Fundacja Promocji i Akre-
dytacji Kierunkéw Ekonomicznych, Warszawa 2009, http://www.e-edukacja.net/piata/e-edukacja 5.
pdf, url z dnia 23.02.2010.

8 Zob. Nicholas Negroponte, Cyfrowe zycie. Jak si¢ odnalez¢é w swiecie komputeréw, przel. Marian
Lakomy, Ksiazka i Wiedza, Warszawa 1995.

9 Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, thum. Piotr Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profe-
sjonalne, Warszawa 2006, s. 82.

10 Kazimierz Krzysztofek, Zdekodowane kody, [w:] Anna Maj, Michat Derda-Nowakowski z udzia-
fem Derricka de Kerckhovea (red.), Kody McLuhana - topografia nowych mediéw, Wydawnictwo Na-
ukowe ExMachina, Katowice 2009, s. 11.
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Internet daje nam dostep do srodowiska ,,milionéw ludzkich umystéw pracujacych
jednocze$nie nad wszystkim, z ktérego wszystko jest potencjalnie wazne dla wszyst-
kich™'. De Kerckhove nazywa to ,,inteligencjg otwartg’, ktéra nieustannie przyjmuje
nowg wiedze oraz nowe mozliwosci.

Istota sieci

Nie ulega watpliwosci, iz przyciggniecie uwagi ucznia oraz jej zatrzymanie
stanowi pierwszy krok na drodze w kierunku powodzenia dzialan edukacyjnych.
W przypadku uzywania nowych mediéw w ksztalceniu problem ten niejako znika,
bowiem uczniowie sami wykazuja zainteresowanie tym, co dzieje sie w sieci przez
wzglad na jej specyfike. To medium intensyfikujace nasze zmysly. Rola jaka pelnia
zmysly w odbieraniu przez nas rzeczywisto$ci uwidaczniala si¢ wraz z pojawianiem
sie kolejnych medidw, ktore zmienialy nasze spojrzenie na $wiat oraz przeobrazaty
naszg percepcje. Media, w zaleznosci od uktadu proporcji miedzy zmystami, propo-
nujg zréznicowany stopien wspoétuczestnictwa. Elektroniczne $rodki komunikacji
stanowig przedtuzenie zmystu dotyku i uzupelnienie pozostatych zmystéw, jedno-
cze$nie zachecajg one do wiekszej partycypacji.

W wieku elektrycznoéci, kiedy nasz osrodkowy uktad nerwowy jest technicznie przedtuzony
po to, zeby zwigza¢ nas z calg ludzkoscia i jednoczesnie polaczy¢ cala ludzko$¢ z nami, nie-
uchronnie gleboko uczestniczymy w nastepstwach wszystkich naszych dziatan. Nie mozna
juz dluzej zajmowac postawy stania z boku i nieangazowania si¢, typowej dla czlonka pi-

$miennej cywilizacji zachodniej'? — pisze McLuhan.

Wedlug autora Zrozumiec media zmystowe zaangazowanie ucznia prowadzi do
zwigkszenia szybkosci proceséw myslowych oraz rodzi motywacje. W zwiazku z tym
zmienia si¢ sposob przekazywania wiedzy i wykladanie zostaje zastgpione przez od-
krywanie bezpos$rednio zaangazowanych uczniéw’. Biorac pod uwage zwigkszenie
roli uczniéw w procesie ksztalcenia interesujace wydaja sie zmiany, jakie zachodza w
relacjach miedzy nauczycielem a uczniem. Jaki wptyw ma uczen na przebieg tego

11 Derrick de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoleczeristwa sieciowego, przel. Andrzej
Hildebrandt, Ryszard Glegota, Mikom, Warszawa 2001, s. 20.

12 Marshall McLuhan, Wybdr tekstow, (red). Eric McLuhan, Frank Zingrone, przet. Ewa Rozalska,
Jacek M. Stoktosa, Zysk i S-ka, Poznan 2001, s. 210.

13 Ibidem.
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procesu? Aby odpowiedzie¢ na to pytanie nalezy przyjrze¢ si¢ mozliwosciom sieci,
ktére mogg, albo raczej powinny, by¢ wykorzystane przez szkole w celu wzbogace-
nia praktyk edukacyjnych uwzgledniajacych zmieniajace si¢ role uczestnikéw pro-
cesu ksztalcenia.

Warto w tym miejscu przywola¢ rozwazania Derricka de Kerckhovea, ktdry
proponuje przedstawienie specyfiki sieci w oparciu o trzy zasadnicze pojecia (pre-
zentujac ,warunki nowej ekologii sieci”*), ktérymi sa: interaktywno$¢, hipertek-
stowos¢ oraz komunikacyjnos¢. Interaktywno$¢ to, wedtug de Kerckhove’a, relacja
zaposredniczona poprzez odpowiedni sprzet, zachodzaca miedzy czlowiekiem a
srodowiskiem cyfrowym, opierajgca si¢ na dotykowym sprzezeniu zwrotnym. In-
teraktywne sieci, jako przediuzenie zmystu dotyku, umozliwiajg natychmiastowa
reakcje zwrotna. Teoretyk tlumaczy to zjawisko na przykladzie telewizji, ktora w
przeszlosci w niewielkim stopniu umozliwiata odbiorcom wptyw na wybodr przeka-
zywanych tresci. Telewizja stala si¢ interaktywna wowczas, kiedy dopuscita do glosu
widowni¢ wyposazajac ja w pilota umozliwiajacego zmiane¢ kanaléw, co stanowilto
pewna forme informacji zwrotne;j.

Widzowie, niegdys marionetki w rekach oséb odpowiedzialnych za telewizyjne ramoéwki,
wraz z nastaniem pilotéw zaczeli odzyskiwaé autonomie. [...] Bezpoérednim skutkiem od-
dania tego z pozoru topornego narzedzia do natychmiastowej edycji w rece przecigtnego
uzytkownika telewizora byto umozliwienie mu pominigcia nudnych sekwencji i przydlugich

reklam'® - pisze de Kerckhove.

Jednak znacznie wigksze pole manewru daje dopiero sie¢; poprzez umozli-
wienie przeksztalcania otaczajgcego nas srodowiska w sposob nam odpowiadajacy,
dostosowany do naszych potrzeb. Sie¢ bowiem umozliwia btyskawiczne reakcje,
pozwalajac nam wykreowac wlasng przestrzen dla naszych dziatan.

Dzieki interaktywnemu interfejsowi tre$ci monitora przeksztalcane sa w rodzaj miejsca, w
ktérym cztowiek moze si¢ zadomowié. Poprzez dokonywanie zmian i dostosowywanie do

wlasnych potrzeb przeksztalca miejsce w miejsce dla siebie’®.

14 Por. Derrick de Kerckhove, Inteligencja otwarta, op. cit.

15 Ibidem, s. 35.

16 Michat Ostrowicki, Wirtualney» realis«. Estetyka w epoce elektroniki, Universitas, Krakow 2006,
s. 25.
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Wyglad oraz ksztalt stworzonego miejsca zalezy od zdolnosci i woli uzyt-
kownika/odbiorcy, ktéry w ten sposéb zyskuje mozliwos¢ decydowania. Wynika
to z faktu, iz wedlug Pierwszego Prawa Interaktywnosci de Kerckhovea, wystepuje
on w roli dostawcy informacji. W konsekwencji staje sie odpowiedzialny za ksztalt
tworzonych tresci, ktore z kolei ksztaltujg jego samego, co doprowadza to tego, ze
odbiorcy staja sie trescig Srodowisk kreowanych przez media. Autor ujmuje to w
nastepujacy sposob:

To, ze odbiorca zmuszony jest do aktywnego poszukiwania tresci powoduje, Ze zaréwno
nadawca, jak i odbiorca cyfrowej komunikacji sieciowej staja si¢ dostawcami informacji, a

wiec jej prawdziwg trescig?’.

Druga cecha wyszczegdlniona przez Derricka de Kerckhove’a to hiperteksto-
wos¢, ktorg definiuje on jako ,,interaktywny dostep do wszystkich danych z kazdego
miejsca na $wiecie”'®. Hipertekst zmienia zasady przechowywania oraz dostarczania
tresci. W przypadku przechowywania danych modyfikuje miejsce oraz dystrybucje
- nagran, filméw i ksigzek. Narusza tradycyjne obszary przekazywania informacji,
takie jak dzwigk, obraz wideo i tekst. Wyszukiwanie interesujacych nas tresci od-
bywa si¢ poprzez klikniecie stowa na ekranie monitora, wéwczas sie¢ taczy nas z
obszernymi tresciami cyfrowymi. Wiaze sie to z gtéwnym przestaniem hipertekstu,
a mianowicie kazdy tekst pod postacig cyfrowa moze by¢ btyskawicznie polaczony
z innym tekstem zapisanym w taki sam sposob. Hipertekst prowadzi do ujmowa-
nia sieci jako ogolnoswiatowej pamieci zbudowanej z pamigci wszystkich ludzi. Jak
podkresla de Kerckhove kazde nowe medium powoduje przyspieszenie przetwarza-
nia informacji. Poczawszy od pisma, ktére okresla mianem pierwszego przyspie-
szenia, ludzie nauczyli si¢ w szybkim tempie przetwarza¢ dane. Alfabet pozwolil
Grekom na przej$cie do dos¢ zaawansowanego etapu przetwarzania informacji.
Drugie przyspieszenie nastgpito wskutek pojawienia si¢ druku, ktéry doprowadzit
Zachéd do zalewu ogromng ilo$cig informacji zwiekszajac tempo narzucone przez
Rzymian i Grekéw. Radio i telewizja, jako trzecie przyspieszenie, spowodowato roz-
przestrzenienie si¢ tre§ci w obrebie calego $wiata. Czwarte przyspieszenie z kolei
pojawilo sie jako konsekwencja zbudowania komputerdéw, ktére ulepszyly procesy
przetwarzania danych. Hipertekst posunal te przemiany o krok dalej, dajac mozli-

17 Derrick de Kerckhove, Inteligencja otwarta..., op. cit., s. 36.
18 Ibidem, s. 24.
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wos¢ sprzezenia tresci, co umozliwito piate przyspieszenie. Charakteryzuje si¢ ono
»bezposrednim dostepem’, czyli natychmiastowym wejsciem do baz danych, ktore
sa otwarte w kazdym czasie.

Mowigc o komunikacyjnosci sieci, de Kerckhove zwraca uwage na wazny jej
aspekt, a mianowicie otwartos¢, ktéra wedtug niego ,jest jedna z najcenniejszych
wartosci, jakie w tej chwili posiada ludzko$¢. Jest to bowiem warunek przyspieszo-
nego wzrostu ludzkiej produkeji intelektualnej””. Wyjatkowos$¢ internetu polega
na tym, ze charakteryzuje si¢ on poszerzonymi mozliwo$ciami komunikacyjnymi.
Polega ona komutacji typu: od jednego punktu do wielu punktéw. Wczesniejszy
typ komunikacji - na przyktad wykorzystujacej telegraf czy telefon — opieral si¢ na
zasadzie jeden-do-jednego lub inaczej rzecz ujmujac punkt-do-punktu. Sie¢ stymu-
luje komunikacyjng aktywnos$¢ uzytkownikéw, a tym samym zacheca do wlasnego
wkladu w jej zawartos¢.

Sposoby wykorzystania mozliwosci sieci, czyli jak uczen staje sie
partnerem w procesie edukacyjnym

Wychodzac z zalozenia o zmyslowym zaangazowaniu, jakie powodujg wspot-
czesne media interaktywne, nalezalo podkresli¢ ich podstawowe cechy, co zostato
przeprowadzone powyzej. Kolejnym krokiem powinno by¢ uwzglednienie wartosci
sieci dla uczestnikdw procesu nauczania, co zostanie pokazane na przykladzie $ro-
dowiska Second Life. Wedlug Zbigniewa Megera szkota, aby mogla sprosta¢ wy-
maganiom wspdlczesnosci, powinna przenie$¢ swoje praktyki do cyberprzestrzeni.

Obserwujac uwaznie rozwoj technologii nauczania zdalnego, mozna zauwazy¢ perspektywe
wirtualnej rzeczywistosci, w ktorej w przyszlosci beda poruszac sie ludzie, kontaktowac sie
miedzy sobg i realizowa¢ swoje cele zyciowe lub zawodowe. W tym tez obszarze postrzegaé
nalezy edukacje, ktora [...] bedzie uczy¢ kooperatywnych zachowan w wirtualnym $wie-

cie®,

19 Ibidem, s. 27.

20 Zbigniew Meger, Szésta generacja nauczania zdalnego, [w:] Marcin Dabrowski, Maria Zajac (red.),
E-edukacja dla rozwoju spoleczeristwa, Fundacja Promocji i Akredytacji Kierunkéw Ekonomicznych,
Warszawa 2008, Materialy z IV Ogélnopolskiej Konferencji, Rozwdj e-edukacji w ekonomicznym szkol-
nictwie wyzszym, Akademia Ekonomiczna, Wroctaw, 22.11.2007, http://www.e-edukacja.net/czwarta-
[e-edukacja_4.pdf, url z dnia 25.01.2010.
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Przykladem, ktory postuzy zilustrowaniu relacji tworzacych sie miedzy na-
uczycielem a uczniem jest platforma edukacyjna Academia Electronica® zalozona
przez Sideya Myoo, funkcjonujaca w Second Life od 2007 roku. W Academii od-
bywa sie corocznie oficjalny 30-godzinny kurs akademicki pod nazwg ,,Srodowi-
sko elektroniczne jako rzeczywisto$¢ cztowieka”. Ponizsze rozwazania opierajg si¢
na wlasnym doswiadczeniu wynikajacym z uczestnictwa w organizowanych przez
Academia Electronica wykladach otwartych. Wychodzac od podstawowej cechy
sieci jaka jest interaktywno$¢, nalezy zwrdci¢ uwage, iz determinuje ona szereg pro-
cesow zwiekszajacych udzial ucznia w indywidualnym doborze treéci oraz warun-
kéw nauczania. Piotr Zawojski tak pisze o interaktywnosci w kontekscie praktyk
artystycznych:

Swiat obrazu staje si¢ $wiatem bohatera, jest on tak bliski, ze mozna go dotkng¢, a jesli tak,
to mozna go réwniez zmienia¢, ksztaltowaé na wlasng modte. Obrazy medialne, produko-
wane przez rozne aparaty techniczne, przestaja by¢ skoniczonymi cato$ciami, daja sie¢ mody-
fikowa¢, przeobrazaé, mozna tez powiedzied, ze jednokierunkowos¢ spojrzenia, spojrzenie
statyczne zostaje zastgpione przez ruchome oko, czesto zreszta owo oko obserwowane jest
przez inne oko (kamery), reagujace na spojrzenie obserwatora i pod jego wplywem modyfi-
kujace obrazy, ktore nie sg wylacznie percypowane, albowiem sa one wspdttworzone przez
odbiorce (cho¢ samo to okreélenie traci swdj jednoznacznie pasywny charakter i zaczyna

oznacza¢ aktywnego wspoltkreatora obrazéw produkowanych mechanicznie)®.

Takim wspotkreatorem staje si¢ uczen majac wplyw na to, co dzieje si¢ w toku
nauczania. Wystepuje tu zatem zmiana tradycyjnie ustanowionych funkcji. Uczen
jest nie tylko nakierowany na odbior, ale przede wszystkim na czynne uczestnictwo
w dyskusji. Moze on kierowa¢ dyskusja wprowadzajac pochodny temat, zwrocic
uwage na cos, co zostalo pominiete lub po prostu wyrazi¢ swoje zdanie na temat
podejmowanych kwestii. Trzeba podkresli¢ w tym miejscu tatwos¢ wykonywania
tego typu dzialan poprzez uzycie czatu tekstowego, na ktorym kazdy w dowolnej
chwili moze si¢ wypowiedzie¢ nie przeszkadzajac innym w odbieraniu tresci wykla-
du. Tak wiec uczen ma wplyw na przebieg wyktadu, nie jest przedmiotem nauczania
skierowanym na odbidr tresci, ale staje si¢ znaczagcym podmiotem dzialajacym:

21 www.academia-electronica.net
22 Piotr Zawojski, O sztuce interaktywnej, http://www.zawojski.com/2006/04/19/0-sztuce-
interaktywnej/, url z dnia 24.02.2010.
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Podmiotowos$¢ w procesie ksztalcenia zdalnego jest szczegélnym rodzajem relacji pomie-
dzy nauczycielem i uczniem, gdyz akcentuje pozycje i rolg studenta jako réwnorzednego
i aktywnego wspotpartnera. Partnerstwo to wymaga lepszego wykorzystania metod dwu-
stronnego wspierania edukacyjnego. Wobec pojawienia si¢ nowego narzedzia, jakim stala si¢
platforma edukacyjna, tak nauczyciel, jak i student staja wobec faktu, ze oboje jednocze$nie
uczg i nauczajg. Wspdldzialaniu partnerskiemu sprzyja system pedagogiki wspdlczesnej,
gdyz uwzglednia on zaréwno kierowanie pracg studentéw przez nauczycieli, jak i samokie-

rowanie studentéw?,

Interaktywnos$¢ umozliwiajaca traktowanie ucznia jako podmiotu procesu
nauczania pozbawia nauczyciela poczucia wladzy nad uczniem. Wiadza to wywie-
ranie wplywu na ucznia z réwnoczesnym ograniczeniem jego wplywu na nauczy-
ciela. Tak ujmuje to jeden z psychologow:

Wriadza jednostki to jej zdolno$¢ do wywierania wplywu na innych minus zdolno$¢ owych
innych do wywierania wplywu na jednostke. Definicyjng cechg wladzy jest wigc asymetria
wplywu - wladza czlowieka jest tym wigksza, im bardziej jego potencjalna mozliwos¢ wy-
wierania wplywu na pozostalych cztonkéw grupy przekracza ich mozliwo$¢ wywierania

wplywu na niego®.

Wywieranie wplywu mozna wigza¢ z fizyczng obecnoscia nauczyciela, insty-
tucjonalizacja jego dzialan oraz z pojeciem autorytetu. Psychologia zwraca uwa-
ge na takie czynniki jak ubidr oraz tytul, jakim charakteryzuje si¢ dany autorytet.
Wiasciwosci te odgrywaja gtéwna role w wywieraniu wptywu. Eksperymenty Stan-
leya Milgrama pokazaly jak tatwo przychodzi ludziom postuszenstwo wobec osoby
noszacej bialy kitel, uniform badacza lub osoby legitymujacej sie tytutem lekarza.
Sprawa si¢ nieco komplikuje, jesli porownamy w tej kwestii $wiat fizyczny ze $wia-
tem elektronicznym. W fizycznej sali wykladowej widzimy nauczyciela ubranego
w bialg koszule, krawat, garnitur. W sali wykladowej §wiata elektronicznego tak-
ze mozemy zobaczy¢ nauczyciela w bialej koszuli, krawacie i garniturze. A jednak
ubiodr i tytuly nie maja wigkszego znaczenia w cyberprzestrzeni, jesli chodzi o wy-
wieranie wplywu. Jak juz wcze$niej podkreslalam jedng z réznic moze by¢ wystepo-
wanie (lub niewystepowanie) zjawiska fizycznej obecnosci. Albowiem wladza staje

23 Ewa Lubina, Wirtualne spofecznosci edukacyjne - charakterystyka roli nauczyciela w ich tworzeniu

i rozwijaniu, ,E-mentor” 2005 nr 5, http://www.e-mentor.edu.pl/artykul v2.php?numer=12&id=222,
url z dnia 24.02.2010.

24 Bogdan Wojciszke, Czlowiek wsréd ludzi. Zarys psychologii spotecznej, Wydawnictwo Naukowe
»Scholar”, Warszawa 2004, s. 403, 405.
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sie bardziej widoczna w $wiecie fizycznym w wyniku bezposredniego kontaktu z
nauczycielem. Dlatego nauczyciel ma mozliwo$¢ wywierania wplywu na fizycznie
obecnych ucznidw.

Wazng kwestig jest takze kwestia instytucjonalizacji. Nauczyciel sprawujacy
wladze jest autorytetem na mocy swojej pozycji zajmowanej w instytucji szkoty.
Stwierdzenie, ktére si¢ nasuwa brzmi: wladza, wywieranie wplywu moze wynikaé
z przewagi fizycznej, instytucjonalnej oraz bycia autorytetem, ktéremu winni$my
sie podporzadkowac. Trzeba tu jednak wyrézni¢ dwa rodzaje autorytetu, poniewaz
podporzadkowanie nie zawsze wynika z posiadania wiadzy. Pierwszy, to autorytet
wymuszony, sitowy. Natomiast drugi, to autorytet naturalny, ktéry ujawnia si¢ za
sprawg uzyskanego szacunku. Nauczyciel nie musi by¢ autorytetem, aby mie¢ wta-
dze w przeciwienstwie do $wiata elektronicznego, w ktérym aby mie¢ jakakolwiek
wladze trzeba by¢ autorytetem. Mozna w tym miejscu przytoczy¢ wypowiedz Sa-
rah Robbins, ktéra tak opisuje najbardziej wzbogacajace doswiadczenie z platforma
edukacyjng w Second Life:

Powiedziatabym, ze bylo to przekazanie wladzy studentom. Gdy stoi sie przed klasg w tra-
dycyjnej sali wykladowej, ma sie poczucie wladzy i przywddztwa, ktérego nie oddaje si¢ stu-
dentom. Wiemy, ze nie tak powinno to wygladac¢, ale to rutyna, w ktora fatwo si¢ wpada, a
dla studentéw réwnie latwo jest siedzie¢ i jedynie odbiera¢ przekazywang wiedze. To prosta
i pasywna rola, jednak model ten nie dziata w przypadku Second Life. Studenci nie moga po
prostu siedzie¢ i stucha¢. Ich awatary beda sie (wizualnie) osuwa¢, upadaé. W SL udato mi si¢
sprawi¢, ze mlodzi ludzie zaangazowali sie we wlasna nauke. Rozpoczal sie wspanialy dialog -
ja mowitam: Musimy dzi$ na zajgciach osiagnac te trzy cele, w jaki sposob chcecie to zrobi¢?,
a oni podawali na to sposoby, o ktérych nigdy bym nie pomyslala. W ten sposéb ja nauczylam

sie, jak by¢ lepszym nauczycielem, a oni nauczyli sie odpowiedzialnoéci za swojg nauke?.

Komunikacyjno$¢ w procesie ksztalcenia dazy do budowania glebszej wie-
zi miedzy ludzmi oraz do nawigzania kontaktu miedzy nauczycielem a uczniem.
Nie ma watpliwosci, iz cztowiek potrzebuje komunikacji zeby moc sie rozwijac, wy-
mienia¢ informacje oraz tworzy¢ znaczace wiezi grupowe z innymi. Poprzez rdzne
narzedzia, jakie oferuje srodowisko elektroniczne komunikacja odbywa si¢ w spo-
s6b zdecydowanie tatwiejszy. Jednym z narzedzi jest wspomniany wcze$niej czat, za
pomoca ktorego uczen komunikuje sie z nauczycielem nie przeszkadzajac innym

25 Sarah Robbins, Deb Antoine, Second Life w nauczaniu, ,E-mentor” 2007, nr 4, http://www.e-men-
tor.edu.pl/artykul v2.php?numer=21&id=473, url z dnia 24.02.2010.
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uczniom. Swiat fizyczny narzuca pewne ograniczenia, poniewaz jest nie do pomysle-
nia sytuacja, w ktorej kazdy uczen, ktéry chcialby nawigzac interakcje z nauczycielem
mogl rzeczywiscie to zrobié. Struktura wyktadu, wymogi formalne dotyczace czasu
jego trwania oraz unikanie zametu spowodowanego licznymi wypowiedziami, wszyst-
ko to znacznie utrudnia nawigzanie kontaktu. Te ograniczenia znikajg w przypadku
swiata elektronicznego, ktory pozwala na wigkszg wolnos¢ w podejmowaniu dziatan.
Zwraca na to uwage Michael Heim przytaczany przez Michata Ostrowickiego:

Heim okreéla wirtualno$¢ w odniesieniu lub w poréwnaniu do realnosci - ,virtual realism”
- przez co opis wirtualnosci uwzglednia np. stwarzanie srodowiska elektronicznego jako
zrodla mozliwoéci dla dzialan czlowieka, wplywanie na ludzkie zachowania, komunikowa-

nie lub nawigzywanie i rozwijanie miedzyludzkich kontaktéw?.

Czlowieka jest po prostu latwiej znalez¢é w przestrzeni elektronicznej (biorac
pod uwage ilo$¢ czasu jaka spedza on w sieci), dlatego tez fatwiej mozna nawigzac z
nim kontakt, nie tylko podczas wyktadu, ale réwniez w innych sytuacjach. Z reguty
nauczyciel nie ma czasu, aby umawiac sie z uczniami w $wiecie fizycznym poza for-
malnymi sytuacjami wykladu, natomiast w $wiecie elektronicznym moze spotkac
sie réwniez w innych okolicznosciach (w przypadku Academii Electronica sg to wy-
darzenia organizowane np. z okazji Swigt Bozego Narodzenia czy Wielkanocy, ale
nalezy takze wspomnie¢ o mozliwo$ci odwiedzin Academii w ciagu tygodnia). Na
role komunikacji w procesie ksztalcenia zwraca uwage John Dewey, ktory podkre-
$la, iz samo przebywanie ludzi obok siebie nie prowadzi do stworzenia wiezi miedzy
nimi. Jest to cenne odniesienie do kwestii odleglosci migdzy uczestnikami procesu
ksztalcenia zaposredniczonego przez sie¢:

Ludzie staja si¢ spotecznoscia poprzez zycie w fizycznym sasiedztwie nie bardziej niz wtedy,
gdy sa oddzieleni od innych. Ksigzka lub list moga przyczyni¢ si¢ do powstania bardziej
intymnej wiezi miedzy ludzmi odlegtymi o tysigce mil od siebie, niz tej, ktora wystepuje

pomiedzy ludZmi mieszkajacymi pod jednym dachem?.

To, co jest wazne dla Deweya, to wplyw edukacji na ludzkie doswiadczenie
oraz rola komunikacji w procesie ksztalcenia:

26 Michal Ostrowicki, Wirtualne» realis«, op. cit., s. 23.
27 John Dewey, Democracy and Education, The Pennsylvania State University, Pennsylvania 2001, s. 9.
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Komunikowanie si¢ jest rodzajem sztuki. Dlatego z przekonaniem mozna stwierdzié, ze pe-
wien uklad spoleczny jest w istocie spoteczny wtedy, kiedy ma wymiar edukacyjny dla tych,
ktorzy w nim partycypuja®.

Podsumowanie

Rozwdj nowych mediéw doprowadzil do coraz wiekszej obecnosci w nich.
Nalezy jednak pamigta¢ o tym, iz zachodzi takze zalezno$¢ odwrotna. Odbiorca
dzieki interaktywnosci staje si¢ trescig mediow. Tworzy srodowisko, ktére dopaso-
wuje do swoich potrzeb, co z kolei powoduje sytuacje, w ktorej media dostosowuja
sie do niego. Pojawiaja si¢ nowe technologie, ktdre zaprojektowane sg po to, aby upo-
rzagdkowac¢ informacje w bazach danych, sprawiajac iz wyszukiwanie interesujacych
nas wiadomosci staje si¢ szybsze oraz tatwiejsze. Szkota, ktéra bedzie kontynuowa¢
swoja dzialalno$¢ jako twor skostnialy rezygnuje z mozliwosci, jakie daje sie¢ pro-
cesom ksztalcenia. Z mozliwosci przedtuzenia naszych zmystéw korzysta coraz wig-
cej uzytkownikéw nowych mediéw, dlatego nalezy wykorzysta¢ ich zaangazowanie
poprzez wiaczenie ich w dziatania edukacyjne. Jednym ze sposobdw aktywizowania
uczniéw jest skorzystanie z trojwymiarowego srodowiska Second Life, ktdre daje
do dyspozycji ucznia szereg narzedzi utatwiajagcych mu wplyw na przebieg procesu
ksztalcenia, co prowadzi do traktowania go jako podmiotu nauczania. Jest to podsta-
wowa korzy$¢ jaka wynika z przeniesienia dziatan dydaktycznych do sieci. Wymaga
to od nauczycieli zdobycia potrzebnej wiedzy na temat nowych metod ksztalcenia
oraz opracowania zasad prawnych, ktdre regulowalyby procesy edukacyjne w sieci.
Nawigzujac do obaw dotyczacych kosztow, jakie pociaga za sobg edukacja za po-
$rednictwem internetu nalezy zaznaczy¢, iz nie muszg one by¢ wcale tak wysokie jak
powszechnie sie sadzi. W przypadku Academii Electronica, nauczyciel zaintereso-
wany przeprowadzeniem za jej posrednictwem kursu akademickiego jest zobowia-
zany jedynie do niewielkiej oplaty za mozliwos¢ zatadowania plikow, ktéra wynosi
10 lindendéw za jeden plik (jeden dolar amerykanski to okofo 250 lindenow).

28 Ibidem, s. 10.
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Sidey Myoo
Artefakt elektroniki. Immersyjne refleksje

Artefakt elektroniki to pierwszy z krétkich tekstow z planowanego cyklu Immersyjne refleksje, w ktorych
przedstawia si¢ mysli zwigzane z istnieniem §rodowiska elektronicznego jako przestrzeni coraz bardziej
istotnej dla codziennosci cztowieka. W dzisiejszych czasach, wraz z coraz wigkszym zaangazowaniem
w rzeczywisto$¢ elektroniczng powstaja rozterki, pytania oraz refleksje nad predkoscia przemian jakim
czlowiek podlega. W Artefakcie elektroniki opisana zostala rzeczywisto$¢ i warto$¢ przeksztalcania
$wiata natury w humanistyczny $wiat, bez wzgledu na $wiadomo$¢ i znaczenie istnienia, na przyklad

realnoéci lub budowy materii.

Czlowiek ,bierze” do reki $wiat natury i go zmienia. Kiedys wzial grudke
gliny i zamienit j3 w naczynie lub cegte. Swiadomo$¢ gliny, jako substancji, zanika
pod wptywem ludzkiej akceptacji dla artefaktu. Uzycie naczynia wynika z potrzeby,
a myslenie o jego glinianym pochodzeniu nie ma najczgsciej znaczenia. Wigkszo$¢
otaczajacych nas rzeczy posiada dla wielu jedynie nazwe lub kontekst uzytkowy i
niekoniecznie znana jest ich geneza lub zasada dzialania, ktora najczesciej ucieka
w codziennym zyciu, nie majac dla uzytkownika wiekszego znaczenia. Pytanie o
poczatek zastepuje potrzeba uzycia lub polepszenia wlasnego §wiata. Przeksztalcenie
gliny w cegle, swoiste przeistoczenie pierwotnej substancji natury w artefakt, czego$
niedookreslonego w okreslone oraz nadanie przez cztowieka pojecia, stwarza ludzki
$wiat.

Dzisiejsze otoczenie czlowieka poszerza sie o przestrzen elektroniczna,
pochtaniajaca mysli i nierzadko ukierunkowujacg sposéb dzialania - ,mechanizm”
wcielania w t¢ przestrzen ludzkiej aktywnosci jest coraz intensywniejszy.
Uzyteczno$¢ zmienia si¢ w ciagle zaposredniczenie, a rozumienie elektronicznych
tresci staje si¢ coraz bardziej dostowne, coraz prawdziwsze. Nie trzeba zastanawia¢
sie nad powstawaniem i programowaniem procesora, by korzysta¢ z mejla lub by¢
na fejsie. Mejl lub jakie$ miejsce w sieci, majac nature immaterialng, nie sg przez
to mniej wartosciowe dla komunikacji i wyrazania siebie niz kontakty w $wiecie
fizycznym. Geneza i materia rzeczywistosci $wiata fizycznego i elektronicznego jest
inna, ale s3 on dla czlowieka niemniej prawdziwe. Przeplatanie si¢ §wiata fizycznego
i elektronicznego nie musi powodowa¢ u czlowieka zatracania si¢ poczucia
ich realnosci. Na poczatku wytwory technologiczne moga budzi¢ niepokéj lub



zdziwienie, moga by¢ traktowane jako obce, ale z czasem wnikajac w codzienne
otoczenie, stajg sie nieomal niezauwazalne, niewidoczne, konieczne. Z kolei, gdy
z jakiego$ powodu zabraknie technologicznego otoczenia, wtedy moze rodzi¢ si¢
odczucie pozbawienia czesci $wiata. Budzi si¢ niepewnos¢, pod znakiem zapytania
stajg codzienne czynnosci i obowiazki. Artefakt elektroniki moze okazaé si¢ tak
naturalny, ze dopiero gdy go zbraknie, wyraza si¢ jego potrzeba i prawdziwos¢.

Trudno dzisiaj nie przynaleze¢ do rodowiska elektronicznego, majgc na mysli
komunikatory, strony, blogi lub portale spotecznosciowe, albo taki swiat jak Second
Life. Nazywanie ich sztucznymi lub traktowanie w kategoriach symulacji, moze
powodowac¢ niebezpieczny rozdzwigk egzystencjalny — wykorzystanie artefaktow
elektroniki jest rzeczywiste. Réwnoczesnie zwigksza si¢ zaangazowanie cztowieka
w artefakty elektroniki, przez co w sytuacji niewiary w zdarzenia w rzeczywistosci
elektronicznej i poglebiania sie rozziewu odnosnie jej sztucznosci i prawdziwosci,
egzystowanie w otoczeniu artefaktu elektroniki moze okaza¢ si¢ coraz trudniejsze.
Zaprzeczenie istnienia artefaktu elektroniki moze by¢ zaprzeczeniem tego rodzaju
rzeczywisto$ci, ktéra w coraz wigkszym stopniu staje si¢ $wiatem czlowieka.

Mozna zastanowi¢ si¢ nad warto$ciowym uczestnictwem w $wiecie, ktory si¢
zmienia, nad cztowiekiem zyjacym tresciami jakie wokot niego powstaja. Nie chodzi
o utozsamianie obydwu $wiatéw: fizycznego i elektronicznego, ale o odnajdywanie
w nich wspoélnoty $wiata czlowieka. Czlowiek w $wiecie elektronicznym istnieje
inaczej niz w $wiecie fizycznym, chocby przyjmujac elektroniczng cielesnos¢,
budujac relacje z innymi ludZmi lub doswiadczajac samego siebie. Sg to prawdziwe
doswiadczenia i sytuacje. Kiedy przygladam si¢ miejscom, budynkom, ogrodom w
Second Life, wykreowanym w poczuciu wyjatkowosci, jestem pewien, Ze nie jest
istotne, jaka jest ich natura, ale to, ze stuza one ludziom i w efekcie sprawiaja, ze
dokonuja si¢ tu czasem wazne dla kogo$ sprawy. Czes¢ osob znajduje tu jakie$ wlasne
miejsce, lub nawet dom, a czasem bliska osobe, nie zastanawiajgc si¢ nad natura
lub poczatkiem elektronicznego $wiata. Przebywajac w Academia Electronica jest
oczywistym, ze nie mam ciala fizycznego, a jedynie jego elektroniczna fizykalizacje,
ale nie widze réznicy w prawdziwosci bycia tutaj, gdy moja uwaga nakierowana jest
do wnetrza $wiata elektronicznego. Czy na co dzien zapytujemy o istnienia §wiata
fizycznego? Czy w ogole jest taka potrzeba? — czlowiek istnieje w $wiecie nie tylko
bez wiedzy o jego poczatku lub filozoficznej/przyrodniczej naturze, ale nierzadko
bez potrzeby stawiania takich pytan. Zyje sie ze zwyczajnym nastawieniem do $wiata
i nie przeszkadza temu niewiedza odnos$nie jego genezy.
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Mysle, ze powstanie artefaktu elektroniki jest naturalng droga, wynikajaca
z rozwoju technologii i tworzeniem si¢ $wiata cztowieka. Przetwarzanie natury
sklania do refleksji, Ze moze dla cztowieka pierwotna natura jest poczatkiem — moze
to nie zanikanie $wiata natury, ale jego metamorfoza, moze wtasnie odnajdywanie
wartosci w artefakcie jest rodzajem drogi i ciagglym odnajdywaniem tego, co nowe
w rzeczywistoéci. Trudno powiedzie¢ gdzie w przypadku artefaktu elektroniki
jest granica pomiedzy zwyklym uzyciem a potrzeba istnienia czegos, ale mysle, ze
potrzeba staje si¢ wazniejsza niz uzycie — aspekt komunikacji lub uzycia zmienia sie
w aspekt egzystencji. Moze do natury czlowieka w ogéle przynalezy oddalanie si¢
od $wiata fizycznego, od $wiata natury, takiego, jakim go cztowiek kiedys zastat, na
poczatku.
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http://bromboxy.proarte.net.pl

http://perfokarta.net

Katarzyna Janicka - absolwentka socjologii na Uniwersytecie Jagielloniskim w Kra-
kowie. Jest autorkg pracy magisterskiej pod tytulem Academia Electronica jako for-
ma zastosowania nowych mediow w edukacji ustawicznej opisujacej koncepcje edu-
kacji ustawicznej oraz jej rozwdj zmierzajacy w kierunku wykorzystania nowych



medioéw. Jej zainteresowania badawcze koncentruja si¢ wokot zagadnien nowych
mediéw oraz ich wplywu na efektywnos$¢ nauczania.

Ksawery Kaliski - jest jednym z najciekawszych artystéw multimedialnych mto-
dego pokolenia. W roku 2002 ukonczyl z wyréznieniem Wydzial Grafiki Akade-
mii Sztuk Pigknych w Katowicach. Obecnie jest doktorantem w pracowni Nowych
Mediéw tejze Akademii. Prowadzi firme ,Artmediale” zajmujaca sie designem i
sztuka multimediéw. Wspolpracuje z projektantami, informatykami, muzykami
przy zaawansowanych projektach zwigzanych z przestrzenia interaktywna. W la-
tach 2001-2004 wspotpracowat z Filharmonig Slagska w Katowicach oraz Teatrem
Slaskim tworzac identyfikacje wizualne, projektowal wydawnictwa oraz plakaty. W
2002 dla UNESCO stworzyl opracowanie graficzne prezentacji multimedialnej ,,Pa-
mieé Polski — Pamieé Swiata” Tworzy instalacje graficzne i interaktywne, projektuje,
rzezbi, zajmuje si¢ grafikg cyfrowa oraz animacja. Inspiruje go wspolczesna muzyka
elektroniczna. Szczegélnie interesuje go spojrzenie na sztuke i jej no$niki. Stypen-
dysta Ministra Kultury i Sztuki oraz Marszatka Wojew6dztwa Slaskiego. Jego prace
byly pokazywane m.in. na Brooklyn Underground Film Festival w Nowym Jorku
(2003), Vien Modern w Wiedniu (2003), Subtropics Experimental Music Festival
w Miami (2004), w Pawilonie Polskim na Miedzynarodowym Biennale Grafiki w
Ljubljanie (2005), 5 i 6 Triennale Grafiki Polskiej w Katowicach (2003, 2004), wy-
stawie Mtode Orly Grafiki Polskiej w Wiedniu (2007), WRO Biennale Mediéw we
Wroctawiu (2007). Zdobywca wielu nagréd, m.in. w dziedzinie multimediéw na
Migdzynarodowym Triennale Grafiki w Krakowie (2006).
http://www.artmediale.com

Ryszard W. Kluszczynski - profesor dr hab. nauk humanistycznych. Na Uniwer-
sytecie Lodzkim kieruje Katedrg Medidéw i Kultury Audiowizualnej, a w niej Za-
ktadem Mediéw Elektronicznych. Profesor w Akademii Sztuk Pigknych w Lodzi.
W latach 2001-2006 profesor Akademii Sztuk Pieknych w Poznaniu. Od 2003 roku
wyktada takze w Panstwowej Wyzszej Szkole Filmowej, Telewizyjnej i Teatralnej
w Lodzi. W roku 2001 profesor komunikowania w Coker College, Hartsville S.C.,
USA. Goécinnie wykladal na licznych uniwersytetach europejskich i amerykan-
skich. Zajmuje si¢ problematyka sztuki nowych mediéw, filmem awangardowym,
teorig sztuki, kulturg alternatywna, jak réwniez zagadnieniami cyberkultury oraz
spoleczenstwa informacyjnego i sieciowego. Uprawia tez krytyke artystyczng. Opu-
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blikowal m.in. ksigzki: Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do interaktyw-
nego spektaklu, Warszawa 2010; Spofeczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka
multimediéow, Krakéw 2001 (wydanie 2: 2002); Film - wideo — multimedia. Sztuka
ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Warszawa 1999 (wydanie 2: Krakéw 2002);
Obrazy na wolnosci. Studia z historii sztuk medialnych w Polsce, Warszawa 1998;
Awangarda. Rozwazania teoretyczne, £L.6dz 1997; Film - sztuka Wielkiej Awangardy,
L6dz-Warszawa 1990. W latach 1990-2001 kurator filmu, wideo i sztuk multime-
dialnych w Centrum Sztuki Wspoélczesnej — Zamek Ujazdowski w Warszawie, au-
tor wielu miedzynarodowych wystaw i projektéw artystycznych. Przygotowal m.in.
indywidualne wystawy Kingi Arayi, Very Frenkel, Izabelli Gustowskiej, Lynn Her-
shman, Malcolma Le Grice’a, Jozefa Robakowskiego, Mirostawa Rogali, Francisca
Ruiza de Infante, retrospektywna wystawe grupy Warsztat Formy Filmowej, oraz
seri¢ zbiorowych wystaw sztuki multimedialnej z udziatem takich m.in. artystow i
artystek, jak Max Almy i Terry Yarbrow, Michael Bielicky, Simon Biggs, Kjell Bjorge-
engen, Patrick Bokanowski, Jean-Louis Boissier, Jean-Francois Guiton, Alexander
Hahn, Chris Hales, Gusztav Hamos, Agnes HegedUs, Sanja Ivekovi¢, Barbara Ko-
nopka, Dalibor Martinis, Atsushi Ogata, Daniela Plewe, Simon Robertshaw, Jeffrey
Shaw, Christa Sommerer i Laurent Mignonneau, Grahame Weinbren, Piotr Wyrzy-
kowski i CUKT. Byl kuratorem programoéw filméw awangardowych i sztuki wideo
oraz wystaw instalacji medialnych na licznych festiwalach, w muzeach, galeriach i
os$rodkach artystycznych na calym $wiecie. Juror wielu festiwali sztuk medialnych.
Byl tez kuratorem (z Tsutomu Mizusawg) wystawy Beyond Mediations w ramach
2. Migdzynarodowego Biennale Sztuki Wspolczesnej, Poznan 2010. Cztonek Inter-
Society for Electronic Art, Migdzynarodowego Stowarzyszenia Krytykéw Sztuki
(AICA), Komitetu Nauk o Kulturze Polskiej Akademii Nauk, Polskiego Towarzy-
stwa Kulturoznawczego.

Jakub Luka - muzyk, kompozytor i producent, stale poszukujacy mozliwosci im-
prowizacji przy uzyciu gitar oraz elektronicznego instrumentarium. Kolekcjoner
dzwiekowych $mieci, zafascynowany pastiszem i dekonstrukcja popularnych form
muzycznych. Nie stroni od pladrofonii, a dewastowanie konwencji to jego hobby.
Doktorant w Zakladzie Filmoznawstwa i Wiedzy o Mediach na Uniwersytecie Sla-
skim, gdzie pisze prace na temat samplingu w szerokim kontekscie kulturowym. Jest
producentem plyt i krétkich form dzwiekowych (telewizyjnych, filmowych, teatral-
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nych) oraz autorem muzyki do wielu wydarzen multimedialnych. Wspoitworzy ta-
kie zespoly i projekty jak: MorF, Blare For A, Por-No-Chic Ensemble oraz Another
One. Publikowat w ,,Kulturze Wspolczesnej”.

http://myspace.com/morfform

http://myspace.com/blarefora

http://myspace.com/pornochicensemble

Tomasz Misiak - zajmuje si¢ problematyka stuchu i dZzwigku w kontekscie wspol-
czesnych przeobrazen estetyki. Publikowal w czasopismach takich jak ,Kultura
Wspolczesna’, ,Sztuka i Filozofia’, ,Rita Baum’, ,Gazeta Malarzy i Poetow”, ,,Art
Inquiry” oraz pracach zbiorowych. Autor ksiazki Estetyczne konteksty audiosfery
(2009). Prowadzi zajecia dydaktyczne dla studentéw Uniwersytetu im. Adama Mic-
kiewicza, Akademii Sztuk Pieknych oraz Wyzszej Szkoty Nauk Humanistycznych i
Dziennikarstwa w Poznaniu, gdzie jest adiunktem w Zakladzie Kulturoznawstwa.
Poza pracg dydaktyczng i teoretyczng bierze udzial w projekcie artystycznym KA-
LeKA badajgcym réznorodne zwigzki obrazu i dzwieku.

Sidey Myoo - to imie sieciowe uzywane przez Michala Ostrowickiego gtéwnie w
Academia Electronica w Second Life (www.academia-electronica.net). W $wiecie

fizycznym jest on samodzielnym pracownikiem w Zakladzie Estetyki Instytutu
Filozofii Uniwersytetu Jagiellonskiego (www.ostrowicki.art.pl). Imi¢ sieciowe pet-

ni réwnoczesnie role pseudonimu naukowego w $wiecie fizycznym, co wynika z
czeSciowego przeniesienia aktywnosci zawodowej do sieci, jak i przywiazania do
sieciowe]j tozsamosci. Interesuje si¢ estetyka i sztuka elektroniczng, zjawiskami
zachodzacymi w $rodowisku elektronicznym oraz edukacja w sieci. Traktuje
srodowisko elektroniczne jako rodzaj alternatywnej rzeczywisto$ci w stosunku
do $wiata fizycznego, do ktérej czlowiek w coraz wigkszym stopniu przenosi
swoje dzialania, realizujac tam, np. cele zawodowe lub zyskujac tozsamo$¢ sie-
ciowa. Jest autorem ksigzek: Dzielo sztuki jako system (1997) oraz Wirtualne re-
alis. Estetyka w epoce elektroniki (2006), prac redagowanych oraz artykulow, w tym
m.in. Czlowiek w rzeczywistosci elektronicznego realis. Zanurzenie, Inteligentne byty
w elektronicznym realis. Spotkanie, From the Image of the Person to their Electronic
Incarnation, Ontoelektronika. Wprowadzenie, ToZzsamos¢ czlowieka w Srodowisku
elektronicznym, Dydaktyka w Srodowisku elektronicznym 3D, Immersive Nature of
Art, Elektroniczny autoportret.
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Maciej Oz4g - muzyk, teoretyk i historyk sztuk medialnych, pracownik Zaktadu
Mediéw Elektronicznych na Uniwersytecie £Lodzkim. Opublikowal szereg prac po-
swieconych filmowi awangardowemu, sztuce wideo i sztuce nowych mediow. W
2002 roku uzyskal tytul doktora za dysertacje poswiecong personalnemu nurtowi
amerykanskiej awangardy filmowej. Zajmuje si¢ historig i teorig sztuk medialnych,
problematyka kultury audiowizualnej, cyberkultury i spoteczenistwa informacyjne-
go, a takze badaniami artystycznego wykorzystania mediéw lokacyjnych i technolo-
gii mobilnych. Uczestnik licznych konferencji krajowych i migedzynarodowych, m.
in. ISEA 2004 (Helsinki-Tallin), Media Art Conference (Osnabriick 2006), Perfor-
ming Places (Helsinki 2006), Glocal Outsiders (Praga 2007), ISEA 2008 (Singapur),
Performing Presence Exeter (2009), ISEA 2009 (Dublin). Od konca lat osiemdzie-
sigtych aktywny na scenie muzyki eksperymentalnej. Zaltozyciel licznych projek-
tow muzycznych i multimedialnych, m. in. Noize Dance Esthetics (multimedialny
projekt taczacy post-industrial z minimal techno, 1990-1993) i What4? (improwi-
zacja, minimalizm, 2004). W roku 1992 wraz z Joanng Niekraszewicz powotat do
istnienia multimedialny projekt Spear, ktéry wydal 4 plyty CD, uczestniczyt w licz-
nych kompilacjach, wystepowal samodzielnie i podczas licznych festiwali. W 2005
roku wraz z Pawlem Cieslakiem zalozyl projekt Ben Zeen. Debiutancka plyta Ben
Zeen Siers¢ ukazata si¢ w 2007 roku, drugi album error/blgd opublikowany zostal w
2009. W 1998 roku zatozyl wytwornig Ignis Projekt poswiecong réznym odmianom
elektronicznego eksperymentu. Jako kurator organizowat liczne koncerty i wysta-
wy - trzy edycje multimedialnej wystawy ,,Die Kunst Ist Toth”, koncerty Coil, Noise
Makers Fifes, Column One, Troum, Zbigniewa Karkowskiego, Aube, Tetsuo Furu-
date, Asmusa Tietchensa. W latach 2005-2009 kurator programu ,,Poza horyzont”
(muzyka eksperymentalna, nowe media).

Marcin Skladanek - jest adiunktem w Zakladzie Mediéw Elektronicznych w Kate-
drze Mediéw i Kultury Audiowizualnej Uniwersytetu Lodzkiego. Ukonczyt kultu-
roznawstwo ze specjalizacjg filmoznawstwo i wiedza o mediach, filozofi¢ oraz infor-
matyke. Jego zainteresowania naukowe koncentrujg si¢ wokél zagadnien projekto-
wania interakeji, HCI, grafiki i animacji komputerowej oraz teorii designu. Pracuje
takze jako grafik oraz projektant interakcji. Publikowat w ,,Kulturze Wspélczesnej’,
»Zeszytach Artystycznych’, , Art Inquiry”, ,,Kwartalniku Filmowym” oraz tomach
zbiorowych.

183



Joanna Walewska - absolwentka filmoznawstwa na Uniwersytecie Jagiellonskim,
studentka Media Art History na Danube University w Krems, gdzie pisze prace
magisterska na temat tworczo$ci Edwarda Ihnatowicza. Doktorantka na Wydziale
Filozoficznym i w Instytucie Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu Jagielloniskiego.
Pracuje jako asystentka na Wydziale Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej
Uniwersytetu Jagiellonskiego. Interesuja ja zwiazki pomiedzy sztuka, technologia
a naukami $cistymi, jak réwniez historia i estetyka wczesnej sztuki komputerowe;.
Publikowala m. in. w ,,Opcjach”

Piotr Zawojski - adiunkt w Zakladzie Filmoznawstwa i Wiedzy o Mediach Uni-
wersytetu Slaskiego w Katowicach, wykladal na Wydziale Radia i Telewizji US
i w Wyzszej Szkole Mechatroniki w Katowicach. Zajmuje si¢ problematyka foto-
grafii, filmu i kina, sztuki nowych mediéw i cyberkultury. Autor ksiazek Elektro-
niczne obrazoswiaty. Miedzy sztukg a technologig (2000), Wielkie filmy przetomu
wiekow. Subiektywny przewodnik (2007) oraz Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki
i technologii (2010). Opublikowal kilkadziesigt prac naukowych m. in. w ,,Studiach
Filmoznawczych’, ,Kwartalniku Filmowym?, ,Sztuce i Filozofii’, ,,Postscriptum’,
»Kulturze Wspolczesnej”, ,,Roczniku Historii Sztuki” PAN, ,,Przegladzie Kulturo-
znawczym’, ,,Formacie”, ,,Zeszytach Telewizyjnych”, ,,camer@obscura’, ,,Zeszytach
Artystycznych’, ,,Art Inquiry” i w wielu tomach prac zbiorowych. Wspoiredak-
tor (z Andrzejem Gwozdziem) tomu Wiek ekranow. Przestrzenie kultury widzenia
(2002) oraz redaktor naukowy Ku filozofii fotografii Viléma Flussera (2004). Publi-
kowal takze eseje, recenzje oraz teksty krytyczne w ,,Ekranie”, ,,Kinie’, ,,Fa-Arcie’,
,,Slgsku”, »Opcjach’, ,Biuletynie Polskiego Towarzystwa Estetycznego’, ,,Biuletynie
Fotograficznym Swiat Obrazu” oraz katalogach wystaw. Dyrektor artystyczny festi-
walu ,,digital_ia.09” w Szczecinie. Czlonek Polskiego Towarzystwa Kulturoznaw-
czego, International Association for Aesthetics, Polskiego Towarzystwa Estetyczne-
go, International Association of Art Critics (AICA). Od roku 1999 kieruje dzialem
Filmu i Mediéw w kwartalniku ,,Opcje”

www.zawojski.com
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