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Wprowadzenie

Wraz z przemianami, tylez technologicznymi, co filozoficznymi i §wiato-
pogladowymi, ktére doprowadzily do wylonienia sie formacji okreslanej mia-
nem cyberkultury, zmienia sie rowniez status obrazu, zaréwno w codzien-
nym doswiadczeniu zycia w Swiecie przepelnionym zjawiskami wizualnymi,
jak i w humanistycznej refleksji. Ta ostatnia, przyjmujac postaé¢ humanisty-
ki cyfrowej, nie tylko wypracowuje metody badania fenomenow cyberkultu-
rowych i nowych form obrazowosci, lecz takze sama siega po wizualizacje,
przede wszystkim na poziomie stosowanych metod i narzedzi badawczych
oraz sposobow prezentacji wynikéw badan. Rozmaite epitety pojawiajace sie
we wspolczesnych dyskursach na temat obrazowosci pokazuja kolejne przy-
blizenia badawcze: méwimy zatem o obrazach-wydarzeniach, obrazach-narze-
dziach, obrazach-wykonaniach, obrazach operacyjnych, obrazach-zadaniach,
obrazach hybrydycznych, quasi-obrazach, symulakrach, obrazach-srodowi-
skach, obrazach-obiektach, wreszcie — postobrazach, docierajac w ten sposéb
do punktu, w ktorym zakwestionowaé mozna samo istnienie obrazu w trady-
cyjnym jego rozumieniu.

Ostatnie dwa stulecia sa §wiadkami kolejnych rewolucji w sferze obrazo-
wosci. Rewolucja techniczna wprowadza w §wiat sztuki maszyne i mechanicz-
ne metody obrazowania, p6zZniejsza rewolucja elektroniczna sprawia, ze obraz,
dotychczas ugruntowany w materialnym nosniku, przybiera postaci sygnatu,
ktory wymaga dekodowania, staje sie obrazem-wydarzeniem, dostownie: wy-
darza sie na ekranie monitora. Rewolucja cyfrowa komplikuje sytuacje dodat-
kowo, bowiem dzieki zapisowi w postaci numerycznej obraz zyskuje charak-
ter otwartej partytury podlegajacej wykonaniu. Rewolucja interaktywna kaze
nam mysleé o obrazie-zadaniu, z ktérym nasza relacja — podobnie jak cata hy-
brydyczna partycypacyjne rzeczywisto$¢, w ktorej ma on swoje miejsce — ulega
znaczacej przemianie. I wreszcie rewolucja sieciowa, ktéra wydobywa z dzisiej-
szego obrazu jego wirtualna i zarazem transmedialng nature.

Przestrzen naszego do§wiadczenia znaczona jest ekranami. Jednak ekran
smartfonu czy tabletu, owo niemal klasycznie rozumiane okno do innej prze-
strzeni, jest jedynie widzialnym znakiem technologii, ktora taczy te urzadzenia
za pomoca niewidocznych polaczen, najbardziej uchwytnym znakiem hybrydy-
zacji. W srodowisku medialnym, ktére coraz mocniej nasycone jest dziataniami
podmiotéw nie-ludzkich, w ktérym rzeczy komunikuja sie ze soba, coraz wy-
razniej widaé, ze o znaczeniu i funkcji obrazu decyduja —jak chce Anna Nacher
— wymiany energetyczne, poprzez ktére uczestniczy on w technospotecznym
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kontekscie. Z drugiej strony, nowy ksztalt przybiera réwniez wspétczesny post-
-panoptyzm — w dzisiejszej rzeczywistosci coraz czesciej czlowieka-nadzorce
zastepuja mechanizmy wylawiajace wszelkie aberracje w obrazie; podobnie
coraz czesciej mamy do czynienia z obrazami operacyjnymi, jak méwi o nich
Harun Farocki, ktére nie powstaja jako reprezentacja, majaca nas o czyms in-
formowaé, ale jako narzedzia oddzialywania spotecznego.

Wspoélezesne transformacje obrazowosci pozwalaja niekiedy wyostrzy¢ za-
gadnienia, ktére — obecne w kulturze od dawna — dopiero teraz zdaja sie prze-
mawiaé¢ pelnym glosem. Refleksy tych przemian odnajdziemy takze w miej-
scach, ktore moglibySmy traktowac jako bastiony tradycji, a jednak dzis zdarza
sie, ze nawet ksiazki wydawane w formie kodekséw swobodnie przekraczaja
granice miedzy tekstem a obrazem, oferujac réwnolegle prowadzone dyskursy.
Kino pozostaje tu do pewnego stopnia rezerwuarem zabiegéw narracyjnych;
inaczej podchodzi do niego wideo, traktujac je jako repozytorium obrazéw, kto-
re mozna zawlaszczy¢, by nastepnie uzy¢ w krytycznym namysle nad wspoél-
czesnymi maszynami widzenia.

Podstawowe napiecie miedzy zakorzenieniem w dotychczasowych prakty-
kach kulturowych a radykalna zmiana, jaka wprowadza pojawienie sie kom-
putera, stanowi dobry punkt wyjscia do dyskusji o zjawiskach, ktére takie
wlasnie rekonfiguracje proponuja. Cecha nowych mediéw, zaznacza Lev Mano-
vich, jest reprezentacja numeryczna, dzieki ktérej mozliwe jest algorytmiczne
przeksztalcanie obiektow. Poslugiwanie sie algorytmami albo inaczej — pod-
niesienie kodu do rangi najwazniejszego elementu strategii tworczej — stano-
wi podstawowy wyroéznik tego, co okresla sie mianem sztuki generatywne;.
Umiejscowié ja nalezy na przecieciu pola sztuki, nauki, inzynierii oprogramo-
wania, designu i rozmaitych praktyk kreatywnych. Zakorzeniona w zabiegach
artystycznych, ktore siegaja wstecz do muzyki klasycznej, sztuka generatyw-
na pozwala odnies¢ sie z nowej perspektywy do szeregu pytan — w tym pytan
o nie-ludzka estetycznosé¢ — z ktérymi mierzyta sie dotad refleksja nad prak-
tykami twoérczymi.

Inny zespél napie¢ miedzy tym, co wyznacza myslenie o ciaglosci praktyk
kulturowych a zmiana proponowana przez nowomedialne zjawiska, daje sie
dostrzec w tych obszarach kultury wizualnej, ktére chetniej niz mianem sztuki
opatrzymy okresleniem rozrywka czy tez kultura czasu wolnego. Transmedial-
nosé, konwergencja, hybrydyzacja wyznaczaja funkcjonowanie gier; zlozone
relacje, w jakich musimy rozpatrywac ich gatunkowos¢, swobodnie zestawiaja-
ce ze soba rézne poziomy rozumienia samego pojecia gatunku, poruszajace sie
miedzy regulami, miedzy Swiatem gry i rozgrywka, przypominaja o koniecz-
nosci przemyslenia uzy¢ dotychczas uksztaltowanych narzedzi, aplikowanych
do fenomenéw wyrastajacych w nowomedialnym pejzazu.

W $wiecie postobrazow wiele praktyk artystycznych wykracza poza trady-
cyjnie pojmowana wizualnosé; obok sztuki generatywnej, beda to réwniez dzia-
lania z obszaru sztuki ciala badz bioartu i innych tendencji z kregu art & scien-
ce. Niegdysiejsza awangardowa lekcja dematerializacji sztuki, powiazana
z jednoczesnym nastawieniem na proces, dzis odciska sie na dziataniach, ktére,
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wykorzystujac naukowe instrumentarium, prébuja uchwycié¢ aktualna sytu-
acje cztowieka wobec technologii, ale takze sztuki zyjacej w symbiozie z nauka
i technologia. Badanie mozliwo$ci ciala — i badanie mozliwosci obrazéw ciata
— odsyla nas takze do praktyk wczesniejszych, kiedy ciato nie tylko stawalo sie
tworzywem akgcji, ale rowniez gtéwnym aktorem prac audiowizualnych.

Obraz filmowy, bo o nim teraz mowa, moze bowiem przekraczaé, zacieraé
granice miedzy zyciem a sztuka, moze stanowi¢ miedzy nimi paradoksalny
lacznik, rodzaj nieprzezroczystego mediatora w negocjacjach ze Swiatem. Jego
materialno$é zacheca do eksperymentéw, intermedialnych gestéw w strone
malarstwa, ktore artysci moga analizowadé, interpretowaé, odtwarzacé, prze-
twarzaé, zawlaszczaé, ale i realizowaé bezposrednio na tasmie, traktujac ja
poniekad jako nowa postac plétna. Tasma filmowa, materialna podstawa ob-
razu, to takze wdzieczne pole do artystycznych interwencji; mozna ja barwic,
drapa¢, mozna traktowacé ja niczym cialo — materialny obiekt kolejnych ar-
tystycznych eksploracji. Wydobywa to hybrydyczny potencjal medium filmo-
wego, otwartego na eksperyment i klaczowe polaczenia z innymi mediami.
Przypomina takze o szczegélnym zastosowaniu obrazéw — kiedy staja sie one
— od dawna zadomowione w praktykach diagnostycznych — narzedziem w te-
rapii, pozwalajacym przyjrzec sie cialu, nauczy¢ sie jego reakcji i kontroli nad
nimi. Bioobrazy, medyczne obrazy ciala, obrazy sprzezone zwrotnie z cialem,
pozwalaja odnowic nasz stosunek do ciala, przemyslec je i odnalezé nowa (czy
moze: inng) do niego droge.

Ksiazka Trajektorie obrazéw nie rosci sobie pretensji do wyczerpania pod-
jetej problematyki obrazowosci ani tez nie zmierza w strone nowej teorii obra-
zu — zamyst taki, skadinad, w dzisiejszych czasach, sam w sobie mégltby wy-
dawac sie pretensjonalny. To, co proponuje, to wedréwka tropami przeobrazen
dotykajacych swiaty obrazéw artystycznych, refleksja nad ich ptynna rézno-
rodnos$cia i wielokierunkowa transformacja, namyst nad ich zastosowaniami
i nowymi, transcendujacymi tradycyjne granice sztuki funkcjami, analiza re-
lacji miedzy obrazowo$cia a mediami i technologia. Zawiera w sobie dwanascie
réznych spojrzen na wspoélczesnosé oraz wspoélezesne losy obrazéw i obrazowo-
$ci.

Uktlad ksiazki na swéj sposéb powtarza skomplikowane trajektorie obra-
z6w w kulturze wspélczesnej. Nie probuje ujmowaé zagadnien chronologicznie
ani w porzadku dyktowanym wykorzystywanymi mediami, raczej podporzad-
kowuje sie niejednorodnosci pola badan. Otwierajacy tom tekst Anny Nacher
o prowokujacym parafraza znanego aktywistycznego hasta tytule Obraz nie
Jest rzeczq, opisuje naznaczone partycypacyjnoscia obrazy zatopione w hybry-
dycznym, ultrakonektywnym $rodowisku medialnym. Kolejny rozdzial, au-
torstwa Ryszarda W. Kluszczynskiego, przybliza pie¢ kolejnych transformacji
technologicznych — okreslanych mianem rewolucji — dotykajacych §wiaty ob-
razéw, ktore doprowadzily do stanu wspélczesnej postobrazowosci. Agnieszka
Przybyszewska, z kolei, wychodzac od przemian, ktére pod wplywem nowych
technologii dotykaja literature, analizuje wydawaloby sie tradycyjne — bo zre-
alizowane w formie kodeksu — utwory literackie, aby pokazaé, w jak szczegdlny
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sposéb tacza one obraz i tekst, podejmujac poniekad wyzwanie plynace ze stro-
ny multimedialnej, hipertekstualnej kultury nowych mediéw. Nastepnie Mar-
cin Skladanek przyglada sie wielorodzajowej sztuce generatywnej; prowadzi
rozwazania nad szczegé6lna postacia odniesienr przedstawieniowych, jaka wy-
stepuje w sztuce algorytmicznej, uwidacznia, w jakich praktykach zakorze-
nione sa bazujace na algorytmach eksperymenty artystyczne oraz w jakich
wspolczesnych kontekstach nalezy owe dzialania lokowaé. Transdyscyplinar-
nym fenomenem zajmuje sie réwniez Maria B. Garda, ktéra bada gatunko-
wos¢ w grach cyfrowych — zapewne najbardziej rozpowszechnionym fenomenie
wspolczesnej kultury wizualnej — co wymaga siegniecia po znane juz z huma-
nistyki kategorie, ale i dostosowania pojec z repertuaru badan zjawisk najnow-
szych. Tekst Macieja Wéjcickiego powraca do zagadnien bezposredniej analizy
obrazu — autor kresli przejscie, jakie dokonato sie w tworczosci Steiny i Woo-
dy’ego Vasulkéw, kiedy instrumentarium analogowe uzupelniali oni narzedzia-
mi cyfrowymi, stopniowo zmierzajac ku autonomii obrazu wideo. Dwie kolej-
ne autorki czynia przedmiotem namystu tendencje artystyczne rozwijajace sie
w rezultacie dialogu miedzy sztuka i nauka. Martyna Michalska rozwazania
o nowomedialnych realizacjach z obszaru body art zakorzenia w najbardziej
elementarnym, takze dla sztuki, traktowaniu ciata jako podstawowego inter-
fejsu czlowieka; ciala, ktore w czasach postbiologicznej cyberkultury podlega
technologicznemu przetwarzaniu, wzmacnianiu i uzbrajaniu, przenosi zara-
zem biofeedback do kregu podstawowych metod komunikacyjnych. Przeglad
tendencji, dokonany przez Michalska, wprowadza zarazem do kolejnego roz-
dziatu — studium Moniki Gérskiej-Olesinskiej, skoncentrowanego na twérczo-
$ci dwojga pracujacych niezaleznie artystéw — Diane Gromali i Georga Khuta,
w ktorych dzietach, wykorzystujacych biofeedback, obrazy wpisane w prze-
strzen doswiadczen artystycznych pozwalaja odbiorcom odniesé sie poznaw-
czo badz terapeutycznie do wlasnego ciala. Cialo jest takze gléwnym aktorem
w rozpatrywanym przez Dagmare Rode protofeministycznym filmie Carolee
Schneemann, ktéra obrazy ekstatycznej cielesnosci polaczyla z eksploracja
mozliwo$ci tasmy filmowe;j i zakorzenionej w niej materialnosci obrazu filmo-
wego. Z kolei hybrydycznosé obrazu filmowego i badanie jego zwiazkow z ma-
larstwem staly sie przedmiotem zainteresowania Malgorzaty Jakubowskiej,
ktéra analizuje Ogrdd rozkoszy ziemskich Lecha Majewskiego. Bartosz Zajac
w swoim szkicu poswieconym wideoinstalacjom Haruna Farockiego pokazuje,
jak, zawlaszczajac obrazy gotowe, miedzy innymi z ikonosfery kina, mozna
prowadzi¢ refleksje nad wspélczesnymi maszynami widzenia. Tom zamyka
tekst Karola Jozwiaka, spogladajacego na §wiat obrazéw od strony jego teorii,
rozpatrywanej w przestrzeni, w ktorej krzyzuja sie dyskursy Georgesa Didi-
-Hubermana, Waltera Benjamina oraz Aby’ego Warburga.

Ryszard W. Kluszczyriski, Dagmara Rode
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Anna Nacher

Uniwersytet Jagielloniski

Obraz nie jest rzecza

Tytul mojego artykulu nie jest ani twierdzeniem ani deklaracja; trawe-
stuje tytul kampanii ekologicznej ,,Zwierze nie jest rzecza” prowadzonej w la-
tach dziewiecdziesiatych przez Klub Gaja — w jej efekcie w 1997 roku przyjeto
ustawe ,,O ochronie zwierzat”, ktora stala sie poczatkiem zmiany postrzegania
roli i miejsca zwierzat w polskim spoleczenstwie. Analogia ma jednak w tym
przypadku ograniczony charakter figury retorycznej; idzie nie tyle o emancy-
pacje i autonomie obrazow, ile — wrecz przeciwnie — o zmiane takiego sposo-
bu myslenia o kulturze audiowizualnej, w ktérym obraz jest postrzegany jako
autonomiczny obiekt (a czasem wrecz fetysz) i wylaczany z catego ekosystemu
technospotecznego, w ktérym uczestniczy. Zmiana wydaje sie konieczna tym
bardziej, ze istotnym przeksztalceniom ulega srodowisko medialne, w ktorym
obrazy cyrkuluja. Nie jest to juz tylko kwestia ,,cyfrowosci” mediéw i nie sa to
przy tym zupelnie ,nowe media”: Francesco Lapenta — piszac o cyberkarto-
grafii — slusznie podkresla, ze chodzi raczej o rekonfiguracje juz istniejacych
technologii, ktore ,nie sa nowymi mediami, ale platformami, ktére lacza ist-
niejace juz technologie (media elektroniczne + internet + technologie lokaliza-
cyjne i rzeczywistosé rozszerzona) w nowy tryb obrazowania kompozytowego,
kojarzenia danych oraz spolecznosciowo organizowanego procesu ich wymiany
i komunikacji”l. Do tego wszystkiego trzeba dodaé rosnace znaczenie zalozen
ubicompu oraz internetu rzeczy.

W dobie coraz czesciej formutowanych spostrzezen o kulturze postwizu-
alnej i kolejnym kryzysie reprezentacji? nasuwa sie zatem pytanie o potrzebe
ponownego przemyslenia funkcji i ontologii obrazu we wspétczesnym Srodowi-
sku medialnym. Cechuje sie ono m.in. zageszczonym obiegiem komunikacyj-
nym uwzgledniajacym aktoréw nie-ludzkich, wewnetrzna ultrakonektywno-
$cia i hybrydowoscia bedaca wynikiem przekraczania stalej granicy miedzy
materialnos$cia/cielesnoscia oraz informacja — to wszystko jest wynikiem

! Francesco Lapenta, Geomedia: on location-based media, the changing status of collective
image production and the emergence of social navigation systems, “Visual Studies” 2011, Vol. 26,
No. 1 (March), s. 15.

2 Lawrence Bird, Hybrid Cities: Interviewing Roger Malina, Mariateresa Sartori and Bryan
Connel, “Furtherfield”, http:/www.furtherfield.org/features/interviews/hybrid-cities-interview-
ing-roger-malina-mariateresa-sartori-and-bryan-connell [dostep: 10.09.2013].
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rysujacego sie paradygmatu internetu ludzi i rzeczy, opartego na rozmaitych
formach lacznosci bezprzewodowej: od GPS, przez sieci bezprzewodowe i te-
lefonie komoérkowa, po technologie lacznosci na blizsze dystanse (Bluetooth
i RFID). Hybrydowe sa nie tylko same obrazy, oparte na logice kompozytowa-
nia i laczeniu rozmaitych modalnosci oraz réznych porzadkéw rzeczywistosci;
hybrydowy i ambiwalentny staje sie takze ich zwiazek ze $§wiatem — obrazy
wlaczone sa w szersze Srodowisko o sieciowym, plynnym i niestabilnym cha-
rakterze (jak sie rzeklo, jego podstawowa warstwa jest lacznos$é bezprzewo-
dowa, majaca zasadniczo niewizualny charakter), ktérego stanowia zaledwie
szczegblny element. Wedlug Marka B. Hansena, zmierzamy — w wyniku takich
zmian konfiguracji — w strone modelu mediéw atmosferycznych, kolektywnych
i mikrotemporalnych®. Model zaproponowany przez Hansena oznacza jedno-
cze$nie istotne wyjscie poza antropocentryzm tradycyjnej teorii mediéw.
Chcialabym zatem zaproponowaé¢ odmienny sposéb myslenia o obrazach
generowanych w ramach tego ukladu — mam tutaj na mysli przede wszyst-
kim obrazy bedace forma wizualizacji danych, jakimi sa przyklady mapowania
partycypacyjnego, realizowane za pomoca Google Maps, Crowdmap, popular-
ne aplikacje mobilne lub inne tego typu systemy, wykorzystujace geograficzne
systemy informacji*. Sadze, ze w znacznie wiekszym stopniu nalezy uwzglednié
w przypadku tych form wizualnych wlasnie Srodowisko, w ktére sa wlaczone,
gdyz ma ono istotne znaczenie dla sposobu, w jaki wizualia kraza, funkcjonuja,
znacza i dzialaja w Swiecie. Zwazywszy na to, jak wazny dla znaczenia tych
obrazoéw jest sposob ich generowania i dystrybucji, chce zaproponowaé metafo-
re formy wizualnej jako rodzaju wymiany energii z otoczeniem. Przybiera ona
postac¢ procesu transdukeji opisanego przez Gilberta Simondona na przykla-
dzie procesu krystalizacji, w ktérym ,rozmaite rzeczywistosci zostaja poddane
transdukcji lub mediacji”®, a zatem polaczeniu ulegaja realia z heterogenicz-
nych domen, niekoherentnych i wzajemnie do siebie nieprzystajacych (umoz-
liwiajac wylanianie podmiotéw hybrydowych, materialno-dyskursywnych).
Jak pisze Adrian Mackenzie, ,To, co zwykle jest postrzegane jako pojedynczy
akt formowania materii, jest tylko ostatnim epizodem w serii laczacych sie
ze soba transformacji”®. W takim ujeciu obraz bedzie bardziej zdarzeniem
i procesem wlaczonym w caly szereg operacji, dzieki ktéorym wylania sie
ze Srodowiska niz obiektem o jasno okreslonym granicach wyznaczanych przez

3 Mark B. Hansen, Ubiquitous Sensation: Toward an Atmospheric, Collective, and Microtem-
poral Model of Media, [w:] Throughout. Art and Culture Emerging with Ubiquitous Computing,
ed. Ulrich Ekman, Cambridge 2013.

4+ Wiecej o mapowaniu partycypacyjnym pisalam w innych miejscach: por. Anna Nacher,
Rubieze kultury popularnej. Popkultura w swiecie przeptywéw, Poznan 2012; eadem, Geomedia
Jako miejsce budowy. Poza logike spektaklu, ,Kultura Popularna” 2010, nr 3—4 (29-30); eadem,
Ku kognitywnej przestrzeni publicznej — strategie otwierania, [w:] Mindware. Technologie dialogu,
red. Piotr Celiniski, Lublin 2012; eadem, Geomedia — miedzy mediami a lokalizacja, [w:] Kulturo-
we kody technologii cyfrowych, red. Piotr Celiniski, Lublin 2011.

5 Adrian Mackenzie, Transductions. Bodies and Machines at Speed, New York—London 2002,
s. 46.

8 Ibidem, s. 417.
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logike reprezentacjonizmu. Simondonowskie metafory transdukcji w Swiecie
fizycznym i ludzkim (w pierwszym przypadku jest to krystalizacja, w drugim
— procedura formowania cegly) pozwalaja uchwyci¢ towarzyszace nam obrazy
technologiczne w calej ich procesualnosci; jako zdarzenia i miejsca wplecione
w zlozony proces, ktory tylez formuja, co sa przezen formowane. Pozwala to
z kolei wyjs¢ poza niewystarczajaca juz logike reprezentacjonizmu i dostrzec,
ze obraz nie jest rzecza, jest z rzecza (polaczony w ich wzajemnym wytanianiu).

1. Transdukcja, czyli sztuka wylaniania

Kluczowe sa dla mnie pojecia zaczerpniete od francuskiego filozofa tech-
nologii, Gilberta Simondona. Po§wiece nieco uwagi zwlaszcza koncepcji trans-
dukcji i teorii transduktywnos$ci. Na grunt badan nad mediami przeszczepit je
w calosciowy sposéb Adrian Mackenzie’, ale wykorzystywali je w swoich ana-
lizach mediéw audiowizualnych i cyfrowych Brian Massumi® (budujac bardzo
ciekawa transduktywna teorie obrazu audiowizualnego) oraz Mark B. N. Han-
sen® (badajac kategorie uciele$nienia oraz problematyke procesu afektywnego
w sztuce nowych mediow), postuguja sie nimi takze — analizujac zwiazki prze-
strzeni z kodem w warunkach miejskiej rzeczywisto$ci hybrydowej — Martin
Dodge i Rob Kitchin'®. Zwazywszy na fakt, ze w 2013 roku ukazalo sie na-
ktadem MIT Press anglojezyczne ttumaczenie waznej ksiazki Muriel Combes
poswieconej francuskiemu filozofowi'! (obok wczesniej wydanego opracowania
Alberto Toscano, z jednym rozdzialem omawiajacym mysl Simondona'?), a jed-
noczes$nie przygotowywane jest ttumaczenie zasadniczych ksigzek samego Si-
mondona, mozna wlasciwie odnotowac swoisty renesans i festiwal Simondo-
nowski: mowa przy tym o myslicielu, ktory zostal szerzej ,,odkryty”, kiedy jego
sylwetke przyblizyt w swoim zbiorze esejow Gilles Deleuze®®. Do tego trzeba
doda¢ poswiecone mu numery monograficzne co najmniej trzech europejskich
czasopism™ oraz ukazujace sie od 2009 roku ,Cahiere Simondon”, zeby feno-
men Simondonowski nabrat wyrazistosci. W polskich badaniach nad mediami

7 Ibidem.

8 Brian Massumi, Parables for the Virtual. Movement, Affect, Sensation, Durham-London
2002.

9 Mark B. N. Hansen, Bodies In Code. Interfaces with Digital Media, London—New York
2006; idem, Ubiquitous...

10 Martin Dodge, Rob Kitchin, Code/Space. Software and Everyday Life, Cambridge 2011.

1 Muriel Combes, Gilbert Simondon and the Philosophy of the Transindividual, trans.
T. LaMarre, Cambridge 2013.

2 Alberto Toscano, The Theatre of Production. Philosophy and Individuation Between Kant
and Deleuze, London 2006.

13 Gilles Deleuze, On Gilbert Simondon, [w:]idem, Desert Islands and Other Texts 1953-1974,
New York—Los Angeles 2004.

4 Por. “Multitudes” 2004, Vol. 4, No. 18 (z artykulami m.in. P. Virno, I. Stengers, M. Combes,
A. Toscano, A. Negri, M. Hardta), http:/www.cairn.info/revue-multitudes-2004-4.htm [dostep:
30.03.2013]; “Parrhesia” 2009, No. 7 (m.in. B. Stiegler, P. Virno, B. Massumi, J.-H. Barthélémy,
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koncepcje relacji transduktywnej jako stanowiacej o dynamicznym ukladzie
laczacym czlowieka z przestrzenia przywolala Barbara Kita'>. Pewna trud-
no$¢ kryje sie w tym, ze mysl Simondona stanowi specyficzna calosé i — podob-
nie jak w przypadku teorii ANT zarysowanej przez Bruno Latoura — wyjecie
koncepcyjnej ,,cegietki” z bardzo spdjnej budowli moze nieco zaburzyé recepcje
gléwnych idei autora. Paralela wobec propozycji Latoura nie jest przypadkowa
—istnieja bowiem silne zwiazki miedzy zrebami teorii ANT a mysla Simondona
(zwlaszcza w kwestii rozumienia ,zbiorowosci” i ,,aktora-sieci” przypominaja-
cego Simondonowskie zlozenie techniczne [[’ensemble technique], podobienistw
miedzy niektérymi aspektami teorii transdukcji a Latourowska translacja,
rozumieniem ,maszyn” u Simondona z czynnikami pozaludzkimi u Latoura
oraz naciskiem na relacyjnosc i decentralizacje podmiotu oraz sprawczo$¢ nie
ograniczajaca sie do czynnikéw ludzkich).

Przede wszystkim jednak mowa o filozofie zainteresowanym bytem w jego
procesualnosci i wylanianiu sie, myslanym poza gorsetem hylemorfizmu, bu-
dujacym radykalnie antysubstancjalny i antyesencjalistyczny projekt ontolo-
giczny, w ktorym nalezaloby wlasciwie méwic nie tyle o ontologii, ile o onto-
genezie: jednym z zasadniczych tematow organizujacych wlasciwie cala mysl
Simondonowska jest problematyka indywiduacji. Drugim waznym tematem
bedzie dla Simondona — nazywanego najczesciej filozofem technologiil®— tech-
nika: rozumiana oczywiscie w kontekscie transduktywnym i ontogenetycznym,
zwlaszcza z punktu widzenia problematyki inwencji i innowacji'”. Warto przy
tym od razu dodaé, ze Simondon rozwaza proces indywiduacji nie tyle od stro-
ny juz uformowanego obiektu-catosci, ile raczej w perspektywie ruchu, dzieki
ktéremu obiekt wylania sie z pre-indywidualnego continuum (kryjacego jed-
nak w sobie pewien potencjal réznicujacy). Simondon i jego komentatorzy przy-
woluja w tym kontekscie apeiron Anaksymandra na okreslenie zywiolu jeszcze
nieustrukturowanego, ale niepozbawionego skadinad potencjaléw energetycz-
nych. Gilles Deleuze pisze przy tej okazji, ze obiekt ,nie jest po prostu wynikiem,
ale srodowiskiem indywiduacji”®® (zwlaszcza, ze zwiazki z pre-indywidualnym
— w odniesieniu do proceséw mentalnych i psychicznych — pozostaja w jednost-
ce ludzkiej zachowane na poziomie zycia afektywnego i emocjonalnego). Trzeba

tlumaczenia wybranych tekstow Simondona) http:/www.parrhesiajournal.org/past.html [dostep:
5.04.2013]; “Inflexions” 2012, No. 5, http:/www.inflexions.org/ issues.html#i5 [dostep: 5.04.2013].

5> Barbara Kita, Miedzy przestrzeniami. O kulturze nowych mediéw, Krakéw 2003.

16 Jako filozof technologii Simondon zdobywa ostatnimi laty coraz wieksze uznanie takze
w teorii anglojezyczej — dziwi¢ moze, ze jego nazwisko nie pojawia sie na kartach podrecznika wy-
danego stosunkowo niedawno przez Blackwell w slynnej serii, por. A Companion to the Philoso-
phy of Technology, eds. Jan Kyrre Berg Olsen et al., Oxford 2009. Filozofia technologii nie byla
jedyna dziedzing zainteresowan Simondona i laczyla sie z jego szczegélng wersja ontologii, choé
— zdaniem niektérych autoréw — zasady tego polaczenia wcigz wymagaja poglebionych badan; por.
Xavier Guchet, Simondon, la technologie et les sciences sociales, « Cahiers Simondon » 2009, no. 1.

7 Swiadectwem tego zainteresowania jest zwlaszcza tom bedacy zapisem konferencji i ko-
lokwiéw poswieconych tej problematyce; por. Gilbert Simondon, L’invention dans les techniques.
Cours et conferencés, Paris 2005.

8 G. Deleuze, Desert Island..., s. 86.
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takze zastrzec, ze proces indywiduacji dotyczy obiektow zaréwno $wiata ludz-
kiego, jak i pozaludzkiego (jesli trzymac sie lepiej przyswojonych rodzimej hu-
manistyce pojeé¢ Latourowskich), w tym — obiektéw technicznych.

Interesuje mnie tutaj pewien szczegélny rys i moment indywiduacji, sy-
gnalizowany u Simondona za pomoca przywolanego juz tutaj kilkukrotnie po-
jecia transdukcji (funkcjonujacego w latach pieédziesiatych XX wieku w ob-
rebie genetyki i biologii molekularnej na okreslenie momentu przeniesienia
informacji genetycznej miedzy organizmami). Andrew Mackenzie przytacza
znana w kregu Simondianistéw definicje pochodzaca z ksiazki L'Individu et
sa genése physico-biologique (wydana jako cze$é tomu L’individuation a la
lumiére des notions de forme et d’information), w ktorej francuski filozof pisze
o transdukcji jako ,postepujacej indywiduacji”'® (cho¢ moze wlasciwiej bytoby
napisac o ,transdukcji w dziataniu”):

To pojecie [transdukcji] oznacza proces — fizyczny, biologiczny, umystowy lub spoteczny — kt6-
rego aktywnos¢ stopniowo sie rozwija postepujac w danej domenie przy jednoczesnym jego
ugruntowaniu w strukturyzacji zachodzacej w innych strefach domeny; kazdy region utwo-
rzonej struktury stuzy jako zasada konstytuujaca dla nastepnych, w taki sposéb, ze modyfi-
kacja postepuje réwnoczesnie z tym, jak dziala strukturyzacja®.

Simondon ilustruje swoja koncepcje przywolujac proces krystalizacji
—jego fazy stanowia dla filozofa bardzo wazny punkt odniesienia. Przytoczona
powyzej definicja staje sie zreszta w pelni klarowna dopiero, kiedy zilustruje-
my ja za pomoca kolejnych etapow tego procesu: nukleacji, propagacji krystali-
zacji, powstawania mikrostruktury krystalicznej oraz laczenia sie krysztalow
w wieksze struktury.

2. Transdukcja, czyli sztuka artykulacji

Istnieje jeszcze jeden sugestywny obraz wyjasniajacy to zasadnicze dla Si-
mondona pojecie, tym razem obraz uwzgledniajacy proces z udzialem czlowie-
ka (krystalizacja jest faktem $wiata fizycznego). Ta ilustracja naswietla inny
aspekt transdukeji i ma zwiazek z Simondonowskim rozumieniem informacji,
ktore wychodzi poza hylemorfizm obecny w postrzeganiu informacji jako od-
ciele$nionego, aktywnego aspektu ksztaltujacego pasywna materie. Simondon
(podaza tym tropem Adrian Mackenzie w przywolanej juz ksigazce) odwolu-
je sie do procesu formowania cegly za pomoca odpowiedniej matrycy: bardzo
doktadnie opisana procedura (poczynajac od przygotowania substancji prze-
znaczonej do wlania w geometryczng forme, podlegajacej nastepnie formowa-
niu, a wreszcie suszeniu) ujawnia rozmaite mikrotemporalnosci, gesty i ope-
racje rozgrywajace sie w odmiennych porzadkach (od odpowiednich proporcji

¥ Gilbert Simondon, L’Individu et sa genése physico-biologique, Grenoble 1995, s. 30, cyt. za:
A. Mackenzie, op. cit., s. 16.
20 Ibidem.
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materialow, uzyskania stosownej gestosci i konsystencji masy, po pomiary geo-
metryczne matrycy i wiedze o tym, w jaki sposéb przeklada sie to na wytrzy-
maltos$é gotowego obiektu). W efekcie, ,rozmaite rzeczywistosci zostaja poddane
transdukcji lub mediacji”® — to bardzo istotne sformulowanie, bo zasadnicze
dla tego procesu jest wlasnie to, ze laczy zdarzenia, obiekty i formy z rozma-
itych obszaréw rzeczywistosci, czesto do siebie nieprzystajacych (np. elementy
dyskursywne z fizyczno$cia materiatu). Jak pisze Mackenzie, ,,To, co zwykle
jest postrzegane jako pojedynczy akt formowania materii jest tylko ostatnim
epizodem w serii laczacych sie ze soba transformacji”?. Owe transformacje
dotycza — w przypadku tego przykiadu — zlozonych wymian energetycznych
miedzy forma, w ktéra substancja jest wlewana w procesie formowania cegly
a sama substancja, obejmuja dzialanie czynnikow ludzkich i pozaludzkich ze-
spolonych w tym procesie. Nie mozna ich w tym przypadku rozumieé jak bytow
zupelnie odrebnych, ale tez nie traca swoich wlasnosci:

[...] zasada indywiduacji jest operacja, ktére niesie ze soba wymiane energii miedzy mate-
rig i forma, dopdki jednosé nie doprowadzi do stanu réwnowagi. Mozna powiedzied, ze taka
zasada jest powszechna operacja allagmatyczna® materii i formy za pomoca aktualizacji
potencjalnej energii. Ta energia jest energia systemu; moze wytworzy¢ efekty we wszystkich
punktach systemu na réwni, jest dostepna i wiadoma. Operacja taka polega na specyficz-
nosci [singularity] lub specyficznos$ciach konkretnego tu i teraz; pochlania je i wzmacnia?*.

Trudno zatem méwi¢ w tym przypadku o aktywnosci formy i pasywnosci
materii; transdukcja zawsze oznacza energetyczna oscylacje i wzajemna wy-
miane w sieci relacji, ktére dopiero wytaniaja indywidualny obiekt/podmiot.
To wlasnie w tym kontekscie informacja (i narzuca sie wrecz w tym przypadku
dos$é oczywista gra slow, ktora dostrzega takze Adrian Mackenzie?: in-forma-
cja) jest dla Simondona raczej zdarzeniem, szeregiem iterowalnych wymian
energetycznych, w ktorych istotne miejsce zajmuje takze ,wewnetrzny rezo-
nans” wylaniajacej sie formy, ksztaltowany w relacjach ze srodowiskiem.

Transdukcja moze mie¢ rézne oblicza — w zaleznosci od tego, czy doty-
czy istot zywych czy fizycznych (to zasadnicze rozréznienie nie ma jednak
charakteru ontologicznego, nie jest réznica gatunku czy rodzaju, a jedynie
tempa i trybu procesu indywiduacji) — ale jest dla Simondona pojeciem gene-
ralnym, opisujacym procesy charakterystyczne dla domen cechujacych sie me-
tastabilnoscia. To kolejny bardzo wazny termin Simondonowski, podejmowany

2 Ibidem, s. 46.

22 Ibidem, s. 47.

23 Pojecie allagmatycznosci (ang. allagmatic) i operacji allagmatycznych (od gr. allagma
‘zmiana, wymiana’) najczesciej jest wyjasniane jako ,teoria dzialania” (,L'allagmatic est la théo-
rie des opérations”; Gilbert Simondon, L'individuation a la lumiére des notions de forme et d’in-
formation, Grenoble 2005, s. 560). Komentatorzy podkreslaja jednak, ze chodzi o znaczenie bar-
dziej zniuansowane: zdaniem Combes, pod tym terminem kryje sie takze transdukcja, analogia,
konstruktywizm i chodzi o mozliwosé przeksztalcenia dzialania w strukture i vice versa, a takze
o performatywnos¢ teorii i refleksywnosc¢ dziatania; M. Combes, Gilbert Simondon...

24 G. Simondon, L'Individu et sa genése..., s. 44.

25 A. Mackenzie, Transductions...
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w kontekscie jego filozofii technologii — istotny réwniez dlatego, ze Simondon
ukul go polemizujac z matematyczna koncepcja informacji oraz z pojeciem
homeostazy, na ktérym oparta jest Wienerowska cybernetyka (najpelniejszy
wyraz polemika ta przybiera na gruncie mechanologii, rozwijanej w kregu
teorii francuskojezycznej — we Francji i w Kanadzie, a eksplorowanej przez
francuskiego filozofa zwlaszcza w drugiej czesci jego pracy doktorskiej, Du
mode d’existence des objets techniques)®s. Dla Simondona ryzyko redukcjoni-
zmu nieodmiennie wpisanego w teorie cybernetyczna krylo sie w postrzega-
niu stalej réwnowagi cechujacej homeostaze jako punktu doj$cia i metody roz-
wiazywania probleméw (w tym wszelkich kryzyséw, zwlaszcza spotecznych),
ktéra tym samym sprowadzala sie do regulacji — méwiac krétko, cybernetyka
wpisywala sie w model podejscia funkcjonalistycznego, ktére w dodatku ozna-
cza redukcje spoteczeristwa do maszyny okreslonego rodzaju?’. Metastabilnosé
[métastabilité] opisuje zas swoisty stan systemu ,na krawedzi”, w sytuacji,
kiedy ,najmniejsza modyfikacja jego parametrow (ciSnienia, temperatury itp.)
wystarcza, zeby naruszyé ten stan réownowagi”?®. Réznice w potencjalach ener-
getycznych stanowia o indywiduacji — taka zalazkowa energia zmiany tylez
tkwi w systemie (jako pewien potencjal, wirtualnos¢ w Deleuzjaniskim rozu-
mieniu — jesli ponownie przywolaé krystalizacje, to méwilibysmy o fazie zarod-
kowej, w ktorej powstaja poczatkowe miejsca krystalizacji), co wymaga takze
jego strukturacji, aktualizacji wedlug juz zarysowanych zrebow struktury (jak
w przypadku kolejnych faz, ktére powoduja rozrastanie sie krysztalu). Sys-
tem, ktory znajduje sie w stanie metastabilnosci, obejmuje ,potencjaly, ktére
nie sa ze soba kompatybilne, poniewaz naleza do zréznicowanych wymiaréw
istnienia”?. Na tym réwniez polega funkcja procesu transdukcji — m.in. na ar-
tykulacji potencjatéw nalezacych do réznych porzadkéw bytu. Anne Galloway,
powolujac sie na Adriana Mackenzie, pisze przy tej okazji, ze koncepcja trans-
dukcji umozliwia sposéb ,rozumienia technologii w kategoriach przeplywu
i oscylacji miedzy abstrakcja a konkretnoscia lub wirtualnoscia i realnoscia”,
co w przypadku typu obrazéw, o ktérych tutaj mowa, ma znaczenie zasadnicze.

3. Transduktywnosé cyfrowych obrazow

Cho¢ pisze o ,cyfrowych obrazach”, to wcale nie cyfrowos$é jest ich naj-
wazniejsza cecha — jest nig raczej to, ze sa obrazami generowanymi w me-
diach zsieciowanych i za ich sprawa. Z pewnoscia tak sie dzieje w przypadku

% Ibidem; M. Combes, op. cit.; John Hart, Preface, [w:] G. Simondon, Du mode d’existence des
objets techniques, Paris 1989; Ronan Le Roux, De Wiener a Simondon: penser l'innvention avec et
sans Bergson, « Cahiers Simondon », no. 1.

2T M. Combes, op. cit.

28 Ibidem, s. 3.

2 Ibidem, s. 4.

30 Anne Galloway, Sytuowanie przysztosci mediéw w terazniejszosci albo jak mapowadé emer-
gentne zwiqzki i oczekiwania, przel. J. Agasinski, ,Kultura Popularna” 2010, nr 3—4 (29-30), s. 11.
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wiekszosci projektéw mapowania partycypacyjnego, bedacych czesto otwar-
tym, wspélnotowym laboratorium spotecznym, zdolnym do spolecznosciowego
i jednocze$nie refleksyjnego wytwarzania wiedzy. Tak jest choéby w przypad-
ku projektu Bio Mapping Christiana Nolda (tworzenie afektywnych map prze-
strzeni miejskiej, ktore sa generowane z danych biometrycznych uczestnikow,
bezposrednio z zapisu urzadzen pobierajacych dane z ich cial, ale poddanych
pozniej przez nich weryfikacji i interpretacji)® oraz innych artystycznych pro-
jektow mappingowych inspirowanych neogeografia, sztuki mediéow lokacyj-
nych?®? czy wielu implementacji platformy mapowania kryzysowego Crowdmap,
ktéra narodzila sie jako element kenijskiego projektu Ushahidi, powstatego
w 2008 roku na fali oporu wobec nieprawidlowosci wyborczych w tym kraju?.
Sa wérod nich tak rézne zastosowania, jak spoleczne projekty miejskie (np.
PragueWatch — projekt obywatelskiego monitorowania rewitalizacji i rozwoju
Pragi zmierzajacy do uzyskania wplywu na projektowanie przestrzeni publicz-
nej?t, Alerte.md — oddolna kampania mapowania problemoéw spolecznych w Ki-
szyniowie w Moldawii oraz sugestii co do najbardziej optymalnych mozliwosci
ich rozwiazania®, React/Reagiraj! — kampania na rzecz zapobiegania prze-
mocy wobec kobiet i dziewczat w Skopje w Macedonii®®, DemocraCity — kolejna
oddolna inicjatywa dla poprawy jako$ci przestrzeni publicznej w Toronto®?), sa
takze spektakularne przyklady mapowania kryzysowego (na przyklad Nowego
Jorku po huraganach Irene i Sandy, podczas tzw. Arabskiej Wiosny, po fatal-
nym w skutkach tsunami w Japonii i awarii w elektrowni atomowej Fukushi-
ma), sa wreszcie projekty artystyczne, jak Boskoi.org® (mapa pokazujaca roz-
mieszczenie terenéw z miejskim ogrodnictwem oddolnym w Europie, bedaca
czescia wiekszego projektu, The Resilients®, polegajacego na podejmowaniu
eksperymentéw z nowatorskimi i nieszablonowymi rozwiazaniami co do Sro-
dowiska pracy i zycia, bedacym forma pracy wyobrazni zorientowanej na wy-
pracowanie alternatywnej przysztosci — swoista futurologia stosowana). Tym,
co laczy te zréznicowane projekty, jest fakt aktywnosci spolecznej i obywatel-
skiej, przybierajacej postaé gromadzenia i przetwarzania informacji, rekonfi-
gurowanego nastepnie w zautomatyzowany spos6b przez caly szereg operacji

31 Wiecej uwagi projektowi Bio Mapping poswiecitam w: Anna Nacher, Bio Mapping Chri-
stiana Nolda — transmedialna retoryka wedrowna, [w:] Sztuki w przestrzeni transmedialnej, red.
Tomasz Zatuski, Lodz 2010.

32 Por. m.in. Ryszard W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta instrumentu do inte-
raktywnego spektaklu, Warszawa 2010; Anna Nacher, Postpanoptyzm w przestrzeni gestej infor-
macyjnie: locative media jako media taktyczne, ,Kultura Wspélczesna” 2009, 2(60); Rachel Green,
Internet Art, London—New York 2004.

33 Wiecej o Ushahidi pisalam m.in. w: A. Nacher, Rubieze...; eadem, Ku kognitywnej prze-
strzeni...

34 http://praguewatch.czo [dostep: 4.06.2013].

3 http://www.alerte.md [dostep: 4.06.2013].

36 http://www.reagiraj-bidibezbedna.mk/ [dostep: 4.06.2013].

3T http://www.thedemocracityproject.org/ [dostep: 4.06.2013].

38 http://boskoi.org/ [dostep: 4.06.2013].

39 http://libarynth.org/resilients/start [dostep: 4.06.2013].
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(wlacznie z opracowanym dla tych potrzeb interfejsem graficznym), ktory lezy
u podloza obrazéw postrzeganych jako jedna z map zamieszczonych na plat-
formie Crowdmap. Bardzo czesto informacje pobierane sa bezposrednio z oto-
czenia (jak w przypadku wersji na aplikacje mobilne, gdzie lokalizowane sa
odpowiednie urzadzenia) lub wrecz z przemieszczajacych sie w czasie realnym
podmiotéw (jak w przypadku projektu Nolda, ktéry skonstruowal urzadzenie
lokalizujace za pomoca GPS bodzZce wywolujace fizyczne reakcje organizmu
1 nanoszace je na mape).

W przypadku tego typu obrazéw podporzadkowanie ich postrzegania i ana-
lizy logice reprezentacjonizmu oznacza istotne zubozenie, a moze wrecz pro-
wadzi¢ do fundamentalnych nieporozumien — bedzie bowiem najczesciej ozna-
czalo koncentracje wytacznie na przedstawieniach i formach obrazowych przy
jednoczesnym pominieciu zlozonego srodowiska technospolecznego, w ktorym
te obrazy powstaja. Mniej radykalna forma takiego pomijania jest relegowa-
nie tych kwestii do domeny okreslanej najczesciej jako ,kontekst”, uznawanej
wprawdzie za istotna, ale wylacznie na poziomie czysto deklaratywnym. Dzie-
ki temu podzialowi obie sfery rzeczywistosci postrzegane sa jako oddzielne.
Transduktywna koncepcja obrazu pozwala rozpatrywac te sfery rzeczywisto-
$ci lacznie, we wzajemnych zwiazkach, w sposéb, ktory nie oznacza dominacji
jednej kosztem drugiej. Staje sie to o tyle istotne, ze przywotane tutaj mapo-
wanie partycypacyjne jest bardzo specyficznym i szczegélnym typem obrazu
cyfrowego. Z innymi formami wizualizacji informacji — a przypomnijmy, ze jest
to rodzaj obrazu, ktory zaczyna dominowaé¢ we wspolczesnej kulturze wizu-
alnej (czy raczej postwizualnej) — dzieli bodaj najwazniejsza ceche: jest swo-
istym interfejsem wizualnym zaprojektowanym w celu dostepu do informa-
cji”®, Pozwala uzytkownikom na nawigacje w skomplikowanym srodowisku
informacyjnym — jak sie rzeklo, w caltosci opartym na bardzo réznorodnych
strategiach zautomatyzowanego gromadzenia i przetwarzania informacji. To
oznacza za$, ze technologie komunikacyjne nie sa ,zewnetrzna” warstwa ani
tylko narzedziem, ale réwnoprawnym partnerem wspélnoty wytwarzania wie-
dzy. Jednoczesnie proces wizualizacji geograficznej jest nieustanna oscylacja
i przeplywem miedzy abstrakcyjna wiedza oparta na procedurach statystycz-
nych i namacalnoscia konkretnej przestrzeni — tak dzieje sie w przypadku
form wizualnych opartych na systemach informacji geograficznej, gdzie roz-
nego typu dane sa lokalizowane w konkretnych przestrzeniach. W efekcie cze-
sto mamy do czynienia z typem strategii, ktéry wpisuje sie w kultury wizual-
ne nowoczesnosci, a jednoczes$nie poza nie wykracza. To, co wspdlne, dotyczy
zdolnosci do pokazywania niewidocznego — zdolno$¢é do pokazania ztozonych
wzorcow 1 relacji za pomoca obrazéw czesto pozwala uchwycié procesy i zja-
wiska uprzednio niedostrzegalne*. Wykracza przede wszystkim za sprawa

40 Martin Dodge, Mary McDerby et al., The Power of Geographical Visualizations, [w:] idem
(red.), Geographic Visualization. Concepts, Tools and Applications, ed. Martin Dodge, West Sus-
sex 2008, s. 3.

41 Kryje sie tutaj jednak pewna pulapka i watpliwos$é. Jednym z czesciej przywolywanych
przykladéw i dowodéw na taka funkcje wizualizacji informacji jest stynny przypadek mapy Johna
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przemiany Srodowiska technologicznego stanowiacego podloze gromadze-
nia i przetwarzania danych, ktére jest w znacznym stopniu zautomatyzowa-
ne i opiera sie na aktorach nie-ludzkich (takich jak sieci sensoréw zdolnych
do wymiany danych bez posrednictwa czlowieka) — bywa, ze mapy generowane
w takich ukladach réwniez operuja obrazami generowanymi bez udziatu czto-
wieka. Takim przykladem moga by¢ interfejsy do zarzadzania sieciami senso-
réw, w rodzaju opracowanej przez Usmana Haque platformy, funkcjonujacej
w latach 2007-2011 pod nazwa Patchube (jako projekt artystyczny), w 2011 (po
zakupie przez inwestujaca w rozwdj internetu rzeczy firme LogMeln) pod na-
zwa Cosm, a w 2013 przeksztalconej w serwis Xively*2.

W transduktywnym rozumieniu obrazu bedzie wiec istotne takze Srodowi-
sko technokulturowe (badz technospoleczne)*?, w ktorym rodza sie cyfrowe ob-
razy — zaréwno warunki i mozliwo$ci generowane przez systemy komunikacji
(oraz ich specyficzne konfiguracje) — na przyklad fakt, ze w przypadku wielu
form wizualizacji geograficznej nieuchronnie mamy do czynienia z technolo-
giami monitoringu i nadzoru — jak i decyzje co do projektowania interfejsu
graficznego (oparcie na przyklad na standardzie OpenStreetMap w miejsce
wlasnosciowego modelu Google Map). Beda one jednak stanowi¢ nie tyle ,za-
wartos$¢” obrazu cyfrowego, zmuszajac do uwzglednienia nowych warstw in-
terpretacyjnych, ile raczej spowoduja calosciowa zmiane postrzegania — obraz
w tej perspektywie jawi sie nie jak rzecz, przedmiot czy obiekt wizualny, ale
jak faza procesu krystalizacji stanowiacego szereg wymian energetycznych (od
energii spotecznej powodujacej, ze uzytkownicy chca zaangazowaé sie w gro-
madzenie i przetwarzanie informacji, przez intensywna energie przeplywu
danych (w zréznicowanych sieciach tacznosci: GPS, RFID, WiFi, sieciach tele-
fonii komoérkowej), az po zwiekszone przeplywy energetyczne w najbardziej na-
macalnym znaczeniu: energii elektrycznej potrzebnej do zasilania rozmaitych
urzadzen komunikacyjnych. One wszystkie stanowia, powtérzmy, ,potencja-
ly, ktore nie sa ze soba kompatybilne, poniewaz naleza do zréznicowanych

Snowa z 1854 roku, ktéry nanoszac na mape jednej z londyniskich dzielnic ogniska cholery, doszedt
do wniosku, ze zrodlo zachorowan kryje sie w studni z woda, z ktérej mieszkarcy okolicy zaopa-
trywali sie w wode. Zazwyczaj prezentowano to jako dowéd na odkrywczosé metod geowizualiza-
¢ji. Nie brakuje jednak gloséw przemawiajacych za tym, ze John Snow doszed! do tego wniosku
juz wezesniej, a zmapowanie Zrédel zachorowan w stosunku do miejsca poboru wody peknito tylko
funkcje sprawdzajaca (co byloby zreszta zgodne z funkcja modelowania, jako praktyki symulacyj-
nej, ktorej znaczenie polega na testowaniu pewnych wezesniej przyjetych zatozen). Por. Tom Koch,
Cartographies of Disease: Maps, Meaning and Medicine, Redlands 2004; Steven Berlin Johnson,
The Ghost Map, Riverhead, New York 2006; David J. Unwin, Encounters with (Geo)Visualization,
[w:] M. Dodge, M. McDerby et. al., op. cit.

2 Por. “Cosm Beta is Now Xively”, http:/blog.xively.com/2013/05/14/cosm-is-now-xively/
[dostep: 4.06.2013]; Xively and ARM announce strategic collaboration, release jumpstart kit,
http://blog.xively.com/2013/05/14/xively-and-arm-announce-strategic-partnership-release-jump-
start-kit/ [dostep; 4.06.2013].

4 Poshluguje sie okresleniem ,technospoteczne” dla podkreslenia, ze technologia nie jest ni-
gdy wydzielona ze sfery tego, co spoteczne i kulturowe, a decyzje i dzialania o charakterze inzy-
nierskim i technicznym maja podloze w sferze przekonan, wartosci i operacji porzadku wladzy.
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wymiaréw istnienia”*. Obraz cyfrowy mozna byloby zatem postrzegaé w tej
perspektywie jako metastabilnos$é zlozonego i rozgalezionego systemu, obej-
mujacego zaréwno czynniki ludzkie, jak i techniczne (sieci komunikacyjne,
laczno$é, rozproszona technologia komputerowa, réwniez ta wlaczona w prze-
strzen miejska) czy dyskursywne (interfejsy graficzne), a takze wszystko to,
co pomiedzy nimi (konkretne przypadki dzialania w swiecie).

Transduktywna teoria obrazu — postrzegajaca obrazy cyfrowe jako proces
krystalizacji uwzgledniajacy pelnie proceséw technospolecznych, w ktorych sa
one generowane — zbiega sie zatem z teoriami nie-reprezentacjonistycznymi
(odwotujacymi sie czesto do kategorii ,zycia”, o proweniencji Bergsonowskiej
oraz kategorii energii majacej genealogie Deleuzjanska), ktérych zasadnicza
cecha bedzie nie to, ze zupelnie zrywaja z pojeciami i kategoriami wypraco-
wanymi w obszarze teorii reprezentacji, ale to, ze — zainteresowane przede
wszystkim zyjacymi, odczuwajacymi, dzialajacymi w swiecie i ucieleSnionymi
podmiotami — dokonuja istotnego ich przeformutowania. W mysl tego prze-
obrazenia ,tworzenie znaczenia i proces sygnifikacji lokuje sie raczej w «wie-
lowarstwowosci dzialan i interakcji» niz w uzupelniajacych wymiarach dys-
kursu, ideologii lub porzadku symbolicznego™?. Jednoczes$nie jest to projekt
teoretyczny zaréwno stanowiacy probe naruszenia topologii ostrego ciecia od-
dzielajacego forme reprezentacji od rzeczywistosci, do ktérej ona sie odnosi,
jak i majacy szerszy aspekt, siegajacy filozoficznego znaczenia pojecia repre-
zentacji i zwiazanej z nim metafizyki. Teoria transduktywna pozwala jednak
uzupelnic to Zrédlo inspiracji o jeden nadzwyczaj istotny element: posthumani-
styczne zainteresowanie aktorami nie-ludzkimi oraz weryfikacja granicy mie-
dzy tym, co ludzkie (organiczne, przyrodnicze) i techniczne.
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Obrazy nomadyczne i postobrazy

Transformacja, transgresja i hybrydycznosé
w sztuce nowych mediéw

1. Zwrot cyberkulturowy

Rozwdj i coraz szersze upowszechnienie nowych technologii informacyjno-
-komunikacyjnych we wszystkich dziedzinach praktyk spolecznych powoduje
od kilku juz dekad glebokie i postepujace transformacje wspélczesnej kultu-
ry, przeobrazenia budujace w rezultacie jej format cyberkulturowy. Wszyst-
kie znaczace zwroty w badaniach humanistycznych i spotecznych oglaszane
w ostatnich latach, zwiazane z problematyka wizualnosci, do§wiadczenia, pa-
mieci, performatywnosci czy wreszcie digitalnosci, nalezy postrzegaé¢ — choé
nie méwi sie o tym zbyt czesto — jako powigzane w bardzo duzym stopniu
z rozwojem nowych mediéw i ksztaltowaniem sie kontekstu cyberkulturowego.
Wirtualizacja, bedaca efektem dynamicznego rozwijania sie i rozpowszechnia-
nia elektronicznej obrazowos$ci oraz powstawania srodowisk cyfrowych, zaréw-
no w postaci wirtualnych §wiatéw (na przyklad Second Life czy tez wczesniej
DDS: De Digitale Stad)?, jak i internetowych portali; telematycznosé i media-
tyzacja doswiadczen; rola odgrywana przez cyfrowe (a wsréd nich, w szcze-
gblnosci, internetowe) bazy danych w procesie eksternalizacji pamieci; per-
formatywizacja zachowan spolecznych wyrastajaca z rozwoju i narastajacej
dominacji komunikacyjnych praktyk interaktywnych, czy tez partycypacyj-
nos$¢ i wspdélnotowosé (wyltaniajace sie z ekspansji mediéw spolecznych i kultu-
ry Web 2.0 oraz 3.0) — to tendencje, ktore stanowia gtéwne czynniki przemian
kulturowych i jako takie musza by¢ poddawane wnikliwej analizie w refleksji
kulturoznawczej. Wszystkie razem tworza zlozony, rozciagniety w czasie pro-
ces przeobrazen, ktory z dzisiejszej perspektywy mozemy okresli¢ jako zwrot
cyberkulturowy, wobec ktorego wczesniejsze zwroty wydaja sie odgrywac role
czynnikéw przygotowujacych badz elementéw skladowych. Poniewaz proce-
sy spoleczne generowane przez nowe media postepuja nieprzerwanie dalej,

t Zob. Marc J. Van Lieshout, Configuring the digital city of Amsterdam, “New Media & So-
ciety” 2001, Vol. 3 (1), s. 27-55.
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budujac nowe struktury cyberkultury, to na nich wlasnie skupiaé sie powinna
refleksja kulturoznawcza. Badacze z kregu brytyjskich cultural studies juz
wiele lat temu stwierdzili, ze badania kulturowe musza sie skupiaé¢ w pierw-
szej kolejnosci na mediach i konsekwencjach ich funkcjonowania. Wspélcze-
$nie — w obliczu uksztaltowania sie nowych mediéw, ktére znacznie glebiej
wnikaja w tkanke spoleczna i nieporéwnywalnie silniej niz kiedykolwiek wcze-
$niej angazuja uczestnikéw praktyk komunikacyjnych — teza ta nabiera jesz-
cze wiekszej mocy. Biorac pod uwage wszystkie procesy, ktore wypelniaja prze-
strzen cyberkultury, w rozwazaniach tu podjetych kieruje sie jedynie ku sferze
wizualnosci, podejmuje problemy produkcji i funkcjonowania obrazéw, ich me-
dialnej historii i przeobrazen. Szczegélnym zainteresowaniem obdarzam przy
tym wizualne dyskursy artystyczne.

2. Sztuka cyberkulturowa

Sztuka wykorzystujaca technologie cyfrowe w roli narzedzi, $rodowisk
pracy tworczej oraz mediéw wypowiedzi dostarcza szczegélnie wyrazistych
przyktadow proceséw budujacych swiat cyberkultury. Rozwijajace sie na fun-
damencie nowych mediéw struktury artystyczne, wzorce kreacji oraz strate-
gie organizowania doswiadczen wyznaczaja dzis perspektywy rozwoju sztuki,
przyczyniaja sie tez do uksztaltowania nowych paradygmatéw kulturowych.
Postmodernistyczne gesty tworcze, takie jak powtorzenie, przetworzenie czy
remiks, sa obecnie ponawiane w niespotykanych dotad kontekstach pojecio-
wych, wéréd ktorych transgresja i hybrydycznosé wydaja sie odgrywaé role
szczegodlnie donioste. Okreslany przez nie nowy porzadek sztuki dotyka, rzecz
jasna, w pierwszej kolejnosci sfery wizualnej oraz audiowizualnej, wyznaczajac
obrazom nowe formaty, perspektywy i funkcje, aczkolwiek wytaniaja sie w tej
sferze réwniez liczne i niezwykle wazne dla przyszlych porzadkéw artystycz-
nych i kulturowych dzieta multi- i hipermedialne, odwolujace sie do doswiad-
czen multisensorycznych. Ksztaltowane sa réwniez nowe, hybrydyczne formy
obrazowo$ci, transmedialne konstrukcje, takie jak dZzwiek obrazu czy obraz
stowa. Rozwijane sa tez nowe funkcje obrazu, ktory staje sie mapa miejsca, aby
nastepnie, stapiajac sie z nim, przeksztalci¢ sie w element trgjwymiarowego
otoczenia, a dalej — w poszerzona rzeczywisto$¢. Procesy te prowadza takze
do zmiany formy obcowania z obrazami, do zastapienia usytuowania wobec
obrazu przez bycie-z-obrazem albo bycie-w-obrazie. Obraz wiec przestaje osta-
tecznie pelnic funkcje przedstawiajace, stajac sie w zamian badz przedmiotem,
badz érodowiskiem, badz wreszcie interfejsem interaktywnego doswiadczenia.
Postepuje takze narratywizacja obrazu odpowiadajacego na indywidualne po-
trzeby ksztaltowania historii, narratywizacja prowadzaca ku nowym formom
wizualnej dyskursywnosci. Wszystkie te procesy ustanawiaja wyzwania me-
todologiczne i nowe dziedziny badawcze, na przyklad etnografia wirtualnosci,
prowadzac nas ostatecznie nie tylko ku rozwazaniom o nowych porzadkach
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sztuki, ale takze ponownie w strone refleksji dotyczacej kulturowych konse-
kwencji postepujacego rozwoju nowych mediéw. Rozwazania nad nowymi me-
diami, cyberkultura i stanowiacymi ich artykulacje — a zarazem i eksplanacje
— praktykami artystycznymi tworza jedna hybrydyczna, procesualna calosé.

3. Rewolucje obrazowe

Proces ksztaltowania sie wspétczesnej kondycji obrazéw rozpoczat sie nie-
mal dwiescie lat temu. Kolejne wynalazki technologiczne oraz ich zastosowa-
nie w dziedzinie tworzenia obrazéw i w wizualnych praktykach artystycznych
sukcesywnie je przeobrazaly, kierujac w strone ich dzisiejszego stanu, praw-
dopodobnie ciagle tymczasowego. Analiza tych zjawisk sklania do wyodrebnie-
nia w ich toku pieciu przelomowych wydarzen, pieciu obrazowych rewolucji,
ktorych konsekwencje tworza obecny paradygmat obrazowosci: rewolucji tech-
nicznej, elektronicznej, cyfrowej, interaktywnej i sieciowej. W ich dalszej anali-
zie, odnoszac sie do problematyki obrazow, bede naprzemiennie postugiwal sie
wyrazeniem ‘quasi-obraz’ lub ‘obraz’ + okreslenie danego przewrotu, na przy-
klad ‘quasi-obraz elektroniczny’ badz ‘obraz cyfrowy’ niezaleznie od tego, czy
prowadzone tam badania beda zmierzac do zakwestionowania obrazowego sta-
tusu analizowanego zjawiska czy tez nie.

3.1. Rewolucja techniczna

Wszystkie przywolane wyzej procesy powodujace glebokie przeobrazenia
kultury wizualnej oraz réwnie zasadnicza zmiane statusu obrazu rozpocze-
ly sie w pierwszej potowie XIX wieku, wraz z wynalezieniem przez Louisa Da-
guerre’a i Nicéphore’a Niépce’a prototypu kamery fotograficznej. Wynalazek
ten i wylaniajace sie z niego medium, ktére odnalazto nastepnie kontynuacje
takze w postaci kolejnego medium — filmu — zapoczatkowaly pierwsza z serii
rewolucyjnych transformacji, ktére dotknely sfere obrazowosci, a wraz z nig
oczywiscie — choé w dalszej kolejnosci — takze i dziedzine sztuk wizualnych.
Wraz z fotografia bowiem, w krag kulturowych praktyk tworzenia obrazéw
wprowadzone zostaly techniczne procedury automatyczne. Aparatura tech-
niczna przejeta od czlowieka i zautomatyzowala czes¢ sktadnikéw procesu
tworczego w dziedzinie obrazowania. I nie byty to techniki, ktore — jak w wy-
padku grafiki — wspieraly jedynie proces przeksztalcania artystycznej wizji
w artefakt, a nastepnie operacje jego powielania i zwielokrotniania, lecz ta-
kie, ktére scalaly tworzenie wizji i tworzenie materialnego obrazu-artefaktu
w jeden proces poddany kontroli maszynerii technicznej. Tworczy czlowiek,
siegajac po medium fotograficzne czy filmowe, kontrolowal maszyne, a maszy-
na, ktoérej nie oémielano sie jeszcze wowczas, to znaczy w pierwszych okresach
istnienia obu tych technologii, okresla¢ mianem twoérczej — kontrolowata pro-
ces tworzenia obrazéw.
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Mechanizacja procesu tworczego, automatyzacja czynnosci wykonywania
obrazu byly przyczyna poczatkowego odrzucenia przez instytucje sztuki aspi-
racji artystycznych fotografii i filmu. Historia obu tych mediéw jest z tego wla-
$nie powodu dluzsza niz historia ich artystycznego uzycia, dtuzsza niz historia
sztuki fotograficznej i sztuki filmowej. W poczatkowych okresach dziejow obu
mediéw dopatrywano sie w nich zupelnie innych mozliwosci i funkcji, widzac
w nich na przyklad narzedzia rozrywki czy instrumenty naukowe. Dolacze-
nie do tych mozliwosci takze i potencjaléow artystycznych wymagalo nie tyle
dalszego postepu technicznego w domenie medialnej, ile raczej przeobrazen
Swiata sztuki, zmian w obrebie jego instytucjonalnie ksztaltowanych definicji,
koncepcji, pojec¢ i paradygmatéw?.

Kolejne, nastepujace po technicznej, rewolucje w dziedzinie technologii
i praktyk obrazowania nie porzuca technicznych uwarunkowan wprowadzo-
nych przez pierwsza rewolucje. Ich wytwory beda nadbudowywaé sie na funda-
mencie mediéw technicznych, taczac ze soba w wielowymiarowych, inter-, mul-
ti- i hipermedialnych konstrukcjach, rozwijajac w ten sposéb zarazem procesy
hybrydyzacji, ktére dotykaja zaré6wno samych mediéw, jak i sztuk medialnych.

3.2. Rewolucja elektroniczna

Druga rewolucja osiagneta punkt krytyczny sto lat po pierwszej, choé
byla przygotowywana znacznie wczesniej, przez kilkadziesiat lat, od ostatniej
kwarty XIX wieku, kiedy pojawila sie idea skanowania jako podstawy transmi-
sji obrazéw technicznych, a Paul Nipkov opatentowal (w 1884 roku) pierwszy
elektromechaniczny system telewizyjny. Jednak dopiero w roku 1927 Philo
Farnsworth stworzyl elektroniczny mechanizm skanowania obrazéw. Nato-
miast cztery lata p6zniej zostala przedstawiona, za sprawa Manfreda von Ar-
denne, lampa katodowa w roli podstawowego instrumentu shuzacego zaréwno
do celow telewizyjnej transmisji, jak i projekcji/prezentacji telewizyjnych ob-
razéw. Wowczas wlasnie telewizja i obraz telewizyjny osiagnely ostatecznie
format, do ktérego odnosza sie niniejsze rozwazania (choé ulegly p6zniej gltebo-
kiej transformacji i licznym udoskonaleniom, to zachowaly jednak podstawo-
we, okreslone wtedy wlasnie zasady i logike dzialania). W kolejnych latach tej
samej dekady telewizja elektroniczna wkroczyla w przestrzen publiczna, dzie-
ki coraz bardziej regularnym transmisjom (Niemcy, Wielka Brytania, USA).

W czasie tego dlugiego okresu inkubacji telewizji, media techniczne — fo-
tografia i film — zostaly wreszcie zaakceptowane w §wiecie sztuki, cho¢ bardzo
dlugo jeszcze przypisywano im w tym konteks$cie miejsce raczej poslednie®.

2 Zob. Ryszard W. Kluszczynski, Film jako sztuka, sztuka jako film. Uwagi na temat dziejow
mysli filmowej, [w:] Z dziejow mysli filmowej. Rewizje i rewindykacje, red. Edward Zajicek, Kato-
wice 1989, s. 9-19.

3 Status dyskryminowanego medium odziedziczyla po nich nastepnie takze sztuka wideo,
nobilitowana w §wiecie sztuki dopiero w konicu XX wieku; por. Ulrike Lehmann, Notes on the ,Mu-
seumization” of Video Art, [w:] Videonale 6, ed. Rosanne Altstatt, Bonn 1994.



Obrazy nomadyczne i postobrazy 27

Ostatecznie telewizja réwniez uzyskala status medium sztuki — stajac sie fun-
damentem video art — a nastapilo to po kolejnych trzydziestu latach, kiedy
Nam June Paik w marcu 1963 roku (a nieco pézniej, w tym samym roku, Wolf
Vostell) przedstawili swoje pierwsze wystawy, w ktérych obaj, choé¢ w odmien-
ny sposob, postuzyli sie odbiornikami telewizyjnymi*. Kilka lat p6zniej, co zo-
stalo odnotowane takze w tytule slynnej wystawy otwartej w maju 1969 roku
w Howard Wise Gallery w Nowym Jorku (TV as a Creative Medium), w ktorej
uczestniczylo kilkunastu artystéw, sztuka wideo zostala ostatecznie i jedno-
znacznie rozpoznana oraz przedstawiona jako tworcze uzycie elektronicznego
medium telewizyjnego.

Telewizja, to przede wszystkim medium telematyczne, ktére wydaje sie
transmitowaé w czasie rzeczywistym na odleglos¢ obrazy i dzwieki (opinie te
zmodyfikuje w dalszej czesci podjetej tu interpretacji statusu obrazéw elektro-
nicznych) oraz ustanawia, w do§wiadczeniu odbiorczym, zwiazki koegzystencji
miedzy powiazanymi transmisja miejscami. Mnie jednak w niniejszych roz-
wazaniach mniej interesuje sama transmisja i ufundowane w niej wlasciwosci
telewizji, skadinad dla tej ostatniej podstawowe, a bardziej — pojawiajace sie
na ekranie telewizora elektroniczne obrazy. Ich podstawowa wlasciwo$cia, jak
réwniez najwazniejszym problemem wprowadzanym przez nie do refleksji nad
wizualnoscia, okazuje sie zagadnienie ich istnienia czy raczej nieistnienia.

Materialnosé laczy obrazy fotograficzne i filmowe ze wszystkimi wcze-
$niejszymi rodzajami obrazéw. Niezaleznie bowiem od sposobu ich udostep-
niania w doswiadczeniu odbiorczym (przedmiot-artefakt badz projekcja), za-
wsze mamy w ich wypadku do czynienia z obecnoscia materialnej formy (film
strukturalny i strukturalno-materialistyczny pokazal ponadto, w jaki sposéb
materialno$é tasmy filmowej uwidacznia sie rowniez w projekcji, stajac sie
aspektem efektu ekranowego). Oznacza to réwniez, ze obrazy fotograficzne
i filmowe charakteryzuje trwalos¢ i niezmiennosé¢ w czasie (pojawiajace sie
zmiany traktowane sa nie jako nowe wlasciwosci obrazu, lecz jako usterki czy
uszkodzenie). Inaczej wyglada to natomiast w wypadku obrazow elektronicz-
nych. W pierwszym okresie rozwoju technologii telewizyjnej pojawiaja sie one
na ekranie w efekcie zderzenia emitowanych przez katode elektronéw z po-
kryta luminoforem powierzchnia lampy kineskopowej. Odchylana w kierunku
pionowym i poziomym wiazka elektronéw tworzy na ekranie lampy $wieca-
ce obrazy. W istocie jednak nie sa one obrazami, lecz posiadaja status wyda-
rzen, swietlnych performanséw. Nie tworza trwalego artefaktu, lecz przemija-
ja wraz z chwila ich prezentacji, zwalniajac miejsce dla kolejnych obrazowych
performanséw®. W tej sytuacji trudno zgodzi¢ sie z teza Jean-Paula Fargiera,

4+ Wydarzenie to ogloszono p6zniej poczatkiem historii video art, jednak warto przy tym pa-
mietaé réwniez o Luminoscope — wynalazku Nicolasa Schéffera, ktorym artysta ten postuzyl sie
w roku 1961, tworzac i prezentujac pierwsza telewizyjna forme artystyczna Variations Luminody-
namiques 1. Historia sztuki wideo zaczyna sie wiec wtedy wlasnie — w 1961 roku — a nie dopiero
w 1963.

5 Dzisiejsza technologia telewizyjna w inny sposéb powoluje do istnienia obrazy elektronicz-
ne, jednak wydarzeniowo$¢ pozostaje w dalszym ciagu ich podstawowym atrybutem.
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ktory przypisuje obrazom elektronicznym zwiazek ,z cala realistyczna ideolo-
gia Bazina”™, z ktéra, jego zdaniem, zrywaja dopiero obrazy cyfrowe. Efekt
bezposredniosci (czyli telematycznosé), ktorym Fargier ttumaczy swoja opinie,
nie jest jednak wlasciwoscia samych elektronicznych obrazow, lecz telewizyj-
nej transmisji. Podobny btad pomieszania obrazéw elektronicznych z cyfrowy-
mi popelnia Alain Renaud, kiedy przypisuje ceche wydarzeniowos$ci wylacznie
obrazom cyfrowym, wystepujacym w jego koncepcji jako ,ulotne zludzenie™.
Obrazami-wydarzeniami, ulotnymi zludzeniami sa w istocie obrazy elektro-
niczne, a nie cyfrowe. To te pierwsze powstaja w wyniku kolizji, zderzen elek-
tronéw z powierzchnia ekranu, wiec to im wlasnie nalezy sie miano technolo-
gicznej katastrofy obrazéw. Obrazom cyfrowym natomiast przypisatbym raczej
status obrazéw-wykonan. Powiedzialbym tez, ze przystuguje im swego rodzaju
trwalosé, a nie efemeryczno$é. Bede o tym pisal wiecej w kolejnej czesci tych
rozwazan, gdyz opisana sytuacja wymaga glebszej analizy.

Drugi rewolucyjny przewrét w dziedzinie obrazowania pozbawia wiec ob-
razy istnienia. Przestaja one wystepowac jako materialne artefakty, stajac sie
w zamian wydarzeniami, swietlnymi performansami. Elektroniczne quasi-
-obrazy wraz z istnieniem zatracaja tez zdolno$é reprezentowania rzeczywi-
stosci; ewentualnie pojawiajace sie w tym kontekscie przedstawienie — legity-
mizowane tym razem przez telematycznos$é — staje sie w tej sytuacji funkcja
telewizyjnej transmisji. Telematyczna reprezentacja realizowana przez trans-
misje w czasie rzeczywistym nabiera jednak réwniez wlasciwosci prezentacji,
zaciera sie przy tym bowiem granica miedzy ikonicznoscia a indeksowoscia.
Zamiast przedstawienia obrazowego nieobecnej rzeczywistosci mamy do czy-
nienia z teleobecnoscia transmitowanych swiatéw, sytuujacych sie pomiedzy
przedstawieniem a prezentacja. Telewizja transmituje bowiem miejsca, a nie
obrazy; te ostatnie powstaja w czasie rzeczywistym na ekranie telewizyjnym.

Nieco inaczej rysuje sie w tym kontekscie pozycja technologii wideo (oraz
sztuki wideo), rozumianej jako medium tworzace elektroniczne zapisy. Pozor-
nie bowiem, operuje ona elektronicznymi obrazami, ktére wytwarza i utrwala
na wykorzystywanym no$niku — tasmie wideo. W istocie jednak mamy tu jedy-
nie do czynienia z sygnalem elektrycznym i polem magnetycznym o wzajem-
nie skorelowanych parametrach, a tworzenie/zapisywanie obrazéw okazuje sie
w rzeczywistoSci magnesowaniem podloza ferromagnetycznego tasmy. Sam
obraz zostaje wiec zastapiony przez elektryczny sygnatl oraz pole magnetycz-
ne. Quasi-obrazy elektroniczne, takze i w tym wypadku, wydarzaja sie dopiero
na ekranie monitora wideo, tyle ze tym razem ich zZrédlem nie jest telewizyjna
transmisja sygnatu, lecz urzadzenie zdolne do translacji zapisu magnetycznego
na sygnal elektryczny, bedacy w dalszej kolejnosci Zréodtem emisji elektronow.
Jednak w przeciwienstwie do elektronicznych obrazéw telewizyjnych, obrazy

6 Jean-Paul Fargier, Aniof obrazu cyfrowego. Czy Mallarmé wymyslit wideo?, przel. Iwona
Ostaszewska, [w:] Pejzaze audiowizualne. Telewizja — wideo — komputer, red. Andrzej Gwoézdz,
Krakéw 1997, s. 329.

” Alain Renaud, Obraz cyfrowy albo technologiczna katastrofa obrazéw, przel. Barbara Kita,
Edyta Stawowczyk, [w:] Pejzaze audiowizualne..., s. 337.
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wideo posiadaja — dzieki zakorzenieniu w elektromagnetycznych procedurach
i bytowym osadzeniu na tasmie — swego rodzaju trwalo$é. Moga by¢ wielokrot-
nie prezentowane w oparciu o ten sam zapis, uzyskujac w ten sposéb ponie-
kad mozliwo$é przekroczenia i przezwyciezenia swego nieistnienia. Trwatosé
ta jednak ma w istocie charakter wtorny. Jest bowiem przede wszystkim trwa-
loscia zapisu elektromagnetycznego, a dopiero p6zniej jego wizualizacji. Tak
wiec trwalosé, o ktorej jest tu mowa, sprecyzujmy, nie jest w istocie trwatoscia
obrazu, lecz mozliwosci jego prezentacji. Sam obraz wideo w kontekscie rozwa-
zan nad trwaloscia jest wiec jedynie gotowoscia swego pojawienia sie.

3.3. Rewolucja cyfrowa

Pierwszy obraz cyfrowy, pochodzacy ze skanowania, powstat w 1957 roku
za sprawa Russella Kirscha8. Wtedy wlasnie rozpoczela sie trzecia rewolucja
w dziedzinie obrazéw. OczywiScie miala ona takze okres wstepny, poprzedza-
jacy wylonienie sie cyfrowych obrazéw, przede wszystkim zwiazany z rozwo-
jem technologii komputerowych, co sklania do poszukiwania istotnych zrédet
cyfrowej obrazowosci takze w badaniach takich, miedzy innymi, badaczy, jak
Alan Turing, Tommy Flowers, John Vincent Atanasoff, Konrad Zuse, George
Stiblitz oraz John Mauchly i John Presper Eckert. W kolejnych latach postep
w dziedzinie informatycznej spowodowal niezwykle dynamiczna proliferacje
obrazowosci cyfrowej, rozprzestrzeniajacej sie na liczne sfery praktyk spotecz-
nych i oferujacej bardzo liczne odmiany obrazéw.

Niektore wlasciwosci odnalezione podczas wezesniejszej analizy obrazéw
elektronicznych i powigzane z nimi problemy powracaja w interpretacji obra-
z6w cyfrowych. Przede wszystkim ich nieistnienie. Takze obrazy cyfrowe bo-
wiem sa charakteryzowane przez swego rodzaju wydarzeniowos¢ oraz wyco-
fanie sie ze sfery materialnych artefaktéw. W tym wypadku jednak, jak juz
wspominatem, wydarzeniowos¢ quasi-obrazéw nie wiaze sie z ulotnym statu-
sem. Niezaleznie bowiem od zastosowanej technologii wizualizacji, fundament
dla cyfrowej obrazowosci ma charakter trwaly. O ile wiec obrazy elektroniczne
w pelni zashluguja na okreslenie ‘wydarzenie’, o tyle dla obrazéw cyfrowych wo-
lalbym zachowac termin ‘wykonanie’. Blisko$¢ znaczeniowa obu tych kategorii
wskazuje jednak takze na podobienstwo obu dyskutowanych tu form quasi-ob-
razowosci, zachecajac zarazem do precyzyjnego okreslenia ich odmiennos$ci.
Tak wiec w odniesieniu do obrazéw telewizyjnych réznica miedzy elektronicz-
nym wydarzeniem a cyfrowym wykonaniem zasadza sie na jednorazowos$ci
wydarzenia wobec mozliwosci wielu identycznych wykonan. Natomiast w wy-
padku obrazéw wideo zapisanych na tasmie mamy do czynienia z opozycja
mozliwo$ci wielokrotnego powtérzenia zawsze tego samego wydarzenia elek-
tronicznego wobec mozliwosci wielu zréznicowanych wykonan cyfrowego ob-
razu. Odmiennos$¢ w tym wypadku bierze sie wiec z mozliwo$ci wykonawczej
modyfikacji cyfrowego obrazu przy jednoczesnym zachowaniu jego tozsamosci

8 Zob. www.sciencecodex.com/fiftieth_anniversary_of first_digital_image [dostep: 23.12.2013].
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(jako wielosci mozliwych postaci — powrdce jeszeze do tej kwestii przy analizie
rewolucji sieciowej), podczas gdy powtarzalnos¢ odtworzenia zapisu magne-
tycznego prowadzi zawsze do tego samego wydarzenia wizualnego, a zmiana
jest traktowana jako defekt. Réznica ta zaciera sie w kontekscie syntezato-
réw wideo, ktére nawet w wersji analogowej stwarzaja mozliwosé wykonawczej
réznorodnosci, co sklania do powtdrzenia raz jeszcze wypowiedzianej juz tezy
o blisko$ci obrazéw elektronicznych i cyfrowych.

Mozliwosé zréznicowanych wykonan tego samego obrazu cyfrowego wy-
lania sie z charakterystyki mediéw cyfrowych. Lev Manovich, na przyklad,
proponuje wyroézni¢ ich pie¢ podstawowych wlasciwosci: reprezentacje nu-
meryczna, modularnosé, automatyzacje, wariacyjnos¢ oraz transkodowanie
kulturowe®. Juz pierwsza z tych wlasciwosci, skadinad podstawowa dla wy-
lonienia sie cyfrowej obrazowos$ci, ujawnia rozpieto$é spektrum mozliwych
wykonan wskazujac, ze kazdy obiekt nowych mediéw jest liczba poddawana
obrébce algorytmicznej, co dalej prowadzi do twierdzenia, ze nowe media sa
programowalne (w odniesieniu do obrazéw oznacza to, na przyklad, mozliwosé
modyfikacji kontrastu, nasycenia badz temperatury barw czy tez wielkosci
i proporcji). Kolejne cechy, modularnosé i wariacyjnosé, dopelniaja rozwazana
perspektywe, z ktorej obraz cyfrowy nalezy rozpatrywac nie jako pojedynczy
byt, lecz jako wielo$é jego mozliwych wykonan — sie¢ potencjalnych obrazoéw.

Problemy z przedstawieniem, ktére odnotowalem weczesniej w odniesieniu
do obrazu elektronicznego, pojawiaja sie takze i tutaj, jednak tym razem maja
one zupelnie inne zZrédlo. Media cyfrowe, posrod swoich licznych atrybutéw,
posiadaja bowiem takze ceche generatywnosci. W wypadku, kiedy ujawni sie
ona jako wlasciwo$é w danej sytuacji dominujaca, wykonany cyfrowy obraz
przestaje odwolywacé sie do rzeczywistosci wobec niego zewnetrznej, oferujac
w zamian wylacznie siebie, co oznacza zastapienie przedstawienia przez pre-
zentacje. Obraz przybiera wéwczas postac okreslana przez Jeana Baudrillarda
mianem symulakrum?!, czy tez — jak nazywal to z kolei Woody Vasulka — sta-
je sie cyfrowym przedmiotem!.

Rewolucja cyfrowa kontynuuje wiec rozpoczety przez jej poprzedniczke
proces dematerializacji obrazu. Jego nieistnienie jest tu formatowane algo-
rytmicznie; obraz, trwajac w postaci numerycznej, pozostaje w stanie nieskon-
czonej gotowosci do zréznicowanych wykonan na wielu réznych urzadzeniach
zbudowanych na metamedialnym fundamencie komputerowym. Réznorodno-
$ci urzadzen odpowiada wielopostaciowos$é cyfrowych obrazéw: 2D, 3D, war-
stwowe obrazy tomograficzne (CAT), Srodowiska wirtualnej rzeczywistosci — to
jedynie kilka z wielu mozliwych przykladow.

9 Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, przel. Piotr Cypryanski, Warszawa 2006, s. 91-118;
zob. tez: Ryszard W. Kluszczynski, Paradygmat sztuk nowych mediow, ,Kwartalnik Filmowy”,
wiosna 2014, nr 85.

10 Jean Baudrillard, Symulakry i symulacja, przel. Stawomir Krélak, Warszawa 2005.

11 Marita Sturken, Exploring the Phenomenology of the Electronic Image, [w:] Steina e Woody
Vasulka. Video, media e nuove immagini nell’arte contemporanea, red. Marco Maria Gazzano,
Roma 1995, s. 33-34.
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3.4. Rewolucja interaktywna

Interaktywnos$¢ w sztuce ma rézne oblicza. Moze by¢ interaktywnos$cia
medium badz interaktywnos$cia dzieta. Wéréd interaktywnych mediéw pozycje
dominujaca zajmuja obecnie media cyfrowe, jednak nie nalezy réwniez zapo-
minac¢ o mediach cybernetycznych i robotycznych, ktére niegdys je wyprzedza-
ly badZz towarzyszyly im w rozwoju, ani tez o biotechnologii czy neuroinzy-
nierii, ktore juz dzi§ poddaja media cyfrowe glebokim zmianom, a zarazem
hybrydyzuja je. Wsréd dziel interaktywnych odnajdujemy jeszcze wieksza roz-
norodno$¢ przejawow interaktywnosci, a tacy artysci, jak Bernie Lubell czy
Theo Jansen dowodza ponadto swymi pracami, ze interaktywne dzieta mozna
tworzy¢ przy uzyciu minimalnej technologii.

Wspomniana w poprzedniej czesci tych rozwazan réznorodno$é form (cy-
frowej obrazowosci) jest rowniez powtérzona w kontekscie obrazéw interak-
tywnych. Przyjmuja one bowiem wiele réznych ksztaltéw. Moga, na przyktad,
pojawiac sie na plaskim ekranie komputerowym, ale moga tez ujawnic sie
w postaci wirtualnego srodowiska zarzadzanego interaktywnie za pomoca in-
strumentarium Virtual Reality.

Podejmujac kwestie obrazéw ekranowych, warto takze przypomnieé kla-
syfikacje ekran6w zaproponowang przez Lva Manovicha'?. Wyodrebnil on czte-
ry ich typy: ekran klasyczny, dynamiczny, czasu rzeczywistego oraz interak-
tywny. Ekran klasyczny mozemy w kontekscie naszych rozwazan skojarzyé
z fotografia. Ekran dynamiczny natomiast Manovich wiaze z filmem, telewizja
i wideo (s. 169), ekran czasu rzeczywistego z radarem (s. 173), a ekran interak-
tywny z komputerem (s. 176). Analiza obrazu elektronicznego, ktora przepro-
wadzilem tu wczeséniej, sktania mnie jednak do modyfikacji typologii zapropo-
nowanej przez autora Jezyka nowych mediéw i do wykluczenia z kregu ekranu
dynamicznego zaréwno telewizji, jak i w pewnym stopniu takze wideo. Obrazy
tworzone przez oba te media powstaja bowiem na ekranie monitorowym w cza-
sie rzeczywistym. Telewizje przypisalbym wiec do ekranu czasu rzeczywistego.
Natomiast ambiwalentny status obrazu wideo, jego gotowo$¢ do wielokrotnego
pojawienia sie na ekranie dzieki zapisowi elektromagnetycznemu, powoduje
postrzeganie w nim formy hybrydycznej, laczacej odniesienia do ekranu dyna-
micznego i ekranu czasu rzeczywistego®.

Wirtualne interaktywne $rodowiska porzucaja tradycyjna obrazo-
wos¢é w jeszcze inny sposob. Przestaja sytuowaé sie i udostepniaé jedynie
na ekranie ulokowanym przed odbiorca-uzytkownikiem, poza granicami
jego materialnej rzeczywistos$ci, lecz otaczaja go czy ja ze wszystkich stron,

12 Zob. Lev Manovich, Ku archeologii ekranu komputerowego, przel. Artur Piskorz, [w:] Wi-
dzieé, mysleé, byé. Technologie mediow, red. Andrzej Gwézdz, Krakéw 2001.

3 Manovich wydaje sie nie do konica zdecydowany, gdzie w ramach swojej typologii ulokowaé
telewizje. Najpierw bowiem jednoznacznie przydziela ja do ekranu dynamicznego: ,Jest to ekran
kina, telewizji i wideo” (s. 169), aby nastepnie, w innym miejscu tego samego tekstu, piszac o rada-
rze, stwierdzic, ze ,telewizja opiera sie na tej samej zasadzie” (s. 172), przyporzadkowujac ja w ten
spos6b ekranowi czasu rzeczywistego.
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zanurzajac ich w symulowanym $wiecie i pozwalajac im odsrodkowo, a wiec
takze ciele$nie, doswiadczy¢ sprawczej, telematycznej obecnosci w wirtual-
nej rzeczywistosci.

Obrazy interaktywne we wszystkich swych postaciach poglebiaja rozziew
pomiedzy dziedzing klasycznych obrazéw a wspoélczesnymi formami wizuali-
zacji, rozziew, jaki wylonil sie i uksztaltowal wraz z pojawieniem sie obrazow
elektronicznych. Wspélczesne obrazy czy quasi-obrazy nie tylko bowiem poja-
wiaja sie w czasie rzeczywistym jako wydarzenia lub wykonania, kwestionujac
wlasne istnienie w formie bytéw niezmiennie trwajacych w czasie, nie tyl-
ko wymykaja sie obowiazkom reprezentacji, nie przedstawiajac niczego poza
soba, ale do tego jeszcze poddaja sie manipulacji ze strony odbiorcéw-uzytkow-
nikéw, stajac sie skladnikami tej samej rzeczywistosci, w ktorej tamci bytuja.
Obrazy te przeobrazaja sie w narzedzia dzialan, interfejsy stwarzajace moz-
liwo$é wielorakiej komunikacji oraz interakcji z hardware’em i software’em.
Percypowana przedmiotowosé obrazéw cyfrowych przeobraza sie tu w instru-
mentalnos¢ obrazéw interaktywnych.

W Swiecie wspétczesnych obrazéw mamy tez czesto do czynienia ze zlozo-
nymi, hybrydycznymi uktadami wizualnymi, w ramach ktérych przywolywane
wyzej rozmaite przejawy obrazowosci przeplataja sie ze soba. Niektore grupy
obrazéw sprawuja tam wéwczas funkcje generatoréw powolujacych do istnie-
nia rozmaite wizualne formy i procesy, inne spelniaja role meta-obrazéw zarza-
dzajacych doborem i pojawianiem sie obrazéw z innych pozioméw wizualnosci,
a jeszcze inne odgrywaja role instrumentéw-interfejsow, stuzacych do manipu-
lacji tymi obrazami. Obiekty wirtualne, budujace autonomiczne $rodowiska
wirtualne (Virtual Reality), w ramach podobnych proceséw hybrydyzacji, wia-
za sie z obiektami materialnymi, przybierajac postac¢ rzeczywistosci poszerzo-
nej czy wzbogaconej (Augmented Reality). Obrazy interaktywne we wszystkich
tych kontekstach niezaleznie od posiadanej formy i bezposrednio spelnianej
funkcji, transformuja sfere wizualnej wydarzeniowosci uksztaltowanej przez
obrazy elektroniczne i cyfrowe. Zamiast bowiem kontemplowanych obrazéw-
-wydarzen pojawiaja sie interaktywne obrazy-zadania, zamiast estetycznego
dystansu — partycypacyjna odpowiedzialnos¢.

Interaktywne artystyczne formy obrazowe, zakorzenione wéwczas w tech-
nologiach cybernetycznych i elektronicznych, pojawily sie w latach pieédzie-
siatych XX wieku w twérczosci Nicolasa Schoffera. Rozwijane nastepnie w ko-
lejnych dekadach przez wielu tworcéw siegajacych po technologie cyfrowe:
Myrona W. Kruegera, Jeffreya Shawa, Lynn Hershman, Luca Courchesne’a,
Grahame’a Weinbrena, Char Davies, Jill Scott — zeby wymienié cho¢ kilka po-
staci z kregu pionieréw (audio)wizualnej sztuki interaktywnej — bardzo szyb-
ko zdominowaly sfere praktyk artystycznych i to tak dalece, ze wielu badaczy
sztuki nowych mediéw zaczelo ja utozsamiac ze sztuka interaktywna.
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3.5. Rewolucja sieciowa

Poszczegoélne charakteryzowane tu rewolucje wizualne mozna postrzegaé
nie tylko jako odrebne zjawiska, lecz takze jako nastepujace po sobie** etapy
zlozonego procesu wielostronnych przeobrazen swiata obrazéw. Obrazy tech-
niczne przeksztalcaly sie w elektroniczne, te w cyfrowe, a te z kolei przybieraty
atrybuty interaktywnos$ci, aby wreszcie ostatecznie ulec usieciowieniu®®. Kolej-
ne formy obrazowosci zawieraly w sobie wlasciwosci poprzednich, wynikajace
z wezes$niejszych przewrotéow. Automatyzacja obrazéw przeradzajaca sie w ich
autonomizacje, charakterystyczna dla rewolucji technicznej, byta uzupelhiana
o wydarzeniowos$¢ nieistniejacych obrazéw elektronicznych, a nastepnie tak-
ze o tryb wykonawczy obrazow cyfrowych. Interaktywnosé¢, zachowujac nume-
ryczna trwatosc obrazow cyfrowych, wpisala je wszystkie w proces niekoncza-
cych sie transformacji podejmowanych przez ich uzytkownikow. Wszystkie te
wlasciwosci razem utworzyly ponadto paradygmat nowe;j ikonosfery, do ktore-
go odwolujemy sie obecnie w procesach tworzenia, interpretowania i uzywania
obrazéw. Co dodano do tego paradygmatu w wyniku rewolucji sieciowej?

Obrazy zostaly powigzane w sieci, ale takze staly sie sieciami. Piszac tu
o sieciach, nie ograniczam bynajmniej zastosowania tej kategorii do sieci in-
ternetowej, jak zdarza sie najczesSciej badaczom podejmujacym problematy-
ke usieciowienia obrazéw'. Wspélczesne sieci sa bardzo zréznicowane i coraz
czesciej konwergentne, obejmuja sieci internetowe, ethernetowe, telefoniczne
i geolokacyjne, postuguja sie infrastruktura przewodowa i bezprzewodowa.
W ich obrebie tworzone sa kolejne sieci innego poziomu, jak na przykitad Twit-
ter czy Facebook. Poniewaz same obrazy staly sie sieciami, obrazy cyfrowe,
zgodnie z ich charakterystyka medialna, przyjety status sieci modularnych.
7 tego samego medialnego powodu kazdy obraz cyfrowy jest siecig jego poten-
cjalnych wariacji. Ponadto, obrazy interaktywne sa sieciami wirtualnych badz
realnych wariantéw uksztaltowanych w interakcjach uzytkownikéw. Kazda
z tych odmian sieci wprowadza w Swiat obrazéw charakterystyczne dla sie-
bie wlasciwosci, czyniac z nich rozwiniete struktury multi- i hipermedialne.
Transgresyjny charakter wspélczesnych technologii informacyjno-komunika-
cyjnych nadaje podobny, transgresyjny charakter tworzonym obrazéw. Trans-
medialna nomadycznos¢ staje sie ich podstawowa wlasciwoscia.

Takze i w samym Internecie obrazy nie tylko lacza sie w sieci, budujac
w ten spos6b swoiste ztozone zestawy — klastry (audio)wizualne. Pojedyncze ob-
razy oraz sekwencje tworzace jednostkowy ruchomy obraz moga tam stawac sie

4 To nastepowanie po sobie wolalbym jednak rozumieé jako nastepstwo w sensie logicz-
nym, a nie chronologicznym. Porzadki czasowe omawianych rewolucji sa bowiem zlozone i nie
poddaja sie linearnemu przedstawieniu.

% Oczywiscie, obok hybrydyzujacych sie w ten sposéb obrazéw, w ikonosferze pozostaja réw-
niez prostsze obrazy reprezentujace poszczegdlne etapy przeobrazen i poszczegélne rewolucyjne
przewroty.

16 Zob. np. Obrazy w sieci. Socjologia i antropologia ikonosfery Internetu, red. Tomasz Ferenc,
Krzysztof Olechnicki, Torun 2008.
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zlozonymi jednostkami — sieciami — i to nie tylko z powodu przypomnianych
wyzej wlasciwosci mediow cyfrowych, lecz takze ze wzgledu na zorganizowane
wspoldzialanie sieci skladajacej sie z wielu stron internetowych. Za znakomity
przyktad takiego rozwiazania moze postuzy¢ dzieto Olii Lialiny Summer (2013).
Na ekranie przegladarki ogladamy animowany, zapetlony obraz artystki koty-
szacej sie na hustawce. Jednak kazdy z 25 obrazéw (tworzacych wspélnie GIF)
skladajacych sie na te animacje jest odtwarzany na innej stronie internetowej;
przegladarka jest przekierowywana od jednego serwera do nastepnego, a szyb-
kos¢ i plynnos¢ animacji jest uzalezniona od funkcjonowania infrastruktury
sieci internetowej, z ktorej korzysta odbiorca. Praca jest w pelni zakorzeniona
w sieci internetowej, jest wrecz jej emanacja, a zarazem analiza. Jak podkresla
artystka, nie da sie obejrzeé¢ Summer poza Internetem?.

Usieciowienie obrazéw wprowadza fragmentaryczno$é, a jednoczes$nie
nowy rodzaj calo$ciowego porzadku — sieé¢ wlasnie — jako horyzont wyznacza-
jacy doswiadczenie obrazéw. Kazdy obraz jest zarazem fragmentem i siecio-
wa cato$cia. Nie ma juz w $wiecie obrazéw niczego poza fragmentem i siecia.
Fragmentem, ktory tez jest siecia.

4. Pejzaz porewolucyjny: w $wiecie postobrazow

Wszystkie odmiany obrazéw, poddane analizie w niniejszych rozwaza-
niach, ktére pojawily sie w naszym otoczeniu po obrazach fotograficznych
i filmowych, a wiec po rewolucji technicznej, a ktore okreslalem wczesniej
naprzemiennie jako obrazy badz quasi-obrazy, nazywam teraz, z finalnej per-
spektywy, postobrazami. Proponuje taka wtasnie dla nich nazwe, gdyz, z jed-
nej strony, posiadaja one z obrazami wspélna historie, a do tego, z perspektywy
odbiorcow i uzytkownikow — tych, ktorzy nie poddaja ich statusu teoretycznej
interpretacji — sa ciagle do$§wiadczane w wiekszym lub mniejszy stopniu jako
obrazy wlasnie. Z drugiej strony jednak, maja one, w poréwnaniu z obraza-
mi klasycznymi, zupelnie inng charakterystyke, inny tez sposéb istnienia czy
przejawiania sie. Manovich, w konteks$cie refleksji nad ekranami czasu rzeczy-
wistego, zakwestionowal wrecz mozliwos¢ wystepowania tam obrazéw w tra-
dycyjnym rozumieniu. Pisal, ze ,tylko z przyzwyczajenia okreslamy mianem
«obrazéw» to, co widzimy na ekranie czasu rzeczywistego”'®. Ekrany interak-
tywne 1 ich zawarto$¢ oraz obrazy sieciowe poglebily ten proces, pozbawiajac
nas reszty powodow do okreslania ich mianem obrazéw. Rozwinely one w ten
sposo6b 1 poszerzyly horyzont postobrazowosci.

Mobilno$é i nomadycznos$¢ postobrazow przeniosta je w kontekst licz-
nych dyspozytywow towarzyszacych nam w zyciu codziennym, wigzac przy
tym globalng perspektywe nowych mediéw z lokalnym zakorzenieniem jed-
nostek i zbiorowosci. Przeniosla je przy tym nie tylko na tradycyjne ekrany

" http://art.teleportacia.org/olia/summer/ [dostep: 27.12.2013].
18 L. Manovich, Ku archeologii ekranu..., s. 173.
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przenos$nych urzadzen: smartfonéw i tabletow. Wpisala je rowniez w kontekst
postbiologiczny. Postobrazy, wyswietlane bezposrednio na siatkéwke oka, jak
to sie dzieje w wypadku Google Glass, integruja sie i hybrydyzuja z ludzka
cielesnoscia. Jako czynnik cyborgizacji staja sie zarazem aspektem kondycji
transhumanistyczne;j.

Estetyka zrewolucjonizowanych obrazéw, przeobrazajacych sie w post-
obrazy, takze ulegala glebokim zmianom. Postobrazy sa doglebnie hybrydycz-
ne. Problematyzuja kwestie obrazowosci w epoce sieciowych, interaktywnych
mediow cyfrowych: istnienie, wzajemne relacje, sposoby przejawiania sie i do-
Swiadczania obrazéw w $wiecie postobrazow. Problematyzuja tez metody ich
interpretacji oraz wartosciowania. Sytuuja nas w miejscu, z ktorego raz jeszcze
powinni$my przemysleé wlasciwosci i sensy ikonosfery czy raczej nomadycznej
ikonosfery. Proponujac zarazem w tym celu nowy repertuar pojeé, sktaniaja
do refleksji nad ludzka kondycja. Nad zyciem wsréd postobrazow.
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Czytajace dzieci Stefana Themersona

Ku nowym (stlowo-dZwieko-)obrazom literackim

Nadejdzie nowa awangarda. Wiem, czego
chciatbym od niej. Cheiatbym od niej, zeby
zrobita to, co chciatbym zobaczyc'.

1. Spadkobiercy Themersonow i Higginsa...

Stefan Themerson (rzecz jasna — wraz z zona Franciszka) rozsadzat chy-
ba kazde medium, po jakie siegnal. Nie istnialy dla niego granice kodéw czy
tworzyw, medialne podzialy sztuk i wynikajace z nich ograniczenia, a od kon-
wencji wazniejsza byla dlan artystyczna potrzeba. I chyba nawet nie warto
za Urszula Czartoryskga moéwié tu o ,eksperymencie totalnym™, sensowniej
uwypukli¢ przemys$lany, transmedialny autorski koncept artystycznej komu-
nikacji, w ktérej medium nie tyle ogranicza artyste, co otwiera przed nim
nowe mozliwo$ci. Koncept, w ktérym przekraczanie medium nie jest zad-
na rewolucja, gdyz — z zalozenia to nie ,jak” (zastosowany srodek przekazu)
dyktuje ,,co” (mozliwa do wyrazenia w nim tresc), lecz wlasnie owa tres¢ do-
prasza sie konkretnej (niekoniecznie jedno-)medialnej realizacji. Jesli zas li-
teratura rozumiana bywa jako zwierciadlo obnoszone po dziedzincu rzeczywi-
stosci, to warto pamietac, ze owa rzeczywisto$é oddzialuje na wiele zmystéw
i polisensorycznie jest tez odbierana, trudno zatem oddac ja zamykajac (czy
wiezac) w linearnym przekazie jednokodowym. Dla Themersona bylo to raczej
oczywistoscia.

Jednak to nie jemu maja by¢ poSwiecone te rozwazania, ale przeobraze-
niom, jakim uleg(l)a wspoélczesnie literacka komunikacja, zjawisku, ktore dato-
by sie okreslié mianem ,nowej” — jak ja nazwal artysta — awangardy, przemia-
nom, ktérym wilasnie on (jako pisarz jedynie sporadycznie ograniczajacy sie
w swojej literackiej tworczosci do tego, co wylacznie werbalne) spokojnie

! Stefan Themerson, O potrzebie tworzenia widzeri, Warszawa 2008, s. 68.
2 Urszula Czartoryska, Doswiadczenia wizualne, teoria i praktyka, [w:] Katalog — Stefan
i Franciszka Themerson. Poszukiwania wizualne, £.6dz 1981, [b.n.s.].
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moglby patronowaé. Dzis, po zwrocie wizualnym i performatywnym, znéw sil-
nie wybrzmiewa znane z czaséw awangard XX wieku uwypuklenie w komuni-
kacji literackiej roli materialnego signifiantu?®, zwlaszcza, ze w mariazu sztuki
stowa z nowymi mediami coraz latwiej o przekazy transmedialne, eksponujace
swa materialnosé. Technologia przesuwa to, co dla artystow poczatku XX wie-
ku bylo domena eksperymentu w obszar klasycznych form komunikacji (jak
pisal Lev Manovich: ,nowe softwarowe techniki pracy z mediami stanowig re-
prezentacje nowej awangardy spoleczenstwa metamedialnego™).

Wielu badaczy nowomedialnej sztuki stowa wskazuje na jej awangardowe
korzenie, traktujac ja tez jako kolejna praktyke bazujaca na materialnosci
medium®. W tym za$ kontekscie, jak zaznaczal Loss Pequeno Glazier, ,«lite-
ratura» nie jest boskim napojem pitym z krysztalowego kielicha. Jest walka
z owym kielichem unaoczniajaca kwestie problematyczne —jego gtadkos¢, tem-
perature, sposob w jaki samo pojecie plynu zmienia sie w skutek umieszcze-
nia go w kielichu”. Jednak, z punktu widzenia praktyk mniej innowacyjnych
— sztuka slowa widziana bywala zupelnie inaczej. Zdaniem Beatrice Warde
(a opinia to blizsza chyba dominujacej) nalezatoby ja podawaé¢ w kielichu ide-
alnie przezroczystym, takim, na ktory odbiorca zupelnie nie bedzie zwazatl,
gdyz prawdziwy koneser wina (literatury) nie potrzebuje wrazen innych niz
te dostarczane przez sam trunek’. I, rzeczywiscie, przez tysiaclecia z takich
gléwnie naczyn saczono literature.

Dzi$§ sytuacja wyglada zgola inaczej. Jednak — jak przeczuwal Dick
Higgins — nie oznacza to korica literatury: slowa nie umieraja, a ,jedynie
zmieniaja swoja skore”®. Tym samym: literatura nie zanika, a jedynie sie
przeobraza, uwypuklajac swa cielesnosé¢, pokazujac ,skoére stow”. Wilacza

3 Najszerzej rozumianego jako signifiant calego komunikatu — jego ucielesnienie, a wiec:
ksiazka, literacki interfejs.

4 Lev Manovich, Awangarda jako software, ,Kwartalnik Filmowy” 2001, nr 35/36, s. 335.
Z calej Manovichowskiej koncepcji software jako awangardy dla moich rozwazan najistotniejsze
sa te kwestie, ktore slusznie uwypukla Ewa Wéjtowicz, zwracajac uwage na to, ze — zdaniem ba-
dacza — wspélczesnie jezyk komputera, software, interioryzuje po prostu techniki komunikacyjne
wypracowane przez artystow czaséw awangardy XX wieku (a jako takie rozumiem i konwencje
typograficzne). Zob. Ewa Wéjtowicz, Od info-estetyki do teorii software. Koncepcje Lva Manovicha
wobec projektow net artu, ,,Zeszyty Artystyczne” 2008, nr 17.

5 K.atherine Hayles, Electronic Literature. New Horizons for the Literary, Notre Dame 2008,
s. 18.

§ Loss Pequenio Glazier, Digital Poetics. The Making of E-Poetries, Tuscaloosa 2002, s. 171.
Warto dodaé, ze Themerson z owego kielicha czynil nieraz element réwnie istotny, co sam wlany
wen napdj, uzmystawiajac czytelnikom, ze literacki akt konsumpcji jest spozywaniem z kielicha,
nie pomimo niego, ze bez owego naczynia nie da sie stéw (i ich senséw) ,,wypi¢ do dna”. Wezesne
publikacje autora, takie jak chocby Poczta czy Pan Tom buduje dom, wyraznie pokazuja, ze sam
kielich moze by¢é w r6wnym stopniu autorsko zaprojektowany, co jego zawartosé: ze w obmyslanym
literackim akcie komunikacji stowo moze by¢ traktowane jako obiekt do réwnoleglego czytania
i ogladania, a nawet zostac sprawnie polaczone z innymi — niewerbalnymi — elementami przekazu.

" Beatrice Warde, Krysztatowy kielich, [w:] Widzieé/ Wiedzieé. Wybér najwazniejszych tek-
stow o dizajnie, red. Przemek Debowski, Jacek Mrowczyk, Krakow 2011, s. 39 i nast.

8 Dick Higgins, Aphorisms for a Rainy Day, cyt. za: Dan Visel, Multimedia vs intermedia,
http:/futureofthebook.org/ blog/category/higgins [dostep: 22.10.2014].
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w obreb komunikatu to, co dotad bylo neutralne, przezroczyste, nieistotne,
nieme. Przestaje by¢ sztuka wylacznie stlowa, otwiera sie na inne kody. I,
co wazne, obserwacje te dotycza literatury w ogoéle, nie za$ wylacznie jej
elektronicznej odmiany, w ktorej stowa ex definitione niemalze eksponu-
ja swoje wirtualne cielesne powloki, gdyz tym razem konwencja — inaczej
niz w przypadku literatury drukowanej — wskazuje raczej na koniecznosé
semantycznego uwypuklenia interfejsu sléw. Stowem — dzisiejsze ksiazki
dla dorostych nie boja sie juz wygladaé¢ jak Themersonowskie publikacje
adresowane do dzieci®.

Jednoczesnie wspolczesnosé, w ktorej obok jawnie wielotworzywowej,
transmedialnej literatury elektronicznej® powstaje (i — co chyba istotniejsze
— wchodzi do gléwnego nurtu, zyskujac z dnia na dzien szersze grono odbior-
cow) coraz wiecej tekstow wylamujacych sie z dominujacej dotychczas kon-
wencji drukowania (i projektowania) ksiazek!! — to réwniez czas teoretycznego
namyshu nad opisywanym tu zjawiskiem. Réwnolegle niemal wylonity sie prze-
ciez wchodzace ze soba (w nie zawsze uswiadamiany) dialog koncepcje: cyber-
tekstu (Espena Aarsetha), technotekstu (Katherine Hayles), estetyki ksiqzko-
wosci (Jessiki Pressman) czy — naszej rodzimej — liberatury (Zenona Fajfera).
Wszystkie one — niewazne, czy wychodzac od utworéw nowo- czy staromedial-
nych — podkreslaja jedno: ani interfejsy literatury nie musza by¢é neutralne,
ani nie musi sie ona ograniczac¢ wytacznie do przekazu werbalnego!?. W kazdej
tez akcentuje sie aktywnosé odbiorcy oraz (nie zawsze wprost) redefiniuje ka-
tegorie lektury.

Jakie sa owe ,ucielesnione” opowiesci naszych czasoéw? Czy rzeczywiscie
zapraszaja do delektowania sie i winem, i kielichem? Czy pozwalaja nam znéw
stac sie czytajacymi dzie¢mi Themersonéw i uwolnié od wszelkich konwencji,
uczy¢ czytania od nowa? Co realnie znaczy dla literatury, ze jej interfejs nie
musi by¢ neutralny oraz ze kazda z opowiesci moze potrzebowac dla siebie tego
jedynego i niepowtarzalnego ksztaltu, tak jakby naprawde w innej formie nie
mogla sie spelnié, jakby miata w niej inaczej znaczy¢?

9 Historia druku, jak dowodzi Johanna Drucker, od poczatku prowadzitla dwoma Sciezkami,
pokazujac, ze powstawacé moga zaréwno teksty o skérach przezroczystych, ksiazki rozumiane
jako idealnie, wygodne, przezroczyste pojemniki na tres¢ (okreslone przez nia jako teksty
niecharakterystyczne) oraz takie, ktore od owej neutralnosci odchodza, nie tylko uwypuklajac
owa zewnetrznosé (cielesnosé) komunikatu, ale i czyniac ja istotna semantycznie (te nazwala
tekstami charakterystycznymi). Konwencja w ostatnich stuleciach wybrata jako dominujacy
ten pierwszy nurt i rozwéj drukarstwa prowadzil ku wypracowaniu form mozliwie przezro-
czystych i wygodnych. Druk (i ksigzka) mialy nie utrudniaé¢ kontaktu z tekstem, byé niewi-
dzialne. Zob. Johanna Drucker, The visible word. Experimental Typography and Modern Art,
1909-1923, Chicago 1996.

1 Oraz nowomedialnych remediacji dajacych sie podobnie scharakteryzowac.

' Mam na mysli choéby publikacje: S. Halla, M. Haddona, J. S. Foera, N. Bantocka,
J. M. Coetzego i wielu innych (przeciez ksigzkowy interfejs bywa istotny nawet u C. Palahniuka).

127 pewnoscia kolejna warta przywolania w tym kontekscie pozycja jest swiezo wydana
ksiazka Lori Emerson Reading Writing Interfaces. From the Digital to the Bookbound (Minnea-
polis-London 2014), doskonale analizujaca interfejsy najnowszej literatury.
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2. Ksiega - maszyna do opowiadania. Przypadek
Briana Selznicka

Szukajac odpowiedzi na te pytania, warto siegnaé¢ do twoérczosci Briana
Selznicka, autora Wynalazku Hugona Cabreta oraz (niettumaczonego na je-
zyk polski) Wonderstruck. Pierwsza z przywolanych powiesci to niezbyt skom-
plikowana, acz sprawnie trzymajaca w napieciu mlodego czytelnika, historia
chlopca, ktorego losy splataja sie z zyciem Isabelle i jej dziadka — zgorzknia-
lego sprzedawcy zabawek, ktory (jak z czasem odkrywa bohater) w istocie jest
Georgesem Méliesem. Jednak nie fabula tej ksiazki wydaje sie kluczowa, lecz
to, jak zostala ona przez Selznicka opowiedziana. Interesujaca jest bowiem
nie tylko nowatorska forma (przez autora okreslona jako ,powie$¢ w slowach
i obrazach”), ale i jej powiazanie z przestaniem i tematyka dzieta. Dzieje Hugo
Scisle wiaza sie bowiem z historia kina, za$ werbalna narracja z wizualna, czy
wrecz — co w konteksécie literatury moze brzmie¢ paradoksalnie — filmowa.

Obrazy, wypelniajace ponad polowe tomu, zdecydowanie nie pelnia w nim
roli ,,zwyklych” ksiazkowych ilustracji — niczym w Poczcie Themersona wspoél-
opowiadaja historie i nie daja sie pominac'®, gdyz przekazuja tresci nieujete
inaczej (cze$¢ kluczowych dla zrozumienia fabuly momentéw, zwrotéw akcji
przedstawiona jest wylacznie wizualnie). Nieraz w ich funkcji wystepuja réw-
niez fotosy z filméw czy reprodukcje realnych ilustracji'4, co jednak zawsze
uwarunkowane jest fabularnie: takie obrazy pelnia role istotnych ,cytatow
z rzeczywistosci” — np. zamiast opisywacé (czy odmalowywac) rysunki Méliesa,
ktére wypadaja z szafy, Selznick po prostu je reprodukuje, oddajac w literac-
kiej opowiesci glos innemu medium.

Co wiecej, przerzucajac w odpowiednim tempie snujace wizualna opowiesé
strony, zobaczymy co§ w rodzaju scen z niemego kina's. Koniecznie trzeba tu
tez dodaé, ze przejScia miedzy poszczegélnymi ,ujeciami” (bo trudno uzy¢ tu
innego slowa) zmontowane sa naprawde filmowo: z uwzglednieniem przejsé
miedzy planami oraz zblizen’® (i logiki ich nastepowania po sobie) oraz czy-
telna i dobrze sfunkcjonalizowana zmiana perspektywy'. Przy czym trzeba

13 Cho¢, jednoczesnie, zamiast (jak tam) wywazaé linearnos¢ opowiesci — raczej ja silnie
wspoltkreuja.

4 Kadry pochodza m.in. z filméw: Przyjazd pociagu na stacje La Ciotat (s. 358-359), Wy-
padek pociggu na stacji Montparnasse (s. 392—393), Jeszcze wyzej (s. 184-185), zas$ ilustracje to
m.in. Czlowiek z gumowq glowq (s. 296-297), Zdobycie bieguna (s. 298-299) czy Krolestwo wrézek
(s. 300-301) Méliesa.

15 Jak potwierdza pisarz w wywiadach, jedng z formalnych inspiracji do stworzenia Wynala-
zku... byl kineograf. Tworzenie makiet ksigzki, na ktérych Selznick testowal, czy owa ,filmowa
narracja” dziala bylo waznym etapem prac nad publikacja.

16 Majstersztykiem pod tym wzgledem wydaje sie sekwencja rozpoczynajaca ksiazke.

7 Doskonaly przyklad daja s. 42-55, na ktérych najpierw w planie ogélnym widzimy George-
sa w sklepie z zabawkami, potem przez kolejne zblizenia dochodzimy az do ujecia jego oka, sugeru-
jacego, ze mezczyzna w cos§ uwaznie sie wpatruje. Kolejna seria zblizen dotyczy punktu, na ktéry
spogladal staruszek, zas nastepne pozwalaja nam dostrzec, ze za cyferblatem zegara, w ktory sie
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tez zauwazy¢, ze owe przejScia w wymiarze wizualnym réwnolegle znajduja
odbicie takze w narracji werbalnej (m.in. dzieki stosowaniu techniki punk-
tu widzenia). Lektura jest tu zatem czytanio-ogladaniem, a ksiazka zamyka
w swej strukturze nawet obraz filmowy. Historia Hugo jest wiec opowiedziana
po czesci jak w kinie, po czesci — jak w literaturze i, skupiajac sie tylko na jed-
nym z tych wymiaréw, nie poznamy calej — przypomne autorskie okreslenie ga-
tunku — powiesci. Co kluczowe — powiesci w formie ksiazki'®, ktéra umozliwia
tu niejednokodowa komunikacje i synteze mediéw.

Selznick kreuje przekaz artystyczny, w ktérym — niczym u Themersonow
— obraz pelni role ,niestandardowa”?, nie tylko stajac sie ,przyczyna, pretek-
stem dla formulowania komunikatu slownego”®, lecz takze dopelniajac go?.
A ze — paradoksalnie, dzieki materialnosci ksiazki — jest réwniez obrazem fil-
mowym: ozywionym, ruchomym, trudno byloby nawet zamkna¢ Wynalazek...
w formule ,,wiecej niz stowo — wiecej niz obraz”. W istocie chodzi tu bowiem nie
tyle o wlaczenie obrazéw do ksiazki czy opowiedzenie nimi czesci historii, ile
0 odtworzenie mechaniki medium filmowego w papierowym kodeksie — ,,ma-
szynie” stuzacej zwykle do prezentacji klasycznych (werbalnych) literackich
narracji —i zaproponowanie tym samym nowej strategii snucia literackich opo-
wiesci.

Istota tej publikacji tkwi zatem w jej materialnym, liberackim wymiarze:
w spojrzeniu na kodeks nie jak na praktyczny (acz sam w sobie nieistotny) po-
jemnik na narracje, ale jak na jej interfejs, skore opowiesci. Skore, z ktorej czy-
telnicy nie chcieliby przeciez okrutnie dziel odzieraé. Tak, jak dla Themersona
druk (jak kazde inne medium) nie byl czyms, co mogloby go ograniczaé?? — tak
i Selznicka materialna forma ksiazki zainspirowala do potraktowania kodeksu
jako maszyny do opowiedzenia historii i poprowadzila ku zrewolucjonizowaniu
samego aktu lektury. O tym, ze Wynalazek... rozumieé nalezy wrecz jako urza-
dzenie do projekcji fabuly przeczytaé¢ mozemy i w samej powiesci — juz na jej
wstepie, w Krétkim wprowadzeniu Profesor H. Alcofrisbas (jak dowiemy sie
po lekturze catosci — doroste wcielenie Hugo) wprost zapowiada, ze czytanie tej
ksiazki powinno przypominac¢ seans kinowy:

wpatrywal ukrywa sie Hugo, obserwujacy z kolei Georgesa. Te ujecia ttumacza przejscie (réwniez
w narracji werbalnej) do opisu prowadzonego z punktu widzenia chlopca.

8 Ale ksiazki zrodzonej w duchu ,drukarstwa totalnego” (jak ujela to Beata Sniecikowska
w kontekscie tworczosci Themersona). Zob. Beata Sniecikowska, Stowo — obraz — dzwiek. Litera-
tura i sztuki wizualne w koncepcjach polskiej awangardy 1918-1939, Krakéow 2005, s. 407. Warto
tu zarazem podkreslié (istotna dla mojego wywodu) analogie terminéw drukarstwo totalne i litera-
tura totalna (jako synonim liberatury).

19 B. Sniecikowska, op. cit., s. 398.

2 Ibidem.

% Na niesamodzielnosé oddzielnie rozpatrywanych elementéw werbalnych i wizualnych
w adresowanych do dzieci publikacjach Themersona trudno nie zwréci¢ uwagi.

2 Dos¢ przypomnieé tu projekty takie, jak Poezja semantyczna (i stosowany w niej tzw. ,We-
wnetrzny Pionowy Justunek, WPJ”; zob. Stefan Themerson, Bayamus, [w:] idem, Generat Piesc
i inne opowiadania, Warszawa 1980, s. 75) czy St. Francis and the Wolf Gubbio or Brother Francis’
Lamb Chops, nad wyraz ,naturalnie” taczace w obrebie drukowanych tekstow wymiar werbalny
z wizualnym i audialnym.
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Zanim jednak przewrdcisz strone, chce, abys sobie wyobrazil, ze siedzisz w ciemnosciach, tak
jak w kinie przed rozpoczeciem seansu. Na ekranie wkrétce wzejdzie slorice i kamera zrobi
najazd na dworzec kolejowy w centrum miasta. Po chwili zauwazysz w tlumie chlopca, a on
ruszy przed siebie. IdZ za nim, to bowiem jest wlasnie Hugo Cabret. Z glowa pelna sekretéw
czeka, az rozpocznie sie jego historia.

Zas konczac swa opowies¢, Hugo — juz jako Profesor Alcofrisbas, a zarazem
auktorialny narrator — méwi o automacie, ktéry wtasnie zbudowal, o ksiazce,
ktora koriczymy czytadé:

Gdy sie go nakreci, umie zrobi¢ co$ — czego — jestem pewien — nie potrafi zaden inny automat
na $wiecie. Moze Wam opowiedzie¢ niewiarygodna historie Georges’a Mélies, jego zony, ich
chrzestnej corki oraz zegarmistrza, ktorego syn wyrost na iluzjoniste.

Skomplikowana maszyneria wewnatrz mojego automatu potrafi stworzy¢ sto pieédziesiat
osiem réznych rysunkéw oraz napisac, litera za litera, cala ksiazke; dwadziescia tysiecy trzy-
sta sze$cédziesiat piec stow.

Tych stow?.

I tak — Selznikowi rzeczywiscie udalo sie stworzy¢ ksiazke, ktora stala sie
wyjatkowa, jedyna w swoim rodzaju maszyna do opowiadania (cybertekstem?),
do wyslowienia i wyobrazowania jednej, konkretnej historii (z nia bowiem jest
zro$nieta i dla niej zostala zaprojektowana). A ze jest to maszyna iscie fil-
mowa — tym ciekawiej wypada drukowana publikacja w konfrontacji z nagro-
dzonym piecioma Oskarami Hugonem i jego wynalazkiem Martina Scorse-
se (2011). Cho¢ autor literackiego pierwowzoru z 2007 roku (zafascynowany
tworczoscia filmowca w réwnym stopniu, co cérka rezysera powiescia Selznika)
po obejrzeniu przygotowanej do filmu scenografii byl zachwycony i przyzna-
wal, ze czul sie tak, jakby naprawde ,wszedl do swojej ksiazki”?® (i trudno sie
dziwié), trzeba dodacd, ze film — aczkolwiek wizualnie przepiekny — jest... mniej
filmowy niz dzielo pisarza.

Montazowe ciecia, zmiany planéw i perspektyw zastosowane w druku
— paradoksalnie — lepiej, sprawniej oddaja dynamike, ruch, prawdziwe dzia-
nie sie. Zapewne ma to zwiazek z tym, ze tak jak Selznick igra gtéwnie z kon-
wencja medium (nasladujac w papierowej publikacji obraz filmowy), Scorsese
podejmuje dialog nie tylko z medialna wariacja (opowiadajac o niemym kinie
w technologii 3D), ale i z rozmaitymi konwencjami kina w ogdéle (i tak np. dy-
namiczne sceny poscigu z poczatku opowiesci spowalnia w filmowej realizacji
granie z konwencja slapstickowa)?. Zwazywszy na inspiracje Truffautowskie

23 Brian Selznick, Wynalazek Hugona Cabreta, Warszawa 2008, s. 9.

24 Ibidem, s. 520-521.

2 Barbara Chai, How Brian Selznick Got the Inspiration for ,Wonderstruck”, http://blogs.
wsj.com/ speakeasy/2011/09/13/how-brian-selznick-got-the-inspiration-for-wonderstruck [dostep:
4.08.2013].

26 Nie bez znaczenia pozostaje pewnie réwniez fakt, ze klasyczne chwyty filmowe, jakie
Selznick przenosi na papier na ekranie juz sie przeciez — przez dziesieciolecia — opatrzyly (dosé
przypomnieé, jak rézny jest montaz sceny otwierajacej Quantum of Solace i ujeé — nawet réwniez
z Bondowskich poscigéw — sprzed dwudziestu czy trzydziestu lat), stad kiedy Scorsese wiernie



Czytajace dzieci Stefana Themersona 43

badz Chaplinowskie u pisarza lub jego odwolania do Jeana Renoira czy René
Claira, mozna by traktowaé to jako dowdd wiernosci adaptacji w stosunku
do literackiego pierwowzoru. Niemniej, w przypadku tej publikacji — ksiazki,
dla ktorej papierowy kodeks jest sprawnie wykorzystanym interfejsem opowie-
$ci — kazde wyjecie jej z tych ram bedzie odarciem ze skéry. Dlatego opowiesé
Scorsese, choé wizualnie piekna, to jednak zupelnie inna historia. Chocéby dla-
tego, ze — jak przekonywal w jednym z wywiadéw Selznick — opowiesé ta ,,zo-
stala zaprojektowana, aby by¢ ksiazka™?".

3. Opowiesc¢ ludzi oka

Na pierwszy rzut oka mogloby sie wydawac, ze Selznick spoczywa na lau-
rach i, idac po linii najmniejszego oporu, w Wonderstruck po prostu powtarza
konwencje opowiadania wypracowana w — docenionym i przynoszacym zyski
— Wynalazku Hugona.... Potwierdzac by to moglo powtarzajace sie i w tej po-
wiesci autorskie ,gatunkowe” dookreslenie ,powies¢ w stowach i obrazach”.
Jednak, po przeczytaniu (aczkolwiek trzeba pamietac, ze to juz owo ,inne”,
snowe” czytanie) tych ksiazek jasne sie staje, ze w kazdym z przypadkéw ist-
nieje inne uzasadnienie dla siegniecia po taka wlasnie, a nie inng forme.

Co ciekawe, o ile przy Wynalazku Hugona... to poszukiwanie idealnego
ksztaltu dla wymyslonej opowiesci poprowadzitlo Selznicka ku stowno-obra-
zowym narracjom, o tyle w przypadku Wonderstruck to pomyst na strukture
ksiazki zaowocowal poszukiwaniem historii, ktéra by ja uprawomocnita?. Pi-
sarz byl zafascynowany (przygotowanym przez znajomego) przedstawieniem
teatru lalek, w ktérym dwie pozornie nie splecione ze soba historie, opowie-
dziane na dwa medialnie rézne sposoby (jako klasyczna méwiona narracja
oraz w konwencji teatru Bunraku: japonskiego gatunku teatru lalek bedacego
kontynuacja widowisk w formie opowiesci uzupelionych pokazywaniem ilu-
stracji) niespodziewanie lacza sie w finale. Wyzwaniem wydalo sie Selznickowi
znalezienie historii pozwalajacej analogiczny eksperyment zrealizowaé w wer-
sji ksiazkowej? i tak powstalo Wonderstruck.

Tym razem uprawomocnieniem dla wprowadzenia do opowiesci obrazéw
stali sie jej bohaterowie: osoby gluche, ,ludzie oka”, jak okreslit ich jeden z eks-
pertéw w bedacym inspiracja dla pisarza programie telewizyjnym. Ich nieme
historie oddane sa poprzez bezglosne narracje (werbalng i wizualna), ktére
z czasem niespodziewanie zespalaja sie w jedna i — miejscami wprowadzajac

je nasladuje (przywracajac pierwotnemu medium) — moga wybrzmiewac¢ nieco anachronicznie i,
co za tym idzie: nudnawo.

27 Jules Danielson, My Conversation With Brian Selznick: On “Wonderstruck”, “Hugo”, and
the Terror and Joy of Creating Books, http://blaine.org/sevenimpossiblethings/?p=2228 [dostep:
4.08.2013].

28 B. Chai, op. cit.; J. Danielson, op. cit.

% B. Chai, op. cit.
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jeszcze jeden rodzaj snucia opowiesci — tworza cos w rodzaju nowego syste-
mu komunikacyjnego, idealnie zwiazanego z fabula. Jak wyjasnial sam autor:
~Wydawalo sie calkiem ekscytujace sprobowac opowiedzieé historie osoby glu-
chej w sposdb, ktory w jakims$ stopniu méglby odzwierciedlié¢ jej do$wiadcze-
nie, czy sposéb poruszania sie w §wiecie”°,

W punkcie wyjscia Wonderstruck to — zgodnie z przyjetym modelem — dwie
pozornie nie zwiazane ze soba historie. Pierwsza, klasycznie zapisana, doty-
czy Bena, chlopca, ktory styszatl tylko na jedno ucho do momentu, gdy na sa-
mym poczatku opowiesci — razony piorunem — traci stuch zupelnie. Poznajemy
go trzy miesiace po Smierci matki, kiedy to, znalazlszy wsréd rzeczy po niej
m.in. ksiazke (wygladajaca niczym ta, ktéra trzymamy w rekach?®'), medalion
ze zdjeciem mezczyzny oraz listy od niego, zly na rodzine, ktéra sie nim opie-
kowala, postanawia wyruszy¢ do Nowego Jorku, by odnalezé domniemanego
ojca: Daniela (mezczyzne ze zdjeé, autora listéw milosnych). Druga — prowa-
dzona w obrazach — to rozpoczynajaca sie doktadnie pieédziesiat lat wczesniej
opowiesc¢ o Rose, gluchej dziewczynce, ktéra — wiedziona tesknotq za pracujaca
w Nowym Jorku matka-aktorka — rowniez sie tam udaje (stynna Lilian Mayh-
new?? nie pozwala jednak corce zostaé u siebie i w efekcie bohaterka zamieszka
ze swoim duzo starszym bratem Walterem).

W przypadku historii Bena to przede wszystkim silnie spersonalizowa-
na narracja (co chyba dos¢ istotne — raczej nie eksponujaca audialnych jako-
$ci jezyka) oddaje zagubienie bohatera spowodowane calkowitym odcieciem
od dzwieku, doskwierajaca mu konieczno$¢ nauczenia sie odbierania swiata
(i komunikowania z nim) na nowo. Niemy swiat Rose ujety jest z kolei w czar-
no-biate rysunki, w ktérych jezyk (Slad dzwiekéw $wiata) funkcjonuje wy-
lacznie w formie bezglo$nych (acz wizualnych) napiséw. Jednoczes$nie, tak
jak dla Bena $wiat staje sie nie do konica komunikatywny, kiedy chlopiec nie
moze go uslyszec, podobnie poznawana przez nas (ogladana? czytana?) histo-
ria Rose nie nabierze sensu, dopdki nie uwzglednimy w procesie interpretacji
istotnych informacji przekazywanych przez zmaterializowane, unaocznione
elementy werbalne stanowiace nad wyraz istotny skladnik opowiadajacych hi-
storie obrazéw. Dopowiadaja one bowiem niektére sytuacje lub je wyjasniaja
(zapisane kartki, za pomoca ktérych Rose komunikuje sie ze Swiatem?3?, na-
glowki gazet czy fragmenty czytanych przez nia artykuléw?*) oraz dookreslaja

30J. Danielson, op. cit.

31 Tom o tytule Wonderstruck jako wskazéwka do rozwigzywania tajemnicy powrdci
w opowiesci jeszcze kilkakrotnie (fragmenty ksiazki w ksiazce zawsze wyodrebnione sg dzieki
graficznemu rozréznieniu czcionek), poglebiajac czytelnicze doswiadczenie powtarzania dziatan
Bena — tym razem czytania Wonderstruck.

32 Posta¢ zmyslona, acz silnie inspirowana Lillian Gish.

33 Wyjasniaja one czytelnikom np. to, ze mezczyzna, ktéry jej nie zastal w domu to nauczyciel
jezyka migowego czy fakt, ze Rose mieszka z ojcem.

34+ Dzieki nim poznajemy historie matki dziewczynki. Warto tu zaznaczy¢, ze identyfikacja
tej bohaterki na dalszych stronach powiesci mozliwa jest réwniez dzieki temu, ze unaocznione
wycinki gazet tacza w sobie obraz i stowo.
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miejsca akcji czy bohateréow (etykietki z imionami poszczegélnych postaci®®,
adresy na pocztowkach funkcjonujace wlasciwie niczym rodzaj zapowiedzi ko-
lejnych ilustracji®®).

W ten sposéb, w opowiesci o osobach percypujacych swiat gtéwnie wzro-
kiem réwniez sam jezyk staje sie obiektem wizualnym. Bo czytanie o Rose,
nawet wtedy, gdy istotnie jest bardziej czytaniem niz ogladaniem (gdy catosé
ilustracji stanowi tekst) to w gruncie rzeczy zawsze widzenie jej historii.
Co ciekawe, réwniez w opowiesci o Benie pismo bywa unaocznione, zyskuje
wymiar swoiscie materialny. Poczatkowo wszelkie odczytywane przez boha-
tera teksty (odnalezione listy, fragmenty jego Wonderstruck) wyrézniane sa
inna czcionka, pézniej — kiedy Ben nauczy sie komunikowaé z ludzmi, piszac
— w podobny sposéb zaznaczane sa wlasnie owe dialogi-korespondencje®. War-
to tez — uprzedzajac wyjasnienie — dodac, ze pod koniec opowiesci, gdy historie
w koncu sie splataja, ich final ujety jest niemal wylacznie w obrazy i zapiski
wyréznione inna czcionka. Czytelnicy staja sie sSwiadkami narodzin prawdzi-
wej historii dla ,ludzi oka”. Samo zas$ polaczenie sie narracji, zespolenie per-
spektyw dotychczas oddzielonych czasem (poczatkowo réwniez i miejscem),
bohaterami i przypisanymi ich opowiesciom mediami, ré6wniez zyskuje swoj
materialny wymiar: wtedy Rose zaczyna opowiadaé pismem, za$ to, co silniej
akcentuje perspektywe Bena — ujete jest w obrazy.

Jak jednak dochodzi do splecenia sie historii i spotkania bohateréw? Ze
co$ ich laczy, a konkretniej, ze ich historie sa dos¢ podobne — przekonani je-
stedmy od poczatku ksiazki, gdyz Selznick nad wyraz precyzyjnie zaplanowat
kazde przej$cie miedzy narracjami. Przede wszystkim — niemal w tym samym
momencie o obojgu dowiadujemy sie, ze sa glusi. Po drugie — przenosimy sie
miedzy historiami zawsze wtedy, gdy w swiecie bohateréw dzieje sie cos podob-
nego (burza?®®) albo gdy znajda sie w tym samym miejscu (Nowy Jork, muzeum)
lub stanie emocjonalnym (bezradno$é, przerazenie, nadzieja). W konsekwen-
¢ji, nierzadko jedna historia staje sie — paradoksalnie — komentarzem drugiej,
choc¢ wiec sa oddzielne, nie do konca (nie tylko w finale) mogltyby funkcjonowaé
niezaleznie. Za$ z ich wzajemnego oswietlania sie réwnolegle rodzi sie meta-
tekstowy komentarz dotyczacy medialnego uwiklania snucia opowiesci.

Opisane zaleznosci widaé juz od pierwszych stron opowiesci, od chwili,
gdy Rose wymyka sie do kina, by obejrzeé¢ niema Cérke burzy (Daughter of the
Storm). W tej kluczowej dla rozwoju akcji sekwencji historie wymieniaja sie
dos¢ czesto (zawsze dzieki pewnym analogiom®), bywa, ze dwie strony opo-

% Tak dowiadujemy sie np., ze mezczyzna, ktérego spotkata to jej brat, ktérego imie znamy
z kolei z ,reprodukowanych” na weczesniejszych stronach listow.

3% Tak udaje nam sie zidentyfikowaé np. Muzeum Historii Naturalnej (o ile nie jest nam
znany sam budynek).

37 Stajq sie zatem w niematerialnej czy materialnie przezroczystej — jak powiedzialaby Hay-
les — narracji zmaterializowane dzieki sygnaturze czcionki.

3 Blysk pioruna w dynamicznej sekwencji obrazéw (s. 124-125) jest pretekstem do chwilowej
»brzebitki” do narracji Bena, w ktérego swiecie analogiczny piorun sie pojawit (s. 126-127).

3 Zdarza sie, ze chodzi tez o analogie miedzy tym, co dotyczy Bena a motywami z filmu
ogladanego przez Rose (zwlaszcza, ze tytulowa burza ma miejsce w kazdym z przywotanych Swiatéw).
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wiesci o Benie stanowia rodzaj migawki-przerywnika w opowiadaniu o Rose.
Jednak zapisana historia urywa sie niespodziewanie w momencie, kiedy chto-
piec trzyma przy uchu stuchawke telefonu, chcac zadzwonié do Nowego Jorku:
przerywa ja powrdét do narracji filmowej i napis ,the end” na ekranie. Czy
i w Swiecie Bena cos sie skonczylo? — trzeba by zapytac, biorac pod uwage
wspomniane przeze mnie konsekwentne wzajemne komentowanie sie opowie-
Sci.

Poczatkowo wydaje sie, ze mamy tu do czynienia z rozlaczeniem sie opo-
wiesci i ztamaniem zasady odnoszenia sie historii do siebie. Kiedy widzimy,
jak Rose wychodzi z kina i wraca do domu, burza w jej (tym razem realnym,
nie filmowo zaposredniczonym) swiecie trwa nadal, a ilustracje nad wyraz su-
gestywnie oddaja jej przebieg: zawieruche i szum wiatru, chléd, wilgoé*®’. Gdy
— osiagajac strone 156 — powracamy do historii Bena, ten (nie wiadomo czemu)
odzyskuje $§wiadomosé na podlodze, czujac swad spalenizny, ale u niego ,na
szczescie deszcez sie skoriczyl i wszystko bylo ciche i spokojne”™!. Jednak, kiedy
chlopiec préobuje ustalié, co sie stalo®?,

[...] dostrzega przez okno co$, co wydawalo sie niemozliwe. Dostrzega deszcz ciagle jeszcze
lejacy sie z nieba, deszcz, ktérego strugi twardo uderzaly o szyby. Widzi blyskawice bez
grzmotu.

Jakze dziwne, pomyslal. Burza nie ustata. Jakze cichy ten deszcz. Wezesniej byto tak glosno.
Gdzie podzialy sie wszystkie dzwieki?*?

W tym miejscu powracamy do historii Rose. I u niej burza trwa nadal. Ob-
razy pokazuja, jak w strugach deszczu, wsréd blyskawic dziewczynka biegnie
do domu. Niemych blyskawic wybrzmiewajacych z czarnych kart, blyskawic
bez grzmotéw — dodajmy.

Kilka stron dalej Ben odkrywa, ze nie jest juz w pokoju matki, lecz w szpi-
talu. Tam przekonuje sie, ze ogluchl na drugie ucho i dowiaduje sie, ze to wsku-
tek razenia piorunem (zatem wyjasnia sie, co skonczyto sie w historii chlopca,
logika powiazan historii znéw staje sie jasna). To wtedy Ben uczy sie komuni-
kowaé z innymi za pomoca karteczek i w ten wlasnie sposéb w narracji wer-
balnej pojawia sie stopniowo coraz wiecej zmaterializowanego pisma, o ktérym
wspominatam wczesniej. Dopelnieniem tej sekwencji fragmentéw obu historii
jest scena wyjasniajaca, ze i Rose jest glucha: po powrocie do domu dziewczyn-
ka zastaje ksiazke o nauce jezyka migowego zostawiona przez jej nauczyciela

40 Wrecz styszymy huk piorunu wybrzmiewajacego wizualnie na stronach 154-155. Obrazy
te — podobnie jak wczes$niej prze-rysowane kadry filmowe — stawiaja pod znakiem zapytania to,
czy rzeczywiscie wichury mozna doswiadczyé w pelni tylko styszac ja i widzac, kwestionuja to, czy
— istotnie — burza bezglo$na nie oddzialywalaby na nas réwnie silnie.

4 Brian Selznick, Wonderstruck, New York 2011, s. 156. Wszystkie cytaty z tej pozycji podaje
w tlumaczeniu wlasnym.

4 Odkrywa m.in. nadpalona, luzno wiszaca na kablu sluchawke telefonu, ktéra wczes$niej
trzymal przy uchu.

4 B. Selznick, Wonderstruck, s. 157. Wyr6znienia kursywa pochodza od autora, pogrubienia
- AP
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wraz z listem od — rozzloszczonego nieobecnoscia coérki — ojca. Tym samym,
ujawnia sie (réwniez wspomniana juz przeze mnie) rola wizualizowanego pi-
sma w narracji obrazowe;j.

Trudno wiec nie zauwazy¢, ze historie — choé¢ fabularnie odlegte — w nie-
zwykly sposéb sie splataja (czego konsekwentnie bedzie Selznick przestrze-
gal do konca opowiesci). Dzieki temu utwor zyskuje tez poziom metatekstowy,
komentujacy mozliwosé niemego oddawania dzwiekéw. Jako czytelnicy stali-
$my sie bowiem $wiadkami wizualnego opowiedzenia grzmiacej burzy, ktéra
rozbrzmiewala nam w uszach, mimo ze w Swiecie bohaterki (o czym jeszcze
nie wiedzieliSmy) byla zupelnie niema. Tak samo, jak burza, ktéra zaskoczyta
swa bezdzwieczno$cia Bena. Tak samo, jak burza w filmie, ktéry ogladali-
$my (!) wraz z Rose. A warto tez pamietaé, ze na pierwszych stronach ksiazki
dziewczynka jest (z niewiadomych jeszcze dla czytelnika powodéw) zasmucona
informacja, ze kino bedzie zamkniete ze wzgledu na instalacje systemu dzwie-
kowego, ktéry mial pono¢ pozwoli¢ odbiorcom na ,pelnie doswiadczenia”, ujeta
w formule ,zobaczy¢ i ustyszeé” (,see + hear”)*, formule — jak widaé¢ — z punktu
widzenia Selznika raczej niestusznej. Bo przeciez zar6wno wizualne przedsta-
wienie silnie przezywajacej ekranowa burze Rose, jak i uwidoczniona na stro-
nie-ekranie-kadrze*® reakcja bohaterki filmu zdaja sie dowodzié¢, ze dynamike
i groze tego zjawiska mozna oddaé zupelnie bez dZwiekéw.

Zatem i w tej ksiazce Selznicka obrazy nie sa ,zwykle”. Nie tylko nie ilu-
struja jednej z opowiesci — nie da sie tez powiedzieé, ze to w nich wyrazona
jest jedna historia. Owszem, to one opowiadaja o Rose, jednak Wonderstruck
to juz od pierwszych stron co§ wiecej niz ta jedna narracja. Zapewne dlatego
i w przypadku tej ksiazki sam autor zaznacza, ze to ,,powies¢ w stowach i obra-
zach”. Za$ sedno tkwi wlasnie w owym ,,i”. Koniunkcja ta podkresla, ze i druga
z publikacji Selznicka to nie dwie historie opowiedziane w réznych mediach,
a jedna opowie$é wybrzmiewajaca wlasnie na ich styku. Wiecej niz obraz i wie-
cej niz stowo. Cyber/technotekst, utwor-ksiega, opowie$¢ materialna, libera-
tura? Na pewno powie$é pomyslana jako kodeks, ujeta w ramy papierowego
tomu spajajacego w swej materialnosci dwa co najmniej kody komunikacji.
Znéw: powiesé-ksiazka — maszyna do snucia historii. Jednym z wymiaréw owe-
go tkania opowiesci (pozornie tylko podwdjnej i niespdjnej) sa wlasnie opisane
wzajemne odniesienia miedzy poczatkowo odleglymi historiami Bena i Rose,
ich wzajemne dopelnianie sie.

Pierwsza z trzech czesci ksiazki (ktorej fragmenty przywotalam tu w ana-
lizach) wyraznie uzmystawia nie tylko podobienstwo sytuacji bohateréw, ale
tez to, ze Selznick réwnolegle toczy i trzecia narracje: historie, ktora rzeczy-
wiscie zespala losy tych dwojga, co — wczesniej niz final, w ktérym dojdzie
do rzeczywistego ich spotkania — wyjasnia zestawienie obu opowiesci w ra-
mach jednego artystycznego komunikatu. Zatem podjete przez pisarza wyzwa-
nie (znalezienie uzasadnienia dla wybranej pod wplywem inspiracji struktury)

4 Ibidem, s. 145, 147.
4 Kadry filmowe sa w ksigzce przedstawione w charakterystycznych ramkach.
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zostaje zrealizowane, gdy wizualna opowies¢ dopowiada te ujeta w slowa i na
odwrot, gdy obie niemo przekazuja peten dzwiekéw $wiat, ktérego nie moga
ustyszec ich bohaterowie, a takze, gdy skladaja sie one na metaartystyczny ko-
munikat o mozliwosciach transmedialnych opowiesci. Powyzsze tezy najsilniej
wybrzmiewaja w kontekscie finalu powiesci.

O ile bowiem druga czes¢ ksiazki (rozpoczynajaca sie przybyciem obydwoj-
ga bohateréw do Nowego Jorku) korzysta z techniki przechodzenia miedzy opo-
wiesciami i ich wzajemnego przenikania sie, z ktorymi czytelnik zdazyt sie juz
zapoznaé i do ktorych juz sie przyzwyczail*é, o tyle trzecia zdaje sie wywracaé
je do géry nogami. Choé rozpoczyna ja opowies¢ o Benie, szybko przechodzimy
do narracji wizualnej, jednak nie spotykamy w niej Rose — w zamian w cen-
trum obrazéw jest jakas starsza kobieta. Pojawiaja sie za to miejsca, o ktérych
czytaliSmy w opowiesci skupionej na Benie. Kiedy wizualna sekwencje konczy
zblizenie twarzy kobiety (na poprzedniej stronie, kiedy wchodzita do ksiegar-
ni, do ktérej wybral sie tego ranka Ben?, widzieliSmy jej plecy), zdanie przy-
wracajace nas do historii o chtopcu brzmi: ,Ben rozpoznal stara kobiete jak
tylko przeszla przez drzwi™®. Kojarzyl ja z muzeum, gdzie widywal ja przed
obrazem — waznym dla interpretacji catosci ksiazki i wskazania kolejnych niu-
ans6w przenikania sie narracji*® — przypominajacym ten, ktéry kojarzyt z od-
nalezionych pamiatek po ojcu. Kiedy po chwili kobieta dostrzega na szyi chtop-
ca wisiorek ze zdjeciem domniemanego rodziciela Bena, przebitka do narracji
wizualnej umacnia czytelnika w przekonaniu, ze — istotnie — tym razem kon-
centruje sie ona na historii starszej kobiety.

Po chwili jednak w centrum obrazu znajduje sie juz i ona, i Ben (i tak
juz zostanie). Jednak wecale nie rozbija to wypracowanej w dwéch pierwszych
czesciach ksiazki strategii. To historie bohateréw sie splotly — okazuje sie bo-
wiem, ze starsza kobieta to Rose. Co wiecej — dowiadujemy sie, ze jest ona

46 Wyrazniej widaé tu nawet, jak historie wzajemnie sie uzupelniaja, dopowiadaja, komen-
tuja. Jednoczesnie zdajg sie zapowiadaé, ze losy bohateréw jako$ sie polacza, budujac suspens
1 igrajac z emocjami czytelnika-ogladacza. I tak — jesli jesteSmy prawie pewni, ze Ben dojechatl
do Nowego Jorku — utwierdza nas w tym przekonaniu obraz przenoszacy nas do historii Rose,
na ktérym widzimy wielki napis ,Welcome to New York”. Wizualne atrybuty dziewczynki (np. wa-
lizka), powtarzaja sie jako elementy towarzyszace Benowi. A kiedy Rose widzi w muzeum meteor
i czyta, ze byl kiedys spadajaca gwiazda, w historie wcina sie fragment opowiesci o Benie, ktory
— uzyskawszy w analogiczny sposéb (i w tym samym miejscu) — te sama informacje, zastanawia
sie, czy w takim razie nie byloby sensownie i w takiej sytuacji pomysle¢ zyczenia (s. 345). Kiedy
w tej chwili powracamy do historii Rose, dziewczynka zapisuje swoje zyczenie i umieszcza owa
notke na meteorycie, zas kilka stron dalej Ben (bo szybko wracamy do jego historii) w tym samym
miejscu odkrywa tajemnicza kartke. Dopiero po chwili czytelnik dowie sie, ze to zupelnie inny
skrawek papieru.

41 B. Selznick, Wonderstruck, s. 500-503.

48 Ibidem, s. 504.

4 Powiesci Selznicka zdecydowanie warte sa szerszego omoéwienia niz prezentowane tutaj.
Z racji oczywistych ograniczen — w artykule (z zalem) poruszam tylko kluczowe i najbardziej wy-
razne kwestie, nie mogac sobie pozwoli¢ na prezentacje bardziej szczegétowych analiz i poprzesta-
jac z konieczno$ci na przywolaniu jedynie co wazniejszych (istotnych dla calego wywodu) wycia-
gnietych z nich wnioskéw.
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babcia chlopca, zas wlasciciel ksiegarni (komunikujacy sie z nia jezykiem mi-
gowym) to Walter, jej starszy brat. Kobieta pomaga Benowi poskladaé¢ w ca-
los¢ historie rodziny, o czym czytelnik dowiaduje sie na przemian z obrazéw
i narracji werbalnej, w ktorej coraz silniej dominuje zwizualizowany zapis stéw
(kiedy Rose i Ben ,rozmawiaja”, pisza do siebie, co — jak we wszystkich wcze-
$niejszych fragmentach — zaznaczone jest poprzez wyréznienie tych wypowie-
dzi kursywa). W konsekwencji, kiedy historia przedstawia (niema przeciez)
rozmowe dwdjki bohateréw, ludzi ktérzy wlasne opowiesci zrozumieja dopiero
patrzac, nie sluchajac i czytelnik — w kazdej formie narracji — bombardowany
jest wizualnoscia. I on musi poczud, ze czytajac opowie$¢ — widzi ja. Bo prze-
ciez to historia nie tylko Bena i Rose (jedna, acz rozpoczeta w dwéch réznych
miejscach i punktach czasowych, stad poczatkowo mogaca sprawia¢ wrazenie
dwoch oddzielnych opowiesci), ale i tego, jak opowiadac.

Na dodatek, w finale ksiazki Selznicka pojawia sie jeszcze jedna forma
narracji, silnie zwiazana z owym metatekstowym przestaniem utworu. Kie-
dy Jamie (chlopiec, ktéry wezesniej pomagal Benowi) zaczyna postugiwacé sie
jezykiem migowym, jego gesty oddane sa w formie obrazéw. Ten rodzaj komu-
nikacji — jezykowy i wizualny zarazem — bylby trudny do przedstawienia w for-
mie klasycznej werbalnej narracji. To przeciez jezyk, ktory trzeba zobaczyc.
Stad na chwile, by czyta¢ — musimy ogladacé obrazy. Co wiecej —jesli nie znamy
konkretnego kodu (gestéw migania), sa one dla nas zupelnie niekomunikatyw-
ne, nieme. OczywiScie, istotne jest i to, ze do§wiadczamy w ten sposéb tego,
co kilkakrotnie bolesnie odczuli w powiesci jej bohaterowie: nie ,slyszymy”,
nie rozumiemy, jesteSmy oddzieleni od komunikatu. Dodam, ze ,wymigane”
zdanie jest wazne dla finalu opowiesci.

Zatem Selznick uzmystawia odbiorcom, ze jezyk literatury jest (badz moze
by¢) bardzo wizualny i materialny, ze wybrzmiewa (cho¢ jest niemy) wlasnie
dzieki tym aspektom. Ksigzka zas — maszyna do opowiadania historii — jako
byt materialny idealnie pozwala wydoby¢ te wlasnie jakos$ci komunikacji: ucie-
lesnié jezyk, zwerbalizowac obraz. Pisarzom, ktérzy — niczym Themerson — po-
trafia wywazyé dominujace konwencje, p6j$é sladem ksiag pelnych sléw o nie
niewidocznych skérach, toméw pelnych tekstéw charakterystycznych staje sie
narzedziem do snucia rozmaitych narracji, do opowiadania slowem, obrazem,
gestem, wszystkim, czym mozna sobie wymarzy¢ (przypomne, ze Themer-
son silnie eksponowal réwniez warstwe audialna swoich tekstéw). Co wiecej
— rozumiana po Themersonowsku ksiazka jest réwniez duzo silniej otwarta
na interakcje z czytelnikiem, ktory — nie mogac wspomdc sie wypracowanymi
przez stulecia tradycji strategiami wyciagania z przezroczystych pojemnikéw
kolorowych opowiesci — musi wymysleé, jak rozgryzé, po swojemu ulozy¢ (nie-
rzadko nielinearna i niejednomedialna) historie. Zapewne m.in. dlatego Czar-
toryska — charakteryzujac strategie Themersonowskiego traktowania druku
— podkreslala, ze ,swoim ukladom typograficznym nadawal «napiecie» spra-
wiajace, ze widz i czytelnik zmuszony jest do zywej reakcji”®®. Selznick przy-

%0 Urszula Czartoryska, O stowach i obrazach, ,Projekt” 1983, nr 1, s. 54.
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znaje w wywiadach, ze tworzac Wonderstruck czul sie, jakby pisal r6wnolegle
3 ksiazki: historie werbalna, wizualna i te, ktéra powstaje na ich przecieciu
sie. Jak dodaje — to wlasnie czytelnik ,sklada owa nowa ksigzke” w trakcie
swojej lektury.

4. Literatura - interaktywny ekran na podwoérku
czytelnikow kultury uczestnictwa

0Od Themersona mozna bylo uczy¢ sie projektowac ksigzki — interfejsy li-
terackie. Nie tylko te analogowe, réwniez i te nowomedialne. Jak pisata Czar-
toryska:

W manifescie Typographical Topography [pisarz — AP] sugerowal [...] pewng ,nawigacyj-
na” jakby koncepcje drukarstwa: kierowanie uwagi widza za pomoca punktéw odniesienia,
graficznych ,znakéw ostrzegawczych”, sugestywnych ,kierunkowskazow®.

Nie sposéb nie zauwazyé, ze w gruncie rzeczy taka wlasnie ,nawigacyj-
na” lekture proponuje swoim czytelnikom wiekszos¢ tekst6w nowomedialnych,
prac ktére — dzieki technologii — w naturalny sposéb siegaja po to, co w dru-
ku (zwlaszcza w czasach Themersona) nie bylo ani tak proste do osiagniecia,
ani (co wazniejsze) tak tatwe do przetkniecia dla czytelnikéw. Bo dzi$ od elek-
tronicznych opowiesci oczekuje sie raczej nieneutralnych skoér, zas od ksiazek
w czasach Themersona (najczesciej) zadalo sie nienagannej przezroczystosci
interfejsu.

Nowomedialne opowiesci, w punkcie wyjscia projektowane jako komuni-
kacja wielokodowa, silnie eksponuja wlasnie to, ze czytelnik-uzytkownik dziet
literackich musi nie tylko sprawnie taczy¢ i interpretowac informacje zawarte
w réznych mediach, ale i — skladajac je w jeden komunikat — dziataé, nierzadko
dostownie. Podazanie za ,drogowskazami” czesto ma tu silnie performatywny
charakter. Chcac poznaé historie w The Winter House Naomi Alderman, mu-
simy ja niejako rozegraé, przeprowadzi¢ sledztwo, ktérego podjela sie gléwna
bohaterka. Czytajac cykl Strings Dana Wabera odkrywamy historie, inter-
pretujac ruch (czy wrecz zachowanie sie) liter. A zaglebiajac sie w 21 Steps
C. Cumminga sytuujemy wydarzenia w czasie i przestrzeni, §ledzac tor i tem-
po ruchu na Googlemaps.

Bezsprzecznie, w Swietle tekstow zrodzonych po zwrocie piktoralnym
i performatywnym zmienia sie kategoria lektury. Czytanie nie jest juz tym,
za co zwyklo sie je uwazaé w Swietle dotychczasowych ujeé kategorii ksigzki
czy literackos$ci — by zrozumieé historie, réwnolegle ogladamy teksty i czytamy
obrazy (nieraz nie mogac ich odréznic), aktywnie kierujemy narracja, ktéra
— dostownie — rozgrywa sie na naszych oczach. Lektura staje sie wydarzeniem,

51 J. Danielson, op. cit.
52 U. Czartoryska, O stowach i obrazach, s. 54.
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tekst zmierza ku byciu obiektem wizualnym, sama za$ historia nie jest juz
wylacznie opowiescia slowa. Literatura elektroniczna zaprasza do zupelnie
nowego sposobu czytania: dotykamy tekstéw, wkraczamy w nie czy tez gramy.
Trudno méwié¢ wtedy réwniez o (klasycznie definiowanej) konkretyzacji, sta-
tecznym, apollinskim czytelniku czy ,,odpoczywajacych”® w ksiazce stowach.

Obok (m.in.) instalacji interaktywnych wykorzystujacych tekst oraz e-po-
ezji, nierzadko korzystajacej z mozliwosci kinetycznej typografii (rewolucjoni-
zujacych pojecie aktu lektury), tekstow generatywnych czy hipertekstowych
(zmuszajacych do redefinicji kategorii autora i autorstwa), interesujacym
obiektem analiz wydaja sie (nieco rzadziej od wczesniej wymienionych form
opisywane) transmedialne opowiesci sytuujace sie na pograniczu tego, co kla-
sycznie pojmowali$émy jako literature, film czy gre. Zdecydowanie warto pa-
trze¢ na nie w kontekscie dziel wykorzystujacych w ,starych” mediach analo-
giczne strategie (jak ksiazki Themersona czy Selznicka).

Warde w przywolanym tu Krysztatowym kielichu dopowiada, ze ten, kto
opracowuje ksztalt ksiazki, ,ma za zadanie wstawi¢ okno pomiedzy czytelni-
kiem siedzacym w pokoju a krajobrazem na zewnatrz, czyli Swiatem slow au-
tora”®. Moze, oczywiscie — zdaniem autorki — skonstruowac tam przepiekne
witraze, jednak te nie spelnia swego zadania, gdyz — skupiajac uwage na sobie
—nie pozwola patrzec (niejako ,,przez siebie”) na tres¢. Ideatem dla autorki jest
szyba bez skaz i smug, okno w pelni przezroczyste, niezauwazalne: Ingarde-
nowska ,czysta literatura” wydana w sposéb nieprzykuwajacy uwagi®. I za-
pewne o takiej szklanej, przezroczystej ksiedze mysli sie zwykle, gdy powraca
metafora literatury jako zwierciadla obnoszonego po dziedzinicu. Problem po-
lega na tym, ze obecnie sztuka stowa (nawet ta drukowana) nierzadko bardziej
przypomina wystawiony na podwoérko interaktywny ekran, nie tylko nie: nie-
zwracajacy na siebie uwagi, lecz takze zapraszajacy do interakeji (odbijajacy
w sobie czytelnikéw spofeczeristwa spektaklu, cztonkéw kultury uczestnictwa).
To szyba, ktéra nie chce byé przezroczysta i niewidoczna, lecz pragnie by¢ za-
uwazana i dotykana.

Literatura (analogowa i elektroniczna) coraz silniej otwiera sie tez i na
realnie zmyslowe do$wiadczanie wirtualnych (teoretycznie i/lub praktycznie)
literackich Swiatow. Z jednej strony Swiat obiega informacja® o tym, ze na-
ukowcy z Massachusetts Institute of Technology stworzyli sensory fiction,
ksiazke, do ktorej czytelnik moze sie podiaczyé¢ (dzieki specjalnej ,,uprzezy”),
by mocniej zanurzyé sie w Swiat bohateréw opowiesci, wspélodczuwajac z nimi
(co — jak zapewniaja autorzy projektu — Felix Heibeck, Alexis Hope i Julie

% Derrick de Kerckhove, Inteligencja otwarta, przel. A. Hildebrant, Warszawa 2001, s. 125.

5 B. Warde, op. cit., s. 43.

% Tak o niej pisze: ,Mam w domu ksiazke, ktérej typografii w ogéle nie pamietam; gdy o niej
mysle, widze tylko trzech muszkieteréw i ich kamratéw podczas najrézniejszych potyczek na uli-
cach Paryza” (ibidem).

% W Polsce o fakcie tym donosily nie tylko portale zwiazane z e-literatura, ale i magazyn
,Ksiazki” [2014, nr 1 (12), s. 6].
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Legault — nie ograniczy czytelniczej wyobrazni®’). Z drugiej — trzeba pamietaé
i o starszych pracach angazujacych w poetyke tekstu biofeedback, gdyz ta dzie-
dzina sztuki interaktywnej ma réwniez egzemplifikacje o charakterze (mniej
lub bardziej) literackim. Najlepszymi przyktadami The Breathing Wall Kate
Pullinger i Stefana Schemata®® (z roku 2003) czy wybrane projekty Serge’a Bo-
uchardona (np. Toucher). Z trzeciej — powstalo juz wiele dziel, ktérych czytanie
to zmystowe doswiadczanie tekstu, prac ktére wrecz prosza sie o wykonywanie
konkretnych czytelniczych gestow, o lekture wszystkimi zmystami®®. To juz cos
wiecej, niz proponowal swego czasu Themerson. Niemniej i w tych wypadkach,
odrzucajac ,,skore” stéw — nie damy rady ich przeczytad, czytajac tylko stowa
— nie zrozumiemy ich, a myslac o samej lekturze jak zwykliSmy dotad — nie
poradzimy sobie z tekstem w ogéle.

Czy zatem taka wspoélczesna literatura jest owa ,nowa awangarda”, ktora
marzyta sie Themersonowi? Niektore z dziel zapewne przypadlyby mu do gu-
stu, urzeklyby swoja transmedialno$cia, reprodukowaniem strategii jednego
medium w innym, podporzadkowaniem formy temu, co chce sie przekazac.
Wspétezesno$é ma bowiem duzo z niesfornego Themersona lamiacego wszel-
kie medialne konwenanse. Ale ma tez remediacje Themersonowskich utwo-
réw (wydane przez Fundacje Festina Lente), ktére na tle innych e-literac-
kich i analogowych publikacji okazuja sie... strasznie zachowawcze. A chyba
niekoniecznie musiaty takie by¢.
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Sztuka generatywna - obrazy kodu

Kilka przyblizen

Sztuka generatywna stanowi wazny obszar na mapie wspoélczesnych prak-
tyk kreatywnych, a ten szczegdlny status uzyskuje zaréwno za sprawa coraz
powszechniejszej obecnosci, jak i skali wyzwan ku ktérym prowadzi. W intere-
sujacy tez sposob kondensuje — tak charakterystyczne dla cyfrowej kreatywno-
$ci i przejawiajace sie réwnolegle na wielu poziomach — zréznicowanie oraz we-
wnetrzna niejednorodnosé.

Przygladajac sie wielu generatywnym projektom, nietrudno dostrzec
napiecie (wciaz okreslajace tozsamo$é szeregu praktyk nowomedialnych)
pomiedzy, z jednej strony, ciagloscia artystycznych intencji oraz rozstrzy-
gnied, a z drugiej — zainicjowana przez technologie komputerowe radykalna
zmiana. Mimo ze sztuka generatywna stala sie niemal egzemplarycznym
przykladem wykorzystania zaawansowanych narzedzi cyfrowych, a uzycie
komputera w funkcji systemu generatywnego ustanawia zasadniczo nowa
przestrzen mozliwosci i kierunkéw rozwoju, to jednoczesnie — jak podkresla
wiekszos¢ badaczy — wybor ten nie jest konieczny i nie definiuje jej cha-
rakteru. Cyfrowa sztuka generatywna ufundowana jest bowiem na dlugiej
i ugruntowanej tradycji, ktéra nadal pozostaje istotnym punktem odniesie-
nia, tak w wymiarze formalno-kompozycyjnym, jak i konceptualnym. Per-
spektywa generatywna niejednokrotnie takze wymusza powrét do zagad-
nien, ktore dla sztuki bywaly niemal fundamentalne — jak chocby pytanie
o0 estetyczno$é wytworéow natury czy stale powracajaca kwestia formalizacji
procesu tworzenia artefaktéow w oparciu o okreslong regule matematyczna
lub geometryczny wzorzec.

Silne osadzenie praktyk generatywnych w polu sztuki nie oznacza jed-
nak, ze jest to domyslny i jedyny kontekst ich funkcjonowania oraz definio-
wania, co ponownie nalezy postrzegaé jako przejaw ogélnych tendencji wia-
$ciwych wspoteczesnym kreatywnym eksploracjom, a przede wszystkim — jako
wymiar ich zréznicowania. Jon McCormack, uznany artysta i badacz sztu-
ki generatywnej, zauwaza, ze ,wiekszo$¢é innowacji powstaje obecnie poza
kunsztowna banka sztuk pieknych (precious bubble of fine arts) i jest dzietem
tych, ktorzy pracuja w przemystach kultury — grafice komputerowej, filmie,
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wideo, robotyce oraz Internecie”’. Konstatacji tej nie nalezy odczytywac jako
przytyku pod adresem sztuki, ale raczej jako sugestie, ze, po pierwsze, dale-
ko idacej hybrydyzacji podlega sama sztuka i nie moze by¢ postrzegana jako
zamknieta domena szczegélnie cennych i elitarnych poszukiwan oraz, po dru-
gie, obszar owej cennej, kreatywnej wymiany jest dzisiaj dalece rozleglejszy,
gdyz obejmuje takze — niezwykle ekspansywna po przetomie cyfrowym — dzie-
dzine designu. Szybko nalezy tu dodaé kolejne podmioty tej progresywne;j
dyskusji, jakimi sa nauka i inzynieria oprogramowania. Dla cyfrowej sztuki
generatywnej — poczawszy od pionierskich prac Harolda Cohena powstatych
we wspélpracy z Artificial Intelligence Laboratory na Stanford University
— ta relacja stala sie niemal warunkiem rozwoju strategii i narzedzi tworze-
nia. Idac dalej tym tropem, nie sposéb pomina¢ demoscene, w ramach ktorej
tysiace prosumerow intensywnie partycypuje w tworzeniu coraz to nowych
rozwiazan, kodéw, bibliotek obiektow, stanowiac w duzym stopniu o obecnej
dynamice praktyk generatywnych.

Dlatego tez pojecie sztuki generatywnej musi by¢ dzisiaj rozumiane inklu-
zywnie (i tak tez dalej bede je pojmowatl), jako w réwnym stopniu odnoszace sie
do funkcjonujacych w przestrzeniach muzealnych instalacji Pascala Dombisa,
komercyjnych projektéw graficznych Joshui Davisa, obrazéw i animacji Ma-
riusa Watza, wirtualnych stworzern Karla Simsa, sieciowych aplikacji ewolu-
cyjnych Scotta Dravesa, organicznych form architektonicznych Zahy Hadid,
wizualizacji informacji Martina Wattenberga, muzyki danych Luke’a Duboisa,
i wielu innych prac sukcesywnie przelamujacych granice pomiedzy mediami
oraz strategiami ich kreatywnego wykorzystania.

Przytoczona przypadkowa kompilacja, bedaca jedynie ilustracja ska-
li zréznicowania i glebokiej remiksowalnosci praktyk generatywnych, skla-
nia do zastanawiania sie nad przyczyna tak powszechnie rozpoznawanej ich
atrakcyjnosci, a w konsekwencji — pytan o uniwersalne znaczenie i ogélna toz-
samos¢ generatywizmu. Podejmowane préoby odpowiedzi nieuchronnie jednak
sprowadzaja sie do uje¢ czastkowych i ukierunkowanych na okreslony aspekt
lub funkcje. Dopiero w zestawieniu oraz wzajemnym splataniu odstaniaja pe-
wien zintegrowany, cho¢ wciaz nieostry, obraz. Alan Dorin i in.?2 poréwnuja
kilkanascie tego typu opisow kategoryzacji wychodzacych z odmiennych kon-
tekstow badawczych i zmierzajacych w réznych kierunkach. Ich wlasny sche-
mat pojeciowy — powstaty w dyskusji z owym rekonstruowanym rejestrem per-
spektyw ujecia sztuki generatywnej — takze nie wydaje sie roscié¢ pretens;ji
do caltosciowego ogladu, gdyz wyraznie zorientowany jest na analize samych
artefaktow (postulat sprowadza sie do wskazania i badania réznic na poziomie
wyboru obiektéw, proceséw i przeksztalcen, jakim sa one poddawane, ksztal-
tu i funkcjonalnosci srodowiska interakcji oraz typéw reprezentacji, jakie sta-
ja sie przedmiotem doswiadczenia odbiorcy).

! Jon McCormack, Art and the Mirror of Nature, “Digital Creativity” 2003, Vol. 14, No. 1, s. 5.
2 Alan Dorin et al., A framework for understanding generative art, “Digital Creativity”
2012, Vol. 23, No. 34, s. 239-259.
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Dalej staram sie zebrac i krétko oméwié kilka wyjsciowych obszaréw pro-
blemowych, na ktérych budowane jest owo rozproszone zrozumienie fenome-
nu sztuki generatywnej. Status tych kluczowych pojeé — a raczej wiazek poje-
ciowych — jest rézny. Jedne wskazuja na istotne wlasciwosci artefaktow, inne
na bazowe mechanizmy i narzedzia ich tworzenia, jeszcze inne na uwarunko-
wania, okolicznosci i intencje ich uzycia, a jeszcze inne — na wyzwania, ku kto-
rym prowadza. Innymi slowy, idzie tutaj o mozliwie szerokie zakreslenie pola,
zaréwno praktycznych (resp. artystycznych, kreatywnych), jak dyskursywnych
eksploracji, ktore odstanialoby ich wzajemne zrelacjonowanie, wspélzaleznos$é
i potencjal swobodnych konwergencji, a tym samym ukazywaloby wielo$é i roz-
norodno$¢ poszczegélnych kontekstualizacji i ukierunkowan.

1. Automatyzm, system regul, sztuka kodu

Kwestia automatyzacji procesu tworzenia artefaktéw niewatpliwie ma
charakter wezlowy i1 ogniskujacy proby okreslenia zasadniczej specyfiki
praktyk generatywnych. Wskazanie na bazowy mechanizm, ktéry w opar-
ciu o rozpoznany, odpowiednio zaprojektowany i uruchomiony system regut
generuje finalny obiekt, to bodaj jedyna mozliwo$é ustanowienia wspélnej
plaszczyzny poréwnania tak odmiennych realizacji. Stad wtaénie do tego wy-
miaru odwoluje sie obiegowa definicja zaproponowana przez Petera Galante-
ra, w ktorej uznaje sie, ze ,pojecie sztuki generatywnej odnosi sie do kazde-
go przedsiewziecia artystycznego, w ktorym artysta wykorzystuje okreslony
system, jak zbiér regul jezyka naturalnego, program komputerowy, jakas
maszynerie lub inny proceduralny wynalazek, ktéry wprawiony w ruch
i z pewnym zakresem autonomii wspottworzy lub prowadzi do powstania
kompletnego dzieta sztuki™.

Nalezy podkresli¢, ze w tym definicyjnym, abstrahujacym od zréznicowa-
nia poszczegélnych rozwigzan ujeciu, kategoria generatywizmu znaczy az i za-
ledwie metode tworzenia. Status tego pojecia jest wiec odmienny od szeregu
innych okreslen, jakie dotychczas pelnily funkcje desygnatow poszczegdlnych
praktyk artystycznych. Ich celem bylo z reguly wskazywanie réznic na wielu
poziomach, jak: tworzywo, nosnik, srodki wyrazu, medium dystrybucji, roz-
wiazania formalne, preferencje stylistyczne, estetyczno-filozoficzne odniesie-
nia lub podejmowanie problemoéw.

Z jednej strony, generatywna metodologia wymusza istotna reorientacje.
Nie stanowi ona jedynie pakietu luzno powiazanych, lokalnych technik kre-
atywnych. Podejscie generatywne siega glebiej, gdyz w duzej mierze odwraca
dominujacy paradygmat projektowania (takze w kulturze cyfrowej za sprawa

3 Philip Galanter, What is generative art? Complexity theory as a context for art theory [w:]
Proceedings of the Sixth International Conference, Exhibition and Performances on Generative Art
and Design, ed. Celestino Soddu, Milan 2003, s. 3, http:/philipgalanter.com/downloads/ga2003_
what_is_genart.pdf [dostep: 20.05.2013].
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szeregu powszechnie uzywanych narzedzi tworzenia grafiki, animacji i $ro-
dowisk interakeji bazujacych na logice compositingu i gotowym zestawie
funkcji), gdzie punktem wyjscia jest ogélna, ale jednocze$nie kompleksowa
idea artefaktu, ktéra nastepnie podlega sukcesywnemu i manualnemu do-
okresleniu poprzez szereg wyborow i rozstrzygnie¢ obejmujacych czastkowe,
obserwowalne reprezentacje, skladajace sie na calo$¢ kompozycji. Genera-
tywizm ufundowany jest na przeciwnej, oddolnej dynamice (bottom-top) bli-
skiej meta-designowi, zasiewaniu zalazkowej koncepcji (seeding). Rozpoczy-
na sie od stworzenia prostych, wyjsciowych obiektéw (np. geometrycznych
figur pierwotnych, klatek animacji, fraz tekstu, danych liczbowych lub ukla-
déw dzwiekow), a nastepnie zapisu procedury ich powielania, modyfikacji czy
transformacji. Jego celem jest wiec poszukiwanie mozliwosci automatyczne-
go skonstruowania finalnej reprezentacji, obiektu, Srodowiska. Przedmiotem
kreatywnej eksploracji sa reguly i parametry owego procesu, a jego efektem
— seria kolejno uzyskiwanych alternatywnych reprezentacji, ktéra stanowi
faktyczna przestrzen wyboru finalnej postaci artefaktu. W tym sensie istotnie
sztuka generatywna jest sztuka kodu, poniewaz to na nim wymuszona jest
koncentracja artysty, projektanta, programisty. I to wlasnie dlatego kompu-
ter — jako maszyna Turinga, resp. uniwersalna maszyna realizacji dowolnego
algorytmu, jako system generatywny per se, oferujac niezwykle precyzyjne
jezyki i elastyczne narzedzia programowania — ustanawia szeroki horyzont
mozliwosci i wyzwan.

7 drugiej jednak strony to, co jest najwieksza sila sztuki generatywne;j
czesto okazuje sie jej najwieksza staboscia. Nawet jesli automatyczny sys-
tem regut jest kluczowym jej wymiarem, to wcale nie oznacza, ze jest jedyny,
a tym samym — ze powinien by¢ nadmiernie absolutyzowany. Zastosowanie
takiego czy innego mechanizmu nie przeklada sie bezposrednio na wielowy-
miarowa wartosé¢ i znaczenie projektu. Pozbawiony istotnej innowacji, ar-
tystycznej motywacji, funkeji uzytkowej, §wiadomosci kontekstow i celow,
do ktérych prowadzi, nawet najbardziej zaawansowany system regul bedzie
zaledwie swiadectwem jego obecnosci i wprawienia w ruch. Sztuka genera-
tywna niejednokrotnie spotyka sie z zarzutem — w wielu przypadkiem uza-
sadnionym — ograniczenia do wylacznie powierzchownej, zautomatyzowane;j
stylizacji. Przywoluje sie tutaj czesto spirograf — popularna w latach 60. Za-
bawke, za pomoca ktérej mozna w latwy sposéb wykresli¢ skomplikowane
oraz wizualnie efektowne uklady geometryczne. Zbiér cyfrowych, zaawan-
sowanych algorytméw automatycznego generowania atrakcyjnych wizualnie
form, kompozycji, animacji nie jest trudny do zidentyfikowania, wykorzy-
stania i rozpoznania w poszczegélnych pracach. Naleza do niego z pewno-
$cia: funkcje rekurencyjne (w tym fraktale), L-systemy, atraktory, automaty
komoérkowe (np. znana ,gra w zycie” — The Game of Life), diagramy Voronoi
i Delaunay, systemy reakcji-dyfuzji, bloby (iso-surfaces) czy algorytmy stada
(boids/flocking).

Na szczescie, coraz wieksza powszechnos$é praktyk generatywnych spra-
wia, ze wraz z liczba prac schematycznych, opartych na gotowych narzedziach
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i strategiach, wpisujacych sie w swego rodzaju konwencje formalno-estetyczne,
ros$nie liczba projektow istotnie oryginalnych. Towarzyszy temu coraz wieksza
$wiadomos¢ potrzeby kreatywnosci na poziomie samego mechanizmu, ale tak-
ze intencji, ktore za jego pomoca maja by¢ realizowane. To wlasnie dlatego dzi-
siejsza, coraz bardziej dojrzala sztuka generatywna nie moze byé sprowadzona
do roli spirografu XXI wieku. Stad wazne jest, aby postrzegac ja szerzej, nie
tylko jako zbiér algorytmow, lecz takze jako zywa, niejednorodna oraz spotecz-
nie i kulturowo ksztaltowana praktyke, ktéra domaga sie krytycznego namy-
shu oraz poglebionych konceptualizacji.

2. Uporzadkowanie i losowos¢

Jedno z takich istotnych ujeé praktyk generatywnych sugeruje cytowa-
ny wczeséniej Peter Galanter, zauwazajac, ze ich zasadnicza dynamika rozpie-
ta jest pomiedzy dwiema ogélnymi tendencjami o przeciwnych wektorach®.
Pierwsza z nich zmierza w strone tworzenia form uporzadkowanych (highly-
-ordered generative art), opartych na okreslonej regule matematycznej lub
po prostu powtarzalnych wzorcach. Na drugim biegunie mamy do czynienia
ze strategiami losowymi, ktorych uruchomienie skutkuje powstaniem wysoce
nieuporzadkowanych struktur (highly-disordered generative art) o przypadko-
wej, niemozliwej do usystematyzowania kompozycji.

Jedna z wartosci tego ujecia jest mozliwos¢ — tak istotnej, o czym wspo-
minalem na wstepie — historycznej kontekstualizacji wspétczesnych praktyk
generatywnych, jako ze obydwie tendencje sa mocno osadzone w tradycji sztu-
ki i projektowania. Poszukiwanie w procesie tworzenia matematycznego upo-
rzadkowania czy uniwersalnej, powtarzalnej reguty formalnej jest niemal tak
stare, jak sama sztuka. Przejaw tego dazenia stanowia skrupulatnie rekon-
struowane — w réznych praktykach kreatywnych — zasady symetrii, proporcji,
modularnej skali (od klasycznego zlotego podzialu po modulatory Le Corbu-
siera i Pieta Mondriana), geometryczne ornamenty (od sztuki islamu po dzi-
siejsze wzornictwo uzytkowe), czy wreszcie modernistyczny i ponowoczesny
abstrakcjonizm geometryczny (od konstruktywizmu Kazimierza Malewicza
i Aleksandra Rodczenki po minimalizm Donalda Judda i Sol LeWitta). Loso-
wos¢, cho¢ nie jest tak reprezentatywna dla tak wielu kierunkéw artystycz-
nych jak systemowa formalizacja, a jej historia nie jest tak dluga, réwniez
odegrala znaczaca role w rozwoju sztuki. Co ciekawe, pierwsze préby wyko-
rzystania losowej generatywnos$ci odnajdywane sa w muzyce klasycznej. Idzie
tu o tzw. ,muzyczna gre w kosci” (Musikalische Wurfelspiel), gdzie kompozycja
powstaje poprzez przypadkowy wybor (liczba wyrzuconych oczek kostki) okre-
§lonej frazy muzycznej z wczesniej przygotowanej tablicy numerycznej. Choé
trudno jest wskazac¢ autora tej eksperymentalnej techniki komponowania, to

4 Ibidem, s. 5-15.
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najprawdopodobniej niejednokrotnie odwolywali sie do niej Wolfgang Ama-
deusz Mozart, Johann Philipp Kirnberger i Joseph Haydn. W sztuce XX wie-
ku randomizacja stala sie istotnym gestem artystycznej awangardy zaréwno
w muzyce (John Cage), jak i literaturze (techniki wycinankowe dadaistéow,
a pozniej grupy OuLiPo) oraz sztukach wizualnych (Jackson Pollock, Ell-
sworth Kelly).

Spojrzenie na sztuke generatywna z perspektywy uporzadkowania i lo-
sowosci oferuje zatem mozliwos$¢ rozpoznania faktycznego ksztaltu procedur
automatyzacji — moga one bowiem zostac¢ zrealizowane na wlasnie te dwa al-
ternatywne sposoby. Przeglad historycznych aktualizacji obydwu strategii,
jednoznacznie wskazuje, ze zaré6wno w przypadku wyboru okreslonego sys-
temu formalnego, jak i takiej czy innej techniki randomizacji, zasadniczym
dazeniem bylo poszukiwanie generatywnego mechanizmu, ktéry — chocby
w pewnym zakresie — wylaczalby samego artyste z procesu tworzenia.

Jednak najbardziej interesujaca jest komplementarnosé tych dwéch prze-
ciwstawnych strategii automatyzacji, ktora w domenie sztuki w pelni zosta-
la ujawniona dopiero przez komputerowe narzedzia generatywne. Co wiecej,
nakladanie sie wektoréw uporzadkowania i chaotycznej losowosci jest niemal
powszechna procedura tworzenia wspélczesnej, cyfrowej sztuki generatywnej.
Za przyklad moze stuzyé znany cykl prac Caseya Reasa Process, obejmuja-
cy szereg kompozycji wizualnych, ktérych wewnetrzna zlozonosé — powstata
w wielokrotnych cyklach transformacji, jakim poddawane sa proste figury geo-
metryczne (okregi lub linie) — przywoluje organiczne, amorficzne formy na-
turalne. Zbidér regul przeksztalcen jest bardzo prosty i ogranicza sie do kilku
podstawowych procedur zachowania sie wyjSciowych elementéw, na przyklad:
obiekt porusza sie po linii prostej; kolizja obiektéw zmienia ich kierunek lub
rotacje; obiekt wychodzac poza krawedz projektu powraca z przeciwnej strony;
kazde zetkniecie obiektu z innym powoduje wyrenderowanie okreslonej repre-
zentacji wizualnej, etc. Oczywiscie, w poszczegélnych wersjach projektu ten
zestaw regul moze podlegaé zmianie poprzez swobodne kombinacje procedur
dostepnych, wprowadzenie nowych lub modyfikacje istniejacych — na przy-
kiad: kolizja powoduje, ze obiekty lacza sie ze soba, tworzac wiazki, a nastep-
nie podazaja za najblizsza grupa. Nastepnie do tego ukladu zostaje wprowa-
dzona losowo$é, za sprawa ktorej, kolejne aktualizacje systemu regul podazaja
w odmiennych i trudnych do przewidzenia kierunkach. W cyklu Reasa ran-
domizacja ograniczona jest do samego punktu wyjscia — to znaczy losowego
wyboru liczby obiektéw, ich wielkosci, barwy oraz pozycji na scenie. Latwo jed-
nak wyznaczy¢ jej takze inne zadania, jak choéby stworzenie nowej kombinacji
dostepnych regul, zmiana ich parametréw czy przypadkowy wybor obiektow,
ktore pozostawiaja swéj §lad w finalnej kompozycji.

Oferowane przez technologie cyfrowe mozliwosci precyzyjnego zaprogra-
mowania sily wektoréw uporzadkowania i losowosci sprawiaja, ze przestaja
one pelnié role przede wszystkim artystycznego gestu na rzecz automatyza-
¢ji procesu kreatywnego. Regularnosé nie prowadzi wprost do geometrycznej
modularnosci, powtarzalnosci czy matematycznej precyzji, a randomizacja nie
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przeklada sie bezposrednio na chaotyczne nieuporzadkowanie. Z ich subtelnej
konwergencji wylania sie nowa wartos$é, ktora otwiera przed sztuka i projekto-
waniem generatywnym niezwykle interesujace perspektywy rozwoju.

3. Zlozonosé, emergencja, adaptacja

Tak wyraznie dostrzegalna i eksplorowana w praktykach generatywnych
dialektyka uporzadkowania i losowosci sktania do ujeé zorientowanych na ana-
lize samego fenomenu zlozonosci. Perspektywy tego typu wchodza w — nie-
rzadko fascynujacy — dialog z zintegrowanym paradygmatem badan systeméw
zlozonych (complexity science), ktory sam jest doskonalym przyktadem inter-
dyscyplinarnego dyskursu rozpietego pomiedzy matematyka, informatyka, fi-
zyka, chemia, biologia oraz naukami spotecznymi. Za jego sprawag na grunt
analiz sztuki generatywnej przenikneto pojecie efektywnej zlozonosci, wpro-
wadzone przez nobliste Murraya Gell-Manna® (zarazem jednego z inicjatoréw
paradygmatu jej badan). Zauwazyl on, ze Zrédlem zlozonosci, cechujacej orga-
nizmy zywe, ekosystemy czy systemy spoleczne nie jest prosta multiplikacja,
czy stopien skomplikowania natozonej struktury. Efektywna, organiczna zlo-
zono$¢ powstaje w wyniku procesualnego i wielopoziomowego nakladania sie
strukturalnego uporzadkowania oraz nieprzewidywalnej losowosci. Gell-Mann
podkresla dalej, ze tym, co konstytuuje dynamike systemow efektywnie zlozo-
nych jest stale napiecie pomiedzy poszukiwaniem mozliwosci generalizacji, be-
dacym warunkiem dostosowania do zmiennych uwarunkowan, a niemoznoscia
systematycznego ujecia czynnikéw losowych. Konstatacja ta prowadzi do ko-
lejnych dwoéch waznych wymiaréw, to znaczy zjawiska emergencji systemoéw
oraz stopnia adaptacji obiektow.

Wprowadzenie nieprzewidywalno$ci do wieloobiektowych, zréznicowa-
nych systeméw ufundowanych na okreslonych relacjach oraz ustrukturowa-
nych regulach interakcji sprawia, ze na wyzszym poziomie dzialania syste-
mu staja sie nieoczekiwane, nielinearne, zlozone — resp. emergentne. Catosé
okazuje sie czym§ wiecej niz suma wlasciwosci i dzialan poszczegélnych ele-
mentéw. Niewielka zmiana moze spowodowaé globalna rekonfiguracje syste-
mu (efekt motyla). Kreatywny potencjal emergencji — jak podkresla Mitchell
Whitelaw® — stat sie jednym z istotniejszych impulséw rozwoju sztuki sztucz-
nego zycia (A-Life Art / Artificial Life Art). W obecnym, szerszym ukladzie
praktyk artystycznych wyznaczanym przez praktyki generatywne, emergen-
cja nadal pozostaje wezlowa kategoria, jesli nie nawet zasadniczym celem
i wartoscig prac. W powszechnej opinii sztuka generatywna jest przeciez po-
strzegana jako praktyka zorientowana na poszukiwanie sposobéw przejscia
od prostego, zalgorytmizowanego zbioru regut mikro-poziomu, do zlozonych,

5 Murray Gell-Mann, What is Complexity?, “Complexity” 1995, Vol. 1, No. 1, s. 16-19.
6 Mitchell Whitelaw, Metacreation: Art and Artificial Life, Cambridge, MA 2004, s. 213.
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niespodziewanych, zmiennych form i proceséw. Jon McCormack’ przywoluje
nawet w tym kontekscie estetyczna kategorie wzniostosci (computational sub-
lime) uznajac, ze wlasnie cyfrowa sztuka generatywna jest w stanie zaofero-
waé owo szczegblne doSwiadczenie zlozonosci, ograniczone jak dotad do kon-
templacji naturalnych systemoéw.

Nalezy tutaj nadmienié, pozostawiajac kwestie otwarta na bardziej szcze-
gélowe opracowania, iz samo pojecie emergencji nie jest latwo zdefiniowac,
a tym bardziej trudno jest wskazaé strategie jej uzyskiwania. Wciaz zywy
jest spor o to, czy jest ona enigmatyczna, wymykajaca sie prostej analizie sila
prowadzaca do powstania istotnie nowych (pozbawionych bezposredniej przy-
czynowosci) wlasciwosci, czy tez jest kategoria epistemologiczna ujawniajaca
zaledwie nieadekwatno$é lub niemozno$é skonstruowania modelu systemu.
W prébach zrozumienia emergencji z pewnoscia kluczowa role odgrywa kate-
goria adaptacji, cho¢ ona réwniez skazana jest na wieloznaczno$é. Na przykiad
Peter Cariani®, wyréznia trzy stopnie adaptywnosci systemow emergentnych:
najprostsza forma jest ,adaptywnosé synaktyczna”, ktéra polega na zaprojek-
towaniu mechanizmu zmiany regut dzialania w reakcji na nowe, nieprzewi-
dziane zdarzenia; ,adaptywnos¢ semantyczna” zwiazana jest z mozliwoscia
zinterpretowania zmiany otoczenia, tzn. zbudowania nowej funkcji jego od-
wzorowania na wewnetrzny system reprezentacji, a ujmujac rzecz za pomoca
metafory biologicznej — zbudowania nowego narzadu recepcji; ,adaptywnosé
ewolucyjna” integruje obydwa nizsze poziomy; najwyzszy poziom emergencji
maja systemy ,autonomiczne motywacyjne”, kieruja sie one bowiem wlasnymi,
niezaleznymi, nie-reaktywnymi intencjami i ocenami. O tym, jak ambitnym
zadaniem jest préba zaprojektowania emergentnego i adaptywnego systemu,
niech §wiadczy fakt, ze jak dotad jedynie pierwszy poziom jest w zasiegu tech-
nik programowania komputerowego.

4. Ewolucja

Zagadnienie ewolucji ustanawia przynajmniej trzy istotne dla sztuki
generatywnej perspektywy. Po pierwsze, wiaze ono praktyki generatywne
z sztuka ewolucyjna rozumiang jaka sztuka sztucznego zycia. Jest to cenne,
poniewaz na przestrzeni ostatnich trzech dekad, to ona wlasnie integrowala
wazny dla sztuki nowych mediéw obszar pytan oraz projektéw artystycznych,
by wspomnie¢ chociazby prace Stevena Rookie czy duetu Christa Sommerer
i Laurent Mignonneau. Tym bardziej, ze wykorzystywane w tych projektach
narzedzia i metodologie zaprogramowanej ewolucji, bez watpienia pozwalaja

7“Jon McCormack, Alan Dorin, Art, emergence and the computational sublime, [w:] Second
Iteration: conference on Generative Systems in the Electronic Arts, ed. Alan Dorin, Melbourne
2001, s. 67-81.

8 Peter Cariani, Emergence and Artificial Life, [w:] Artificial Life II, ed. Christopher Langton
et al., “Santa Fe Institute Studies in the Sciences of Complexity Series” 1992, Vol. 10, s. 775-789.



Sztuka generatywna — obrazy kodu 63

spojrze¢ na nie, jako na projekty generatywne. Nalezy to jednak uczyni¢ pew-
ne zastrzezenie: artysci sztuki sztucznego zycia nie tylko rozpoznawali kre-
atywne mozliwosci tkwiace w cyfrowej symulacji procesé6w ewolucji, ale takze
aktywnie wspétokreslali na poziomie konceptualnym charakter relacji pomie-
dzy technologia i biologia, czego dowodem jest ich zaangazowanie w debate
nad statusem paradygmatu A-Life. Innymi stowy, kategoria sztuki genera-
tywnej — jako odnoszaca sie przede wszystkim do mechanizmu tworzenia ar-
tefaktow, a w tym kontekscie do mechanizmu ewolucyjnego — obejmuje sztuke
sztucznego zycia, ale wlacza w swéj obszar takze te projekty, dla ktérych ana-
logia biologiczna nie jest gtléwnym celem, a jedynie srodkiem realizacji innych
zamierzen.

Druga pod wzgledem kolejnosci oméwienia perspektywa spojrzenia
na sztuke generatywna jako sztuke ewolucyjna, ktéra jest skoncentrowana
na metodologii programowania ewolucyjnego oraz statusie tzw. funkeji dopa-
sowania (fitness function) — odgrywa w istocie pierwszoplanowa role. Jeszcze
w odwolaniu do poprzedniego zagadnienia warto nadmienié, ze nawet jesli
dla Johna Hollanda, ktéry w latach 70. opracowat idee algorytmoéw genetycz-
nych, ewolucja naturalna byla gléwnym punktem odniesienia, a zbiér pojeé
jakie definiowaly procedury programowania zapozyczony zostal z jezyka bio-
logii molekularnej, to podstawowym celem nie bylo odtwarzanie systeméw
organicznych, ale zaledwie wyszukiwanie optymalnych rozwiazan sposréd
ogromnego i poddawanego kolejnym przeksztalceniom zbioru. Nie zmienia
to jednak faktu, ze to wlasnie algorytmy genetyczne — algorytmy na ktérych
ufundowane sa projekty sztuki ewolucyjnej — sa jednymi z najbardziej ztozo-
nych i trudnych w aplikacji strategii programowania nieliniowego i juz przez
to samo stanowia potezny mechanizm generatywny. W zarysie przedstawia
on sie w nastepujacy sposéb. W pierwszym kroku musi zostaé¢ stworzona
zalazkowa populacja osobnikéw, ktérym zostaja przypisane wyjsciowe, ale
zarazem okreslone i wewnetrznie ustrukturowane, wtasciwosci i informacje
(choc¢ ich dobér dla danego osobnika najczesciej juz na poczatku jest losowy).
Skladaja sie na ich genotyp, ktéry z kolei bezposrednio odpowiada za feno-
typ, czyli zbiér obserwowalnych i bedacych przedmiotem oceny cech osobni-
czych. Owa poczatkowa populacja jest nastepnie poddawana cyklicznym mo-
dyfikacjom za pomoca dwéch operatoréow: krzyzowania i mutacji. Stanowia
one narzedzie eksploracji przestrzeni mozliwosci, ale takze dynamicznego
zroznicowania. Czesto réwniez tutaj wprowadza sie funkcje losowe, dzieki
czemu system nabiera dynamiki wlasciwej ukladom efektywnie zlozonym.
Jednoczesnie, aby tak powstaly uklad nie zmierzal w strone niczym niekon-
trolowanego chaosu, aby nie stawal sie prostym systemem randomizacji,
kazdy cykl reprodukcji musi zostaé poprzedzony wyselekcjonowaniem tych
osobnikéw, ktore beda braly w nim udzial. Nalezy wiec dokona¢ oceny po-
szczegolnych cech fenotypéw, wskazujac te wlasciwosci, ktére dalej beda pro-
mowane oraz w najwiekszym stopniu odpowiadaja pozadanemu kierunkowi
adaptacji i rozwoju systemu. Wlasnie w tym miejscu ujawnia sie owo szcze-
g6lne znaczenie funkcji dopasowania — okazuje sie, ze algorytmy ewolucyjne
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nie tylko wymagaja okreslenia kryteriow dopasowania, lecz takze spraw-
dzaja sie tym lepiej, im bardziej precyzyjnie i obiektywnie owo kryterium
sukcesu daje sie zdefiniowaé. W przypadku systeméw zorientowanych na es-
tetyczny, kreatywny rezultat jest niezwykle trudne i prowadzi w strone ko-
lejnej istotnej debaty, jaka toczy sie na gruncie badan sztuki generatywnej
1 poprzez pytanie o mozliwosé¢ formalizacji kryteriow estetycznych dochodzi
do pytania o mozliwo$é zbudowania automatycznego i autonomicznego sys-
temu kreatywnego.

Zanim przejde do oméwienia dwoéch odmiennych stanowisk wskazanej
wezesniej polemiki, chcialbym jeszcze uwzglednié trzecia perspektywe ujecia
sztuki generatywnej, powstala wokél zagadnienia ewolucji. Idzie tu o zasad-
nicze znaczenia, jakie w praktykach generatywnych przypada samemu pro-
cesowi generowania artefaktu. Zaakcentowanie owej temporalnej dynami-
ki jest istotne, poniewaz rozszerza wyjSciowe spojrzenie, ktére zorientowane
jest na sam mechanizm i pomija ewolucyjny proces dostosowania do zmien-
nych uwarunkowan otoczenia. Dzieki niej mozliwe jest pelniejsze dookresle-
nie — opisanej weczesniej i bedacej zasadniczym wymiarem sztuki generatyw-
nej — procedury odwrécenia tradycyjnego porzadku tworzenia (od top-bottom
do bottom-top) i odchodzenia od poszukiwania rozwiazan dla z gory zalozonego
celu (finalna forma artefaktu). Zasiewanie, meta-designowanie, poszukiwanie
strategii stopniowego nadbudowywania kolejnych modyfikacji regul systemu
w relacji do zmiennych losowych, zdanie sie na wewnetrzna i w duzej mierze
nieprzewidywalna dynamike procesu jest zarazem wlasciwym trybem poste-
powania ewolucji naturalnej, ktéra nie dziala przeciez wedlug z gory zalozo-
nego planu.

5. Autonomia systemu kreatywnego

Jak wspominalem, w dyskusjach o sztuce i projektowaniu ewolucyjnym
zarysowuja sie obecnie dwie strategie zmierzenia sie z wyzwaniem zdefiniowa-
nia funkcji dopasowania, a doslownie rzecz ujmujac — okreslenia estetycznych
kryteriéw selekcji i odpowiedniosci. W ramach pierwszej z nich (jak dotad domi-
nujacej, jesli idzie o praktyczne realizacje), ocena i wybér form, atrybutéw, pro-
cesow czy obiektow, ktore pozostawione zostaja w populacji podlegajacej kolej-
nym modyfikacjom, dokonywany jest przez twércéw lub odbiorcéw. Metoda ta
prowadzi zatem do rozwoju technik i narzedzi projektowania interaktywnych
systemoéw ewolucyjnych (IEC — Interactive Evolutionary Computing)®. Druga
strategia — pozostajaca dotychczas jedynie w sferze niezrealizowanego, aczkol-
wiek intensywnie dyskutowanego projektu — oparta jest na ambitnym zato-
zeniu, ze mozliwe jest sformalizowanie kryteriéw estetycznego dostosowania,

9 Hideyuki Takagi, Interactive evolutionary computation: Fusion of the capabilities of
EC optimization and human evaluation, “Proceedings of the IEEE” 2001, Vol. 89, No. 9, 2001,
s. 1275-1296.
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a tym samym — daleko idace zalgorytmizowanie procesu ewolucyjnej kreatyw-
no$ci. Efektem tych wysitkéw ma byé wiec powstanie w pelni zautonomizowa-
nych, cyfrowych systemow kreatywnych, co — jesli zalozyé, ze sztuka genera-
tywna rozpoczyna sie wraz z eksperymentalnym systemem AARON Harolda
Cohena — jest celem przy$wiecajacym jej od samych poczatkéw.

Obydwie strategie niekoniecznie musza by¢ postrzegane jako przeciw-
stawne i mozna sobie wyobrazi¢ ich spotkanie w polowie drogi. Jednocze-
$nie waznym wymiarem ich tozsamos$ci jest wzajemna kontrargumentacja i,
co wazniejsze, trudno odméwié pewnych racji kazdej ze stron.

Gléwnym problemem rozwiazan interaktywnych jest niemoznos$é uzyska-
nia efektu skali. Bez watpienia unikalna wartoscia projektowania ewolucyjne-
go jest sekwencyjny, wielopoziomowy proces rozwoju, obejmujacy bardzo liczne
populacje. Ten szczegélny efekt, osiagany przy liczonych w setkach czy nawet
tysiacach serii modyfikacjach podobnie licznego zbioru osobnikéw, jest z przy-
czyn oczywistych trudny do osiagniecia za pomoca interaktywnych, ,maual-
nych” dzialan. Problem ,waskiego gardla”, jaki powstaje ze wzgledu na wy-
mog cyklicznej oceny i selekcji populacji przez cztowieka, staje sie tym samym
gléownym argumentem na rzecz przynajmniej czeSciowego zautomatyzowania
tego procesu, a tym samym — podazenia w kierunku obliczeniowej kreatyw-
no$ci. Zarazem jednak systemy IEC oferuja szereg strategii ufundowanych
na synergicznym wspoldzialaniu pomiedzy artysta/odbiorcami a cyfrowym
narzedziem/Srodowiskiem, ktore nie tylko kompensuja brak autonomii syste-
mu, lecz takze stwarzaja nowe, ciekawe perspektywy. Emergencja nie musi
bowiem by¢ wylacznie pochodna wlasciwosci cyfrowego systemu, ale moze ro-
dzi¢ sie takze na skutek odpowiednio szeroko zaprojektowanych z nim inter-
akcji czy nawet aktéw samej recepcji. Wykorzystanie spolecznej partycypacji
w procedurach definiowania kryteriéw selekcji cyfrowych populacji ma dluga
tradycje na gruncie sztuki ewolucyjnej. Na przyklad w pracy Karla Simsa Ga-
lapagos czas, jaki odbiorcy spedzaja przed kolejnymi monitorami, na ktérych
eksponowane sa poszczegélne osobniki cyfrowej populacji, jest decydujacym
kryterium ich odpowiedniosci do kolejnych modyfikacji. Z kolei Electric Sheep,
popularna aplikacja generatywna (screen saver) zainicjowana przez Scotta
Dravesa, bazuje na ocenach blisko pétmilionowej spolecznosci uzytkownikéw,
ktorzy maja okazje takze dalej idacego zaangazowania — moga tworzy¢ wlasne
»elektroniczne owce” poddawane dalej ewolucyjnemu rozwojowi. Hybrydyczne,
interaktywne systemy ewolucyjne nie dosé, ze stanowia alternatywe wobec
koniecznosci jednoznacznego i zobiektywizowanego okreslenia estetycznych
kryteriéow dopasowania, to jeszcze zdaja sie odtwarzaé ,naturalny” proces spo-
lecznej weryfikacji i wspéldefiniowania wartosci estetycznej poszczegélnych
dziel sztuki.

Zarzuty wobec drugiej strategii, ktorej celem jest stworzenie autonomicz-
nych ,cyfrowych artystow”, ogniskuja sie wokot przekonania, ze nieobliczalna
dynamika praktyk kreatywnych z definicji nie poddaje sie algorytmizacji. In-
nymi stowy, nie jest mozliwe, aby skonstruowac formalny zapis artystycznej
odpowiedniosci, poniewaz to w wymiarze spoteczno-kulturowym ksztaltowane
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sa okreslone wartosci estetyczne, ktore dodatkowo nigdy nie przybieraja po-
staci stabilnej i dajacej sie zamknaé¢ w spdjny wzorzec. Widaé zatem, jak
na gruncie wspolczesnej Computational Aesthetics po raz kolejny i z nowa
intensywnos$cia odradza sie fundamentalne pytanie: Czy komputer moze by¢é
kreatywny? — pytanie, ktore jest tak stare jak technologie obliczeniowe (styn-
ny spér pomiedzy stanowiskiem Ady Lovelace i odpowiedzia na nie Alana Tu-
ringa). Dlatego tez, niezaleznie od ostroznego sceptycyzmu jaki wydaje sie
oczywista reakcja na niezwykle radyklany i trudny do zrealizowania projekt
obliczeniowej estetyki i kreatywnosci, nie nalezy pomijaé jego istotnego meta-
-dyskursywnego potencjalu. W poszukiwaniu automatycznych funkcji este-
tycznej odpowiedniosci przywolywane sa czesto zapominane teorie i modele,
jak chocby estetyki George’a Davida Birkhoffa, Maxa Bensa czy Abrahama
Molesa. Powraca takze tradycyjne pytanie o nie-ludzka estetycznosé, w tym
oczywiscie estetycznosé form naturalnych oraz kreatywnos¢ biologicznej ewo-
lucji, co — jak sadze — sprzyja szerszemu spojrzeniu na ten prymarny obszar
analiz, jakim sa spoteczno-kulturowe praktyki artystyczne. Dodatkowo Com-
putational Aesthetics funduje zasadniczo nowy uklad zblizenia sztuki i nauki.
Inaczej niz w dominujacym dotychczas modelu art and science, zaangazowa-
nie artystéw nie ma przede wszystkim na celu problematyzacji dorobku nauk
$cistych 1 przyrodniczych za pomoca krytycznych narzedzi sztuki, nie owocuje
jedynie ,oswajaniem” wyzwan i zagrozen, z jakimi sie one mierz4 i jakie ewo-
kuja. Po raz pierwszy w tak szerokim zakresie mamy do czynienia z obsza-
rem badan naukowych (w znaczeniu science), ktérego przedmiotem jest sama
sztuka. Innowacja w tej nowej dyscyplinie nie sprowadza sie wylacznie do wy-
miaru refleksyjnego, dyskursywnego czy historyczno-analitycznego. Ma tak-
ze aspekt technologiczny, o czym latwo sie przekonadé, czytajac prace badaczy
zaangazowanych w ten projekt (wiele tam ujeé formalnych i propozycji roz-
wiazan programistycznych) i co przeklada sie na zywe zainteresowanie bada-
czy z innych obszaréw nauki.

6. Mapowanie, konwersja

Ostatnia z proponowanych tu perspektyw spojrzenia na sztuke genera-
tywna jest jednoczesnie najszerzej zakreslona, jako ze uwypukla te aspekty,
ktére urastaja do rangi konstytutywnych dla cyfrowej kultury w ogéle, jak
transgresyjnosc czy remiksowalnos¢. Ich analiza w kontekscie praktyk gene-
ratywnych wymusza wiec optyke uwzgledniajaca spoteczno-kulturowy wymiar
oraz jego implikacje. Interesujaca jest jednak takze odwrotna orientacja, kto-
ra — koncentrujac sie na generatywnym mechanizmie mapowania i konwer-
sji — zmierza w strone glebszego zrozumienia dynamiki cyberkultury. Zad-
ne bowiem inne ujecie nie pokazuje tak wyraznie, jak swobodne i poddane
kombinatorycznej logice sa praktyki odwzorowania jednego zbioru reprezen-
tacji w inny uklad odznaczajacy sie juz bardzo odmiennymi wlasciwoSciami
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i formami. Zamiana reprezentacji w proces czyni ja podatna na dowolny trans-
fer. Generatywna kreatywnos¢ przybiera postaé niczym nie ograniczonego po-
szukiwania nowych modyfikacji, testowania alternatywnych strategii lub tez
konstruowania od nowa obrazu, przestrzeni czy tez sekwencji dZzwiekéw. Malo
tego, jest z tym skorelowane dazenie do sparametryzowania wszelkich mozli-
wych zmiennych projektéw, tak, aby za pomoca specjalne na ten uzytek zbudo-
wanego interfejsu mozna bylo szybko i efektywnie zobaczy¢ oraz zweryfikowaé
jak najwieksza liczbe rozwiazan.

Tak rozumiana generatywnos¢ doskonale wpisuje sie w praktyke projek-
towania i niejako poprzez design staje sie wazna matryca spojrzenia na wspoél-
czesna kulture. Bez watpienia generatywnos$é designu stanowi wartosé, ktéra
przeklada sie na jego zréznicowanie i hybrydycznosé. Jednak ponownie nale-
zy upomnie¢é sie jej o zbilansowanie — na poziomie poszczegélnych projektow
— odpowiednio okreslonymi zadaniami oraz §wiadomoscia kontekstu uzycia.
To napiecie pomiedzy celowoscia i dowolnoscia rozwiazan ujawnia sie ze szcze-
g6lna wyrazistoscia w praktykach wizualizacji informacji. Ich gwaltowny roz-
woj w ostatnich latach jest w duzej mierze oparty na strategiach i narzedziach
generatywnych (Processing, openFrameworks, Cinder, vvvv). Wizualizacja in-
formacji nie spelnia juz wylacznie funkcji narzedzia wzmacniajacego pozna-
nie'’, dzieki ktéremu ujawnione zostaja — skrywajace sie za wielo$cia danych
— prawidlowosci, relacje, wspélzaleznosci, tendencje, etc. Obok wizualizacji
oferujacych wglad i rozpoznanie wzorca mamy szereg przykladéw takich od-
wzorowan, dla ktorych celem jest takze sam obraz — jego forma, wewnetrzna
zlozono$¢ czy spoleczno-kulturowa kontekstualizacja. Projektowanie informa-
¢cji, sztuka informacji, sztuka danych nie musza by¢ zobowiazane ich prawdzi-
woscia i obiektywnos$cia, ale wydaje sie, ze ze wzgledu na te cechy (a przynaj-
mniej powszechne przekonanie o nich) powinny czynié¢ widocznym mechanizm
mapowania i konwersji.
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Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych”

1. Wprowadzenie

O gatunkach w sztuce mowi sie od antyku, ale o gatunkowosci w ludycznej
sferze kultury dopiero od niedawna. Wydaje sie, ze temat ten jest podejmowa-
ny coraz czesciej miedzy innymi za sprawa popularnosci gier cyfrowych, ktore
jako medium interaktywne oferuja odmienne do$§wiadczenia niz liczne zabawy
znane wczesniej. Nie przecze, ze gatunki elektronicznej rozrywki wyrastaja
czesto z praktyk kulturowych osadzonych w rzeczywistosci fizycznej, tak jak
FPS (ang. First person shooter, czyli strzelanina pierwszoosobowa) pochodzi
od strzelnic znanych jeszcze z jarmarkéw!. Podkreslam jedynie, ze gry cyfrowe
tworza zupelnie nowe formy i konfiguracje gatunkowe. Dostrzegam réwniez,
ze ich znajomo$é nie jest powszechna kompetencja kulturowa, co jest o tyle
zastanawiajace, ze odbidér gry wymaga czesto znacznego obeznania w konwen-
cjach pozagrowych.

Gry cyfrowe funkcjonuja w przestrzeni transmedialnej, w ktérej wzorce
gatunkowe nie sg przypisane do jednej — historycznie im najblizszej — prak-
tyki medialnej, ale moga podlega¢ remediacji takze w innych kontekstach.
ZYozone procesy hybrydyzacji mozemy wyraznie zaobserwowac¢ w obrebie kon-
kretnych tekstow kultury, gdzie prowadza do przenikania sie wielu repertu-
arow gatunkowych, pochodzacych z réznych mediéw. W niniejszym opracowa-
niu nie zajmuja mnie jednak postmodernistyczne hybrydy miedzygatunkowe
powstajace na jednym poziomie rozumienia gatunkowosci, a wiec dajmy na to
potaczenie gatunkéw tematycznych science-fiction, fantasy i westernu, ktore

* Opracowanie powstato w ramach projektu ,,Redefinicje gatunku fantasy w grach cyfrowych”
sfinansowanego ze $rodkéw Narodowego Centrum Nauki przyznanych na podstawie decyzji nu-
mer DEC-2011/01/N/HS2/03030.

1 Choé FPS nie jest definiowany tylko przez mechanike zwigzana ze strzelaniem, lecz takze
swobode poruszania sie w nawigowalnej przestrzeni tréjwymiarowej, to jednak ewoluowat z sho-
oteréw 2D, ktore z poczatku byly zdecydowanie blizsze doswiadczeniu strzelnicy (tzw. celownicz-
ki). Jakkolwiek strzelnica nie jest oczywiscie jedynym Zrédlem inspiracji dla FPS, to z pewno-
$cia jednym z historycznie istotniejszych. Por. Dominic Arsenault, Des typologies mécaniques
a lexpérience esthétiques [praca doktorska], Université de Montréal, s. 197-203 (cytaty z obcoje-
zycznych zrédel, jesli nie zaznaczono inaczej, podaje we wlasnym przekladzie).
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zaowocowalo nowa formula gatunkowa — space opera (np. Gwiezdne wojny
George’a Lucasa)?. Interesuja mnie raczej zestawienia réznych paradygmatéw
gatunkowych, z ktérych tematyczny jest tylko jednym z wielu, a pozostale sa
zwiazane ze specyfika medium. Dla ich odréznienia od scharakteryzowanej
wyzej hybrydyzacji poziomej wprowadzam pojecie modelu fuzji (ang. merger
model) gatunkowej?.

Moéwiac o gatunkowosci gier cyfrowych, interesuje sie nie tylko wymiarem
regul i mechanika zwiazana z charakterystyczna dla tego medium interaktyw-
noscia, ale takze rama semantyczna Swiata gry oraz — laczacym dwa poprzed-
nie aspekty — do§wiadczeniem rozgrywki. Zanim jednak przejde do oméwienia
teoretycznego, przedstawie w krétkim zarysie historycznym, jak dotychczas
konstytuowaly sie oddolnie etykiety gatunkowe w grach cyfrowych.

2. Rys historyczny

Jeszcze kilkanascie lat temu wszelkie klasyfikacje pochodzily ,przede
wszystkim od amatoréw gier komputerowych, przeznaczonej dla nich prasy
i ksiazek oraz z poczynan marketingowych przedsiebiorstw zajmujacych sie
produkcja i dystrybucja gier™. Typologie te rozréznialty gry cyfrowe pod wzgle-
dem wariacji w zakresie oferowanych typow interaktywnej rozgrywki. Poczat-
kowo sygnalizowane odrebnosci dotyczyly gléwnie sposobow sterowania lub
ogélnego charakteru dzialan podejmowanych w grze. Dla przykladu znany
tworca gier Chris Crawford w swojej pionierskiej ksiazce The Art of Compu-
ter Game Design wyro6znil dwa podstawowe typy elektronicznej rozrywki: gry
zrecznosciowe i akeji (ang. skill-and-action) oraz gry strategiczne (ang. stra-
tegy)®. Pierwsze z nich byly zwiazane z grami znanymi z automatéw arkado-
wych, gdzie czesto istotne znaczenie miala maestria obstugi kontrolera — zgod-
nie z zasada ,latwo graé, trudno wygraé” (ang. easy to play, hard to master).
Natomiast drugie — z tytulami na mikrokomputery, gdzie Sredni czas rozgryw-
ki byl znacznie dtuzszy niz na automatach, wiec obowiazywaly inne strategie
grania. Warto zauwazyd¢, ze klasyfikacja Crawforda odzwierciedlala specyfike
technologiczng 6wczesnego rynku gier cyfrowych.

Z kolei autorzy pierwszego polskiego kompendium poswieconego temu
zjawisku, Biblii komputerowego gracza, wymienili nastepujace rodzaje gier:
strzelaniny, gry platformowe, gry labiryntowe, bijatyki, gry sportowe, wyscigi
samochodowe, symulatory, gry przygodowe, gry role-playing, gry wojenne, gry

2 Por. Dominka Oramus, O pomieszaniu gatunkéw. Science-fiction a postmodernizm, War-
szawa 2010, s. 228.

3 Maria B. Garda, ‘Limits of Genre, Limits of Fantasy’: Rethinking Computer Role-Playing
Games, [w:] Cultural Perspectives of Video Games, ed. Adam L. Brackin, Natacha Guyot, Oxford
2012, s. 92.

4 Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtu-
alnej, Krakow 2002, s. 26.

5 Chris Crawford, The Art of Computer Game Design, Berkeley 1982, s. 25.
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ekonomiczne i trégjwymiarowe strzelaniny®. Przywoluje cala te liste, poniewaz
ponownie stanowi ona niezwykle cenny zapis pewnego etapu rozwoju medium.
Przykladowo podzial na strzelaniny i tréjwymiarowe strzelaniny ukazuje mo-
ment przejsciowy, kiedy przyszle gry FPS stopniowo wypieraly gry dwuwymia-
rowe. Obydwie przywolane klasyfikacje powstaly we wezesnym etapie rozwoju
gier, kiedy dopiero wyksztalcal sie jezyk oraz poetyka tego medium. Obecnie
mozna powiedzieé, ze system gatunkowy okrzepl, na co dowodem sa aktual-
ne trendy w projektowaniu gier niezaleznych, ktérych nie wyznaczaja jedynie
nowe propozycje gatunkowe lub najpopularniejsze gatunki gléwnego nurtu,
ale réwniez od$wiezone wersje dawnych formul, takich jak — swego czasu pra-
wie zapomniane — dwuwymiarowe gry platformowe lub roguelike.

Dobrym odzwierciedleniem wspétczesnych typologii sa podzialy stosowane
przez platformy dystrybucji cyfrowej gier, ktérych funkcjonowanie jest w du-
zej mierze oparte na efektywnej komunikacji etykiety gatunkowej. Najwiekszy
tego typu serwis, czyli zalozony przez amerykanska firme Valve portal Steam,
grupuje swoje produkty jedynie w ramach dziesieciu gtéwnych gatunkéw: gier
akcji, przygodowych, strategii, RPG, niezaleznych, MMO, prostych gier, symu-
lacji, wyscigéw i sportowych’”. Warto zauwazy¢, ze kategorie uzywane przez
Steam nie korzystaja z jednego wspdélnego kryterium, ale sa pod tym wzgle-
dem dos¢ arbitralne i zdaja sie mieszaé pojecia z réznych pozioméw rozumienia
gatunkowosci. Uznane gatunki, takie jak RPG lub przygodowe, pojawiaja sie
obok gier MMO, gier prostych i gier niezaleznych. O ile dwa pierwsze charak-
teryzuja sie okreslonym typem mechaniki, zwiazanym gléwnie z ,,motywowa-
nym narracyjnie postepem w grze”®, o tyle pozostale sa powiazane z wyko-
rzystana technologia (MMO), stylem rozgrywki (proste gry) czy kontekstem
instytucjonalnym (niezalezne). Poza tym zaréwno gra RPG, jak i przygodowa,
moze zaliczaé sie do jednej, a nawet wszystkich pozostatych kategorii jednocze-
$nie. Moglaby przeciez istnie¢ niezalezna prosta fabularna gra sieciowa. Ten
przyklad uzmystawia, ze ,kazda gra przynalezy do wielu gatunkéw na raz™.

Gatunki, ktorymi postuguje sie branza gier, najczesciej wywodza sie
z kontekstow historycznie uksztaltowanych przez kulture gier, ale nie ograni-
czaja sie tylko do nich, ostatecznie gry typu survival horror sa takze horrora-
mi, transmedialnym gatunkiem tematycznym spotykanym w Kkinie, telewizji
czy powiesci. Wraz z wylonieniem sie dyscypliny groznawstwa zaczal sie roz-
wijaé¢ dyskurs teoretyczny wokél gatunkowosci w grach, skupiony z poczatku
na wskazaniu dominujacej pozycji interaktywnog$ci nad ikonografia. Chciala-
bym jednak péjs¢ o krok dalej, gdyz jakkolwiek gry cyfrowe réznia sie oferowa-
nymi rodzajami interaktywnosci, to podczas rozgrywki do$wiadczamy takze
innych znacznikéw gatunkowych, nie zwiazanych z mechanika gry.

8 Piotr Gawrysiak i in., Biblia komputerowego gracza, Warszawa 1998, s. 350.

7 Zrédto: http:/store.steampowered.com//?1=polish [dostep: 05.05.2014].

8 Ernest Adams, Joris Dormans, Game Mechanics: Advanced Game Design, Berkeley, CA
2012, s. 8.

9 Thomas H. Apperley, Genre and Game Studies: Toward a Critical Approach to Video
Game Genres, “Simulation & Gaming” 2006, Vol. 37, No. 1, s. 19.
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3. Warstwy gatunkowosci

Przyjmuje warstwowa koncepcje postrzegania gatunkowosci w grach cy-
frowych, wyrézniajac trzy rodzaje gatunkéw: tematyczne, ludyczne i funk-
cjonalne. Opieram sie na groznawczej propozycji typologii genologicznej
autorstwa Geralda A. Voorheesa, Joshuy Calla i Katie Whitlock!®, ktéra
rozbudowuje, szczegdélnie w obaszarze warstwy funkcjonalnej oraz wza-
jemnych relacji poszczegélnych warstw gatunkowych!!. Inspiracja bylo
dla mnie takze odczytanie ludologicznej definicji gry, przeprowadzone przez
Katarzyne Prajzner, ktora wymienia trzy aspekty obecne w tej — reprezen-
towanej chociazby przez Espena Aarsetha — koncepcji. Sa nimi: reguly, se-
miotyczny system Swiata gry oraz rozgrywka'?. Ten ostatni element mozna
interpretowac jako ,wydarzenia powstale w wyniku zastosowania regul
gry wobec swiata gry”3, ale nalezy takze pamietad, ze jest on bardzo silnie
zwiazany z recepcja. Wszystkie te aspekty gry koresponduja z poszczegdl-
nymi warstwami gatunkowosci.

Gatunki tematyczne odnosza sie do kategorii systemu semantycz-
nego i sa definiowane przede wszystkim w oparciu o warstwe reprezentacyjna.
Mowa zatem o wszelkiego rodzaju wyznacznikach, takich jak czas i miejsce
akcji (ang. setting), rodzaje narracji, ale takze style wizualne lub konstrukcja
przestrzeni. Prawdopodobnie najczesciej wystepujacymi gatunkami tematycz-
nymi w grach cyfrowych sa fantasy i science-fiction, ale spotykamy sie tak-
ze z wieloma innymi, jak na przyktad horrorem, kryminalem czy westernem.
Warto zauwazy¢, ze wymienione konwencje maja charakter transmedialny,
bedac popularnymi zaréwno w literaturze, jak i w komiksie czy filmie. Sy-
tuacja ta wplywa na bogata sie¢ odniesienn intertekstualnych taczacych gry
z tekstami w innych mediach. Nic zatem dziwnego, ze do analizy gatunkoéw te-
matycznych w grach wykorzystuje sie miedzy innymi narzedzia wypracowane
przez literaturoznawstwo lub filmoznawstwo.

Gatunki ludyczne odnosza sie do systemu regul i sg definiowa-
ne z punktu widzenia wewnetrznej organizacji formuly gry, zdetermino-
wanej przez takie jej elementy, jak chociazby mechanika (gry typu match
tile), ekonomia (gry strategiczne), perspektywa wirtualnej kamery (TPP

1 Dungeons, Dragons, and Digital Denizens: The Digital Role-Playing Game, eds. G. Voor-
hees, J. Call, K. Whitlock, New York 2012, s. 7-8.

11 O poziomach gatunkowych (fr. niveaux génériques), ale w innym medium — literaturze, pi-
sal Jean-Marie Schaeffer. Przedstawil owe poziomy jako konteksty klasyfikowania dzieta literac-
kiego jako aktu komunikacyjnego, wymieniajac ich pieé rodzajow: wypowiedzi (énonciation), prze-
znaczenia (destination), funkcji (fonction), semantyczny (sémantique) i syntaktyczny (syntaxique).
Cyt. za: D. Arsenault, op. cit., s. 41-44. Model ten jest nietransferowalny na inne media, poniewaz
zawiera wiele elementéw specyficznych dla literatury, jak miedzy innymi warstwa syntaktyczna
zwigzana z gramatyka jezyka.

12 Katarzyna Prajzner, Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej,
L6dz 2009, s. 66.

3 Ibidem.
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lub FPP) czy sposéb rozwoju postaci (cRPG). Nie ma jednego ustalonego
kryterium okreslania tego gatunku, zawsze mamy do czynienia z korelacja
wielu elementéw, z ktorych niektére moga by¢ bardziej kluczowe niz inne.
Takze ta warstwa jest transmedialna, gdyz dotyczy wszystkich gier, nie-
zaleznie od kontekstu medialnego. Istnieja jednak pewne techniczne ogra-
niczenia zwiazane z wirtualno$cia i niektérymi rodzajami mechaniki, jak
na przyktad brak mozliwosci przeniesienia fizyki gry cyfrowej do formutly
planszowej.

Gatunki funkcjonalne odnosza sie do doswiadczenia rozgrywki
(ang. gameplay) i sa definiowane pod katem praktyk odbioru oraz kontekstu
recepcji gry. Wyrézniam dwa niezalezne podzialy w ramach tej warstwy ga-
tunkowej. Pierwszy odnosi sie do kategorii podstawowego celu, jakiemu dana
produkcja ma stuzyc¢; jesli dostarczanie rozrywki nie jest gléwnym przezna-
czeniem gry, to nazwiemy ja powazna (ang. serious games), a w przeciwnym
wypadku rozrywkowa (entertainment games). Wérod gier powaznych spotyka-
my miedzy innymi gry edukacyjne (edugames), gry reklamowe (advergames)
czy tez gry perswazyjne (persuasive games). Druga klasyfikacja dotyczy za-
angazowania poznawczego i jest gleboko osadzona w historii medium, rozréz-
niajac gry angazujace (hardcore) i nieangazujace (casual)®. W moim przeko-
naniu istota tej ostatniej typologii dotyczy strategii uzycia i jest bardzo silnie
powiazana z wypelnieniem tak zwanej luki symulacynej (simulation gap),
zjawiska, do okreslenia ktorego termin zaproponowatl Ian Bogost. Odnosi sie
ono do niekompletno$ci modelu symulacyjnego w grze, dopéki uzytkownik
nie zaakceptuje zaprojektowanych regul i nie wypelni symulacji dzialaniem?!.
Podobnie jak warstwa ludyczna, réwniez ta jest na stale zwigzana z grami,
takze w wymiarze kultury uczestnictwa i spolecznych interakcji miedzy
graczami.

4. Modele fuzji gatunkowej

O tym, ze rodzaje gier sa wspétzalezne z innymi praktykami kulturowymi
i spolecznymi, pisal juz Roger Caillois'”. Natomiast w kontekscie gier cyfro-
wych, to Jesper Juul dostrzegl, ze niektore typy gier przyciagaja konkretne od-
miany fikcji. Wsr6d mozliwych potaczen wymienial miedzy innymi gry strate-
giczne i fabuly wojenne oraz gry logiczne oparte na dopasowywaniu elementéw

4 David Michael, Sande Chen, Serious Games: Games That Educate, Train and Inform,
Boston 2006, s. 21.

15 Polskg terminologie hardcore i casual podaje za: Pawel Grabarczyk, O opozycji hardcore/
casual [w drukul.

6 Marcin Petrowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Iana Bogosta na tle sporu lu-
dologii z narratologia, ,Replay” 2014, nr 1 (1) [w drukul].

17 Roger Caillois, Gry i ludzie, przet. Anna Tatarkiewicz, Maria Zurowska, Warszawa 1997
(oryg. 1958), s. 75.
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(match tile) i ,pogodne historie” (ang. pleasant fictions)'®. Niemniej autor ten
nie rozpatrywal owych zestawien jako relacji warstw gatunkowych, ale jedynie
jako pewne korelacje fikcji i regut.

Voorhees, Call i Whitlock traktuja kazda z warstw rozumienia gatunku
w spos6b niezalezny, jako osobna perspektywe analityczna. Jednak w moim
przekonaniu warstwy te nie powinny by¢ traktowane rozlacznie, poniewaz
sa, uzywajac okreslenia Caillois, wspélzalezne. Co wiecej, maja predyspozy-
cje do tworzenia pewnych ustalonych konfiguracji, ktére nazywam modelami
fuzji gatunkowej. Jest to szczegdlnie dobrze widoczne w przypadku wsp6l-
wystepowania okres§lonych gatunkéw w warstwie tematycznej i ludyczne;j.
Bardzo popularnym przykiadem takiego modelu jest korelacja gatunku cRPG
i fantasy. Jednak nie jest to jedyny tego rodzaju przypadek, gdyz — poza wska-
zanymi powyzej przez Juula — mozna wymieni¢ inne uklady: FPS i science-
-fiction, gry typu ukryty obiekt (ang. hidden object) i zagadki kryminalne czy
japonskie powiesci wizualne (visual novel) i romans. Wszystkie te zestawienia
moga réwniez wspélwystepowac z okreslonymi strategiami odbioru, odnosza-
cymi sie do warstwy funkcjonalnej. Przykladowo w przypadku FPS i science-
-fiction beda to strategie preferowane przez graczy zaangazowanych, a z kolei
hidden object i kryminal przyciagaja raczej graczy niezaangazowanych. Oczy-
wiScie relacje te zmieniaja sie historycznie, gdyz dzisiaj wiele gatunkéw ko-
jarzonych wczesniej jako angazujace, otwiera sie na praktyki nieangazujace.
Poza tym mowa jedynie o pewnych presupozycjach, ktére nie wykluczaja uzy¢
niemodelowych.

5. Studium przypadku: cRPG - fantasy - zaangazowanie

Jednym z modeli fuzji gatunkowej najbardziej zakorzenionym w historii
gier komputerowych, przez co takze jednym z najlepiej rozpoznawalnych, jest
korelacja cRPG, fantasy i zaangazowania. Ponizszy wykres (Rys. 1) przedsta-
wia charakterystyczna dla medium tendencje do taczenia sie gatunku ludycz-
nego cRPG z tematycznym fantasy, ktéra udokumentowalam na korpusie 162
gier opisanych w serwisie Metacritic.com za pomoca trzech etykiet: cRPG (ang.
role-playing genre), gra komputerowa (PC game) oraz gra w trybie dla jednego
gracza (single-player). Wybralam takie zestawienie, poniewaz odzwierciedla
ono tradycje, w ktorej rozwinelo sie klasyczne cRPG w latach osiemdziesia-
tych XX wieku, ustanawiajac kanon poetyki tego gatunku. Wszystkie wziete
pod uwage tytuly zostaly wydane w Stanach Zjednoczonych, gdyz tylko takie
gry recenzuje wybrany portal, w przedziale czasowym 1996-2012.

18 Jesper Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cam-
bridge, MA 2012, s. 68.
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Rys. 1. Wspélzaleznosé gatunkéw tematycznych i cRPG

Zrédto: M. B. Garda, ‘Limits of Genre, Limits of Fantasy’: Rethinking Computer Role-
-Playing Games, [w:] Cultural Perspectives of Video Games, ed. Adam L. Brackin, Natacha Guyot,
Oxford 2012, s. 94.

Badanie ilo$ciowe pokazalo, ze 109 gier, a wiec prawie trzy czwarte wszyst-
kich tytuléw, opieralo sie na konwencji fantasy. Drugim najbardziej popular-
nym gatunkiem tematycznym bylo science-fiction, ktére wplyneto na niecala
jedng piata gier. Nie jest to zaskakujace, poniewaz te dwie konwencje fanta-
styczne sg ze soba SciSle powiazane, czesto tworzac formy hybrydyczne (ang.
crossover). Fakt, ze w sumie 92% gier zostalo stworzonych jako tematycznie
pochodzace z obszaru fantastyki, dowodzi jak kluczowe jest to polaczenie
dla gier cRPG.

W moim przekonaniu bliska relacja cRPG i fanatsy wynika z historycz-
nych uwarunkowan powstania tego gatunku ludycznego. Uksztaltowal sie on
w okreslonym i bardzo charakterystycznym momencie rozwoju amerykanskiej
kultury popularnej, kiedy nastapil wzrost tak zwanego fandomu, wielka popu-
larnoscia cieszyto sie kino nowej przygody oraz wszelkiego rodzaju literatura
fantastyczna i gry fabularne. Wiele pierwszych serii cRPG stanowilo wierna
remediacje system6éw RPG inspirowanych posttolkienowskimi §wiatami fan-
tasy, jak chociazby Advanced Dungeons & Dragons (1977-1979). Dzieki roz-
machowi, jakim cechuja sie uniwersa tego gatunku, doskonale nadaja sie one
do rozwijania strategii tworzenia Swiatéw (ang. world-building). Zabieg ten
polega na kreowaniu wrazenia autentycznosci — fantastycznej czy tez histo-
rycznej — za pomoca, niebywale drobiazgowo wykreowanego Swiata fikcyjnego?®.
Posunieciem w tym kontek$cie niezwykle pragmatycznym, ale jak sie okazuje
takze satysfakcjonujacym tworczo, jest uzycie istniejacych juz konstrukeji on-
tologicznych, ktore oferuje gatunek fantasy. Projektanci gry moga wykorzystaé

9 Kristin Thompson, The Frodo Franchise. “The Lord of the Rings’ and Modern Hollywood,
Berkeley, CA 2007, s. 84.
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bogata mitologie, stworzy¢ wiele réznorodnych lokacji, postaci i przedmiotéw
w oparciu o pozorna historyczno$é tych krain mozliwych. Tak semantycznie
uwarunkowany swiat gry, w polaczeniu z systemem regul skupionym na roz-
woju postaci i eksploracji mapy, projektuje specyficzny rodzaj do§wiadczenia
rozgrywki powiazanego z gatunkiem funkcjonalnym preferowanym przez gra-
czy zaangazowanych, okre§lanym w terminologii angielskiej jako hardcore.

Wspélczesnie produkcje cRPG, podazajac za trendami obecnymi w branzy
od drugiej polowy pierwszej dekady XXI wieku, staraja sie opracowacé takie $ro-
dowisko gry, ktore bedzie umozliwiato podjecie réznych strategii grania, zaréw-
no tych atrakcyjnych dla gracza zaangazowanego, jak i niezaangazowanego. Nie
zmienia to jednak faktu, ze pewien typ doswiadczenia uksztaltowany w tradycji
gatunku, szczegélnie za sprawa klasycznych gier cRPG lat osiemdziesiatych (np.
seria Ultima) oraz niezwykle czasochlonnych tytuléw z lat dziewieédziesiatych
(np. Baldur’s Gate), dominuje w jego recepcji do dzisiaj. W moim przekonaniu
mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze nawet w tej chwili modelowym graczem
cRPG jest gracz zaangazowany. Definiuja go te same oczekiwania, ktére byty
istotne dla mitosnikéw tego gatunku w ostatnich dwéch dekadach XX wieku,
a wiec miedzy innym potrzeba kontaktu z rozbudowanym $wiatem i konfron-
tacji z wysokim poziomem trudnosci. Budowanie awatara w takich grach wy-
magato swiadomego dobierania wewnatrzgrowych strategii, poniewaz podjete
na poczatku rozgrywki decyzje nie dawaly natychmiastowych efektow, ale raczej
ujawnialy sie po bardzo wielu godzinach grania. Przykladem moze by¢ wybra-
nie klasy postaci, ktora stawala sie konkurencyjna wobec przeciwnikéw dopie-
ro, gdy osiagneta bardzo wysoki poziom rozwoju, zdobywany poprzez zmudne
gromadzenie punktéw do§wiadczenia. Istotna cecha jest takze zgoda na bardzo
rozbudowana strukture przyjmowanych zadan, co kiedy$s wymagato zaangazo-
wania pamieci i nawet tworzenia map lub notatek na zewnatrz gry, a dzisiaj
odbywa sie za pomoca narzedzi inteligencji zbiorowej, a wiec gtéwnie foréow in-
ternetowych i projektéow typu wikia. Nie bez znaczenia dla omawianego modelu
fuzji gatunkowej jest to, ze gracz zaangazowany, skupiony na rozwijaniu swoich
kompetencji zwiazanych z przebywaniem w swiecie gry, wykazuje sie zachowa-
niem bliskim czlonkom fandomu fantasy i science-fiction, charakterystycznym
dla kultury uczestnictwa.

6. Podsumowanie

Gry cyfrowe maja wielowarstwowa budowe gatunkowa, bedaca efektem
laczenia sie wzorcow gatunkowych pochodzacych z réznych mediéw, nie tyl-
ko tych o charakterze ludycznym czy interaktywnym. W trakcie swego histo-
rycznego rozwoju wyksztalcity pewne schematy korelacji warstw gatunkowych
pochodzacych z réznych zZrédel. Jednym z wyrazistszych przykladéw funk-
cjonowania takich polaczen jest relacja cRPG-fantasy-zaangazowanie, ktora
na stale wpisata sie juz do poetyki tego medium. Tego rodzaju modele fuzji
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gatunkowej sa przykladem unikatowych dla gier cyfrowych wspélzaleznosci
réznych aspektow transmedialnego spektrum gatunkowosci. Badanie ich po-
zwala w moim przekonaniu lepiej zrozumieé procesy dyskursywne, zaréwno
synchroniczne, jak i diachroniczne, zachodzace w historii gier komputero-
wych. Przypuszczam, ze w przyszlosci bedziemy obserwowac tamanie ustalo-
nych konwencji fuzji gatunkowej, ktorych przekraczanie bedzie wiele méowié
o okresie, w ktérym dana gra powstala i motywacjach twoérczych jej autoréow.
Dostrzegam juz tego rodzaju tendencje w przypadku trwajacego obecnie rene-
sansu gier roguelike?.

Fuzja gatunkowa gier cyfrowych ma takze znaczace implikacje ogélnokul-
turowe. Rozpoznanie znacznikéw gatunkowych w grach nie jest tylko kompe-
tencja ludyczna (ang. game literacy), ale dotyczy takze znajomosci konwencji
gatunkowych funkcjonujacych w literaturze, kinie, komiksie, malarstwie, te-
atrze czy telewizji. Warto takze pamietac, ze ta relacyjna zaleznosé charak-
teryzuje sie sprzezeniem zwrotnym. Znajomos¢ gatunkéw gier cyfrowych jest
cenna kompetencja kulturowa, potrzebna réwniez do zrozumienia tekstow
tworzonych w innych mediach, a by¢ moze nawet niezbedna do zrozumienia
kultury wspélczesnej w ogéle.
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W strone autonomii obrazu elektronicznego

Tworczosé wideo Woody’ego i Steiny Vasulkow
w latach 1974-1980

Przeprowadzka Steiny i Woody’ego Vasulkéw u schytku 1973 roku z Nowe-
go Jorku do Buffalo pociagnela za soba konsekwencje idace daleko dalej, niz
zmiana miejsca zamieszkania i kontekstu aktywnosci. W kilkuletniej perspek-
tywie doprowadzila do znacznego rozwoju ich dziatalnosci dydaktycznej, zna-
czacych zmian wsréd grona ich najblizszych wspétpracownikéw, wynalezienia
i wprowadzenia nowych technologii obrébki materialow wideo, zwiekszenia
natezenia pracy artystycznej, a w konsekwencji — réwniez znaczacego wzrostu
liczby projektow realizowanych przez Steine i Woody’ego. Wszystkie te formy
aktywnos$ci nakladaly sie na siebie, byly $ciSle powiazane, pozytywnie wply-
wajac jedna na druga i budujac sprzyjajace ramy dla ich twoérczosci. W rezul-
tacie, w okresie 1974—1980 powstalo wiele najbardziej znaczacych i doniostych
prac w dorobku Vasulkéw.

Choé z perspektywy historycznej okres dzialalnosci Steiny i Woody’e-
go w Buffalo zapisal sie na stale jako symbol przejscia, zmiany stosowanej
przez nich technologii opracowania materialu wideo z analogowej na cyfrowa,
to nalezy pamietac, ze owa transformacja nie miata charakteru skokowego,
natychmiastowego. Przed zmiana miejsca zamieszkania wiedza Vasulkéw do-
tyczaca cyfrowego rozszczepiania sygnalu byla jedynie fragmentaryczna, obo-
je korzystali bowiem wowczas z jednego tylko narzedzia, ktéremu pozornie
mozna przypisa¢ wskazane wlasciwosci — Programmera. W tym kontekscie,
kluczowa role odegrala przeprowadzka oraz posady wykladowcow w State
University of New York, gdzie Vasulkowie nawiazali szereg znajomosci de-
finitywnie poglebiajacych ich §wiadomos¢ funkcjonowania systemow cyfro-
wych. Réwnolegle, w duzej mierze za sprawa bardziej sprzyjajacych warunkéw
mieszkaniowych, Woody zaczal stopniowo ksztaltowac¢ swoja autonomiczna,
wynalazczo-innowacyjna Sciezke tworcza (rozwarstwiajac tym samym wspol-
ny dotychczas model pracy ze Steina). Koncentracja na narzedziach stuzacych
do cyfrowego przetwarzania sygnalu wideo jest wiec niejako wypadkowa, poja-
wia sie na styku wszystkich wskazanych procesow.
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Wyrazisty przetom, metamorfoze w wygladzie i sposobach konstruowa-
nia warstwy estetycznej projektéw artystycznych Vasulkéw, w poréwnaniu
do wezesniejszych, tworzonych w Nowym Jorku prac, przynioslty eksperymen-
ty z analogowym procesorem skonstruowanym przez Steve’a Rutta oraz Billa
Etre. Urzadzenie to, wynalezione w 1973 roku i dopuszczone do powszechnej
sprzedazy dwa lata pézniej (poprzez znajomosé z jego tworcami Vasulkowie
mieli do niego dostep wezeséniej), na poziomie mechaniki dzialania bazowalo
na blizniaczych projektach Lee Harrisona (Scan-Mate) oraz Nam June Paika
i Shuya Abe (Paik/Abe Scan Modulator)!. Zastosowane w Rutt/Etra Scan Pro-
cessor innowacje zdotaly jednak zmarginalizowac¢ problem niekontrolowanych
znieksztalcern sygnalu wejSciowego trapiacy poprzednikow, ktore prowadzity
do zaburzen obrazu, a w rezultacie — do ograniczenia mozliwosci efektywnego
wykorzystania obu urzadzen w polu twérczym.

Zasada dzialania przyrzadu oparta byla na modyfikacji rozpowszechnio-
nego w telewizorach schematu tworzenia obrazu?. Produkowane wéwczas ma-
sowo odbiorniki niejako kreowaly wlasciwy ksztalt sygnalu poprzez sztywno,
stale i nieredukowalnie wkomponowane w nie magnesy. Oddzialywaly one
na lampe kineskopowa analogicznie we wszystkich egzemplarzach, schema-
tycznie modelujac wszystkie 525 poziomych linii skladajacych sie na sygnat
tak, aby skomponowaly one siatke (raster) przypominajaca w odbiorze zare-
jestrowany na nos$niku magnetycznym material. Rutt i Etra w swoim przy-
rzadzie przelamuja te powszechna konfiguracje: poprzez zastosowanie szere-
gu pokretel umozliwiaja stymulacje napiecia kontrolujacego kineskop, a co
za tym idzie — modulacje wertykalna i horyzontalna wyswietlanego rastra,
kontrole jego wysokosci oraz szerokosci i transformacje owej siatki w charak-
terystyczne fale3.

Bardzo interesujacym, radykalnym, a zarazem wczesnym przykiadem
wykorzystania przez Vasulkéw potencjalu Rutt/Etra Scan Processora jest
C-trend (1974). Podstawe dla jego wykonania stanowil material (zarejestro-
wany w technologii U-matic) ukazujacy samochodowy ruch uliczny z per-
spektywy kamery umieszczonej w oknie kilkupietrowego budynku. Poddano
g0 przeobrazeniom za pomoca procesora Rutt/Etra — przy czym nie zostal
automatycznie wprzegniety w standardowy model przekazu sygnalu wideo
i wtloczony w klasyczne ramy ekranu odbiornika telewizyjnego. Sygnal wi-
deo w C-trend zrywa ograniczajace wiezy podporzadkowania wobec zestan-
daryzowanego, globalnego modelu transmisji treSci na potrzeby ekranu.
Przestrzenny, iluzorycznie tréjwymiarowy obraz ulicy formuje sie tutaj w wy-
razista, plastyczna, niemal namacalna bryle. Wizualny sygnat wideo uzysku-
je tym samym niezaleznos¢, podmiotowo$é, suwerennosé, ukazujac nieskre-
powany rozmach urasta i zmienia status z narzedzia obrazujacego na obiekt
zashlugujacy na obrazowanie. W wymiarze metaforycznym, interpretacyjnym,

! Yvonne Spielmann Video: the Reflexive Medium, Cambridge—London 2008, s. 101-102.

2 Vasulka: Steina — Machine Vision/Woody — Descriptions, katalog wystawy w The Al-
bright-Knox Art Gallery, ed. Linda Cathcart, Buffalo 1978, s. 41.

3 www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=456 [dostep: 11.05.2014].
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zabieg ten odnosi sie bezposrednio do postulatéw Vasulkéw gloszacych po-
trzebe odejscia od schematycznego, upraszczajacego rozumienia medium wi-
deo, zachecania do eksplorowania jego granic, do préb odnalezienia wlasciwej
mu swoistosci. O ile jednak we wczesniejszych ich pracach kontestacja ste-
reotypowego podejscia przybierala bardziej wysublimowana forme, mniej po-
datna na préby uchwycenia pierwotnego zamyshu (chociazby poprzez prezen-
tacje wyzwolonego z kadru przekazu), o tyle w przypadku C-trend wyrazista,
jaskrawa bryla staje sie wymownym, namacalnym symbolem autonomizacji
sygnatu wideo.

Na poziomie technicznym owo wyrazZne uwypuklenie osiagniete zosta-
lo dzieki maksymalnemu zniwelowaniu napiecia wobec czarnego tta obrazu.
Skorzystano dodatkowo z typowych funkcjonalnosci Rutt/Etra Scan Processo-
ra: stymulacji wysokosci i szerokosci siatki sygnalu (wyraziscie uwypuklonej
na poczatku pracy, kiedy raster zdaje sie przyblizaé) oraz mozliwosci jej prze-
suwania (w kadr lub poza kadr — szczegélnie widoczne w koncowej fazie wideo
—zgodnie z zasadaq frame-unbound image*).

Niecodziennie ksztaltuje sie réwniez rola dzwieku w omawianym projek-
cie. Oprawa audialna jest czysta, naturalna i nie poddana ingerencjom (pre-
zentuje, znane kazdemu odbiorcy, tlo uliczne). W aspekcie parabolicznym
natomiast jej wydzwiek jest zgola inny. Poprzez swoja normalno$é, prostote,
blisko$é, dzwiek w C-trend staje sie chropowaty, nieprzystajacy do zawieszonej
w abstrakcyjnym uniwersum formy bryly sygnalu wideo. Zarysowane napiecie
pomiedzy pierwiastkiem wizualnym i audialnym staje sie jednoczes$nie kolejna
wypowiedzia artystyczna Vasulkéw na temat specyfiki odgloséw towarzysza-
cych projekcjom wideo. Do tej pory idee eksponowania dzwiek6w powstajacych
podczas rejestrowania sygnalu magnetycznego wyrazali oni poprzez uwypu-
klanie koherentnos$ci, estetycznego pokrewienstwa i jednakowej proweniencji
warstwy wizualnej i brzmieniowej. W omawianej pracy natomiast zastosowa-
li mechanizm odwrotny: pokazali, jak bardzo niedopasowane, sztuczne i dys-
funkcyjne jest zestawienie dZzwieku naturalnego z nieprzystajacym do niego
obrazem wideo.

W powstalym blisko 2 lata pézniej No. 25 (1976) Woody porzuca niemal
calkowicie odniesienia wzgledem rzeczywistosci: oczom odbiorcéw ukazu-
je sie abstrakcyjny ksztalt przypominajacy walec. Formula umiejscowienia,
migotania i falowania wizerunku figury wywoluje zludzenie, Ze nie jest ona
ksztaltowana za pomoca aparatury optycznej, lecz poprzez pusta rame, kadr
telewizyjny. Artysta raz jeszcze, tym samym wprost, wizualizuje opresyjny,
ograniczajacy charakter zunifikowanych systemow telewizyjnych — szczegélnie
widoczny w korespondencji z nieskrepowanymi sygnatami w innych pracach.
Powraca jednoczes$nie do syntetycznych dzwiekéw, zwiazanych z technologia
powstawania obrazu wideo jako immanentnego, nieredukowalnego elemen-
tu dyspozytywu (dzieki skorelowanym fluktuacjom pierwiastkéw audialnych
i wizualnych mozemy zaréwno zobaczyé, jak i iluzorycznie ustyszeé obiekt).

4 www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=478 [dostep: 12.05.2014].
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Estetyka oparta na swoistym uwypukleniu sygnalu wideo za pomoca
czarno-bialych konturéw jest najbardziej rozpoznawalna i charakterystyczna
—choénie jedyna — metoda wykorzystania procesora Rutt/Etra przez Vasulkéw.
Woody w stworzonej réwniez w 1974 roku pracy The Matter korzysta na po-
ziomie kompozycyjnym z zabiegu zblizonego do zastosowanego w realizacjach
wezesniejszych. Na wyodrebnionym tle umieszcza za pomoca generatora fal
(Waveform Generator) zréznicowane figury geometryczne i poddaje je wielora-
kim znieksztalceniom (rozszczepianiu, falowaniu, nawarstwianiu). Podstawo-
wa odmiennos$cia wzgledem wczesniej oméwionych prac jest tu swego rodzaju
wypukloéé, brak mimetycznego charakteru oraz zréznicowana kolorystyka.
Dzieki przeprowadzanym modulacjom artysta ukazuje elastycznosé oraz pla-
styczno$é typowego rastra wideo. Ponadto poprzez umiejetna synchronizacje
dzwiekowa sprawia, ze fala, kojarzona zwykle przede wszystkim ze $rodkiem
przekazu dZwieku, nabiera wizualnej reprezentacji. Malo tego, mozna odniesé
wrazenie, ze to wlasnie ona dyryguje zauwazalnymi przeksztalceniami obra-
zu®. Faktury i wzory obecne na wygenerowanych ksztaltach (np. kropki) na-
leza do symboli wizualnych wlasciwych dla urzadzen typu Broadcast Signal
Generator. W latach siedemdziesiatych ubieglego wieku (cho¢ nie tylko) przy-
rzady te uzywane byly do standaryzacji obrazu na potrzeby formatu NTSC
— czyli dominujacego w Stanach Zjednoczonych systemu unifikacji sygnatu
telewizyjnego®.

Innym rozpoznawalnym wyréznikiem Broadcast Signal Generator jest
ksztalt przypominajacy siatke, wygladem zblizony do zwielokrotnionego i po-
laczonego znaku # (ang. hash tag). Woody Vasulka w wideo Explanation (1974)
wprowadza ten symbol w ukladzie zblizonym do zastosowanego przy okazji
innych projektéw (obiekt wyraznie oddzielajacy sie od tla). Nastepnie prezen-
tuje go w formie nietypowej — rozszerzajac, obracajac, naciagajac poszczegolne
elementy jego bryty.

Charakterystyczna siatka kropek, inny atrybut nierozerwalnie zwiaza-
ny z systemem NTSC, poddany zostaje przeobrazeniom przy okazji tworzenia
wideo Soundsize (1974). Ow zrédlowo statyczny, stabilny symbol przybiera tu
wyraznie bardziej dynamiczna forme. Z wysoka czestotliwoscia, energicznie,
migotliwie dochodzi bowiem do zmiany jego skali, rozmiaru. Calo$é, na pozio-
mie percepcyjnym, przybiera forme zblizona do ekspozycji blizniaczych obiek-
tow, ale o odmiennej wielkosci, w §wietle stroboskopowej lampy. Fluktuacjom,
przeobrazeniom na plaszczyznie wizualnej towarzysza skorelowane, zsynchro-
nizowane z nimi sygnaly dZwiekowe. Odbiorca odnosi w zwiazku z tym wra-
zenie, jakby konkretnemu brzmieniu odpowiadal kolejny wariant wielko$ci
prezentowanego emblematu. Dzwiek, z gruntu nieuchwytny przy uzyciu na-
turalnej aparatury optycznej czlowieka (za wyjatkiem nielicznych przypadkow
synestezji), wkracza w omawianej pracy na nowe pole oddzialywania zmysto-
wego, dajac sie rozpoznac oraz opisa¢ za pomoca mierzalnych, dostrzegalnych

5 www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=477 [dostep: 19.05.2014].
8 Marek Uhma, Elementy technologii telewizyjnej, Katowice 2007, s. 17-18.
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wzrokowo zmiennych. Ma zatem wlasciwosci typowe dla dwuwymiarowych
obiektow: rozpietosé, wysokosé, szerokosé, a co za tym idzie — réwniez i po-
wierzchnie oraz wielkos¢ (tytulowe: Soundsize)’. Dekonstruujac elementy,
symbole zespolone z unifikacyjnymi formatami telewizyjnymi, artysci po raz
kolejny podejmuja wiec temat systeméw krepujacych rozleglte mozliwosci sy-
gnalu wideo. O ile jednak wczesniejsze realizacje Vasulkéw owe unifikacyjne
systemy ostentacyjnie ignorowaly i pomijaly, prébujac jednocze$nie stworzyé
inna, niezalezna jako$¢ transmisji sygnatu wideo, o tyle Soundsize umyslnie,
z rozmystem korzysta z narzedzi oraz oznaczen wlasciwych dla formatéw te-
lewizyjnych. Wplatajac wskazane elementy w subwersywne ramy, obraca je
przeciwko systemom, dla ktorych zostaly zaprojektowane, wymownie i dobit-
nie obnaza ich ulomnosci.

W okresie, kiedy Woody zogniskowal swoja aktywno$é przede wszystkim
na eksplorowaniu funkcjonalnosci Rutt/Etra Scan Processora, Steina, uczest-
niczac w tych badaniach ze znacznie mniejszym natezeniem, stopniowo ksztal-
towala wlasna, odrebna, niezalezna Sciezke twoércza. W Land of Timeteus
(1974) przeobraza obraz prezentujacy zapis naturalnych widokéw: gér, chmur
czy oceanu. Rezultatem jej zabiegow jest odejscie od nasladowczego wymiaru
sygnalu w strone uwypuklenia wyrazistych, niemal malarskich plam barw-
nych. Eksploruje ona w ten sposéb mozliwosci modulacji estetycznych przeka-
zu wideo.

Zdecydowanie bardziej wyrazistym przykladem samodzielnej dzialal-
nosci Steiny, wyrézniajacym sie przede wszystkim pod wzgledem koncepcji
oraz charakteru projektowanych wyzwan odbiorczych, jest cykl prac ujetych
pod zbiorczym tytulem Orbital Obsessions (1977). Autorka tworzy w nich
swoiste studium potencjalu percepcyjnego ludzkiego oka, podnoszac jed-
noczesnie problematyke jego rozszerzenia i poglebienia. Osig projektu jest
umiejetne przetworzeniei dialog z sygnalem rejestrowanym za pomoca dwéch
przyrzadéw. W pierwszym z nich umieszczona na specjalnej platformie ka-
mera wideo rejestruje obraz bedacy efektem stalego przemieszczania sie
owej plaszczyzny o 360 stopni w pozycji horyzontalnej (tworzac tym samym
swoista panorame studia, w ktérym narzedzie to jest umieszczone). Drugi
z kolei wykonuje bliZzniaczy ruch w pozycji wertykalnej (ukazujac sufit, $cia-
ny i podloge pomieszczenia)®. Oba elementy zdaja sie symbolizowaé mozliwo-
$ci przetwarzania bodzcéow wizualnych przez soczewke ludzkiego oka, moga-
ca zmienia¢ punkt widzenia poprzez zmiane swojej pozycji oraz poruszanie
ciala czlowieka (w ktérym jest umieszczona), ale ktéra zarazem ograniczona
jest swoja konstrukeja do rozpietosci widzenia bliskiej 90 stopniom w pozy-
cji poziomej i 50 stopniom w orientacji pionowej. Steina wchodzi w otwarta
polemike z zarysowanymi ograniczeniami. W pierwszych minutach podaza
przed obiektywem kamery umieszczonej na pierwszej z opisanych platform
z telewizorem ukazujacym bezposrednio sygnal z tejze kamery. Zabieg ten

”www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=465 [dostep: 19.05.2014].
8Y. Spielmann, op. cit., s. 199-200.
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rejestruje trzeci aparat optyczny, dzieki czemu mamy mozliwo$é obserwowa-
nia obszaréw znajdujacych sie niejako poza polem widzenia soczewki techno-
logicznej (a w domysle: réwniez i oka) — co wywoluje czesto wykorzystywany
w sztuce efekt multiplikowania tej samej tresci w glebi (mise-en-abyme)®.
Opisany mechanizm zostaje w dalszej czesci rozszerzony, kiedy w kadr uka-
zujacy calosé obracajacej sie platformy zostaje wpleciona ramka z obrazem
przedstawiajacym warstwe wizualna z umieszczonej na niej kamery lub gdy
mozemy wychwyci¢ ré6zne punkty widzenia na swoistej Scianie ztozonej z od-
biornikéw telewizyjnych. Zabiegow poszerzajacych kat widzenia ludzkie-
go oka Steina stosuje w opisanej pracy znacznie wiecej. Wspomnieé¢ w tym
miejscu mozna chociazby intensywne, naprzemienne migotanie (za pomo-
ca Video Sequencera) obrazéw pochodzacych z dwéch kamer umieszczonych
naprzeciwko siebie, dzieki czemu mozna odnie$¢é wrazenie, ze sylwetka znaj-
dujaca sie pomiedzy nimi ogladana jest jednocze$nie z dwdéch stron i réz-
nych perspektyw. Odmiennym stylistycznie zabiegiem jest swoisty morfing
sygnalow z urzadzenia poruszajacego sie wertykalnie z przekazem rejestro-
wanym przez kamere umieszczona na wprost niego.

Innym obostrzeniem ludzkiego aparatu zmystowego, z ktérym wchodzi
w dialog artystka, jest brak zdolnosci do wyostrzenia, skupienia pewnych
elementow, detali, obiektéw znajdujacych sie blisko soczewki, przy jedno-
czesnym utrzymaniu tej samej ostrosci w tle. Choé oczywiscie taka zdol-
no$é przejawiaja szerokokatne obiektywy filmowe o wysokiej glebi ostrosci,
to w Orbital Obsessions rézne detale poszczegdlnych obiektow, jednakowo
wyeksponowane, eksplicytnie zestawiane sa w ramkach. Kolejna cecha dys-
tynktywna percepcji czlowieka, ktorej analiza zajmuje sie Steina Vasulka,
jest przetwarzanie obrazu jedynie aktualnego, w czasie rzeczywistym, da-
nym konkretnym momencie, bez mozliwosci jego zwalniania, magazynowa-
nia, przechowywania (oczywiscie z wylaczeniem funkcji pamieci lub koncep-
cji powidokéw). Stad tez niejednokrotnie w pracy, podczas obrotu narzedzi
0 360 stopni, dochodzi do przetrzymania, wydluzenia ekspozycji, zatrzyma-
nia sylwetek w kolejnych stadiach ruchu, czy ponownego ukazywania wcze-
$niej zapisanych obrazoéw.

W omawianym projekcie watkéw poruszajacych ograniczenia ludzkiej
percepcji jest znacznie wiecej. Wspomnieé¢ mozna jeszcze o multiplikacji per-
cypowanego obrazu, czy tez o uzywaniu transfokacji — jednak zabiegi te nie sa
tak doglebnie analizowane. Szczegoélnie istotne w kontekscie tych rozwazan
jest silne autotematyczne zabarwienie Orbital Obsessions, ktére rozpatrywac
mozna na kilku plaszezyznach. W pierwszym rzedzie znaczace jest ekspo-
nowanie elementéw technicznych wlasciwych dla tworzenia sygnalu wideo
— mozemy w zwiazku z tym ogladac kable, rekordery, kamery czy syntezato-
ry. Steina zwraca tym samym uwage na materialnosé¢ procesu powstawania
sygnatu, czesciowo wyjasniajac nawet jego mechanike (idzie w tym o krok
dalej nizli Wiertow w Czlowieku z kamerqg). Ponadto, poziom metarefleks;ji

9 www.fondation-langlois.org/html/e/page.php? NumPage=486 [dostep: 19.05.2014].
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zawiera sie réwniez w calo$ci konceptu pracy, ktéra eksploruje i pokazuje
wprost zwrotny, performatywny i interaktywny potencjal medium. Wreszcie,
wiaze sie on z sama pozycja artystki, silnie akcentujacej nie tylko swoja we-
wnatrzkadrowa obecno$é w obrazie, lecz takze swéj immanentny, nieredu-
kowalny wplyw na ksztalt i przeobrazanie mechanizmu, za pomoca ktérego
ta warstwa wizualna powstata. Warto zauwazy¢, ze perspektywa autotema-
tyczna, do tej pory w pracach Vasulkéw laczaca sie przede wszystkim z roz-
szczepianiem, analiza, dekonstrukcja wiazki sygnatu wideo, w Orbital Obses-
sions przybiera zgola inna forme: jest oparta w gléwnej mierze na poziomie
konceptualnym przy niemal klasycznym, typowym wykorzystaniu narzedzi
technicznych.

Analizy podjete w Orbital Obsessions Steina kontynuowala w instalacjach
Allvision I i Machine Vision™.

Bezposrednia konsekwencja osiagniecia dojrzalosci w pracy z Rutt/Etra
Scan Processorem w latach 1974-1976 bylo rozszerzenie zainteresowan ba-
dawczych Woody’ego na urzadzenia cyfrowe. W okolicach 1976 roku Vasulko-
wie nabyli pierwszy komputer DEC LSI-11, ktory poczatkowo mial im stuzyé
do kontroli transmisji materialu magnetycznego, jednak ostatecznie przyczy-
nit sie do zaszczepienia estetyki cyfrowej w analogowa tkanke sygnatlu wideo!.
Woody relatywnie szybko dostrzegl potencjal drzemiacy w nowym narzedziu
i zogniskowal swoja aktywnos$é niemal wytacznie na eksploracji jego mozliwo-
$ci (podobnie jak wczesniej przy okazji studiéow nad Rutt/Etra Scan Processo-
rem). Rozmach i skutecznos$é tych dzialan bez watpienia wzmocnione zostatly
dzieki grantowi New York State Council on the Arts. Dzieki niemu Woody
zatopil sie w studiach nad synteza obrazu analogowego i cyfrowego na okres
przeszio 3 lat (1976-1978)'2 — zawiazujac przy tej okazji Scista wspoélprace z fi-
zykiem Donem MacArthur’em, Walterem Wrightem (znanym woéwczas filmow-
cem, ktory przystapil do zespolu nieco pézniej) oraz Jeffrey Schier’'em, swoim
studentem, o ktérym Vasulka pézniej pisal: ,Jeffrey Schier powiedzial nam
wszystko o kodzie binarnym: jak operowaé maszynami cyfrowymi i jak pisaé
programy. ZdobyliSémy przepiekne edukacyjne do$wiadczenie [...] Budowali-
$my réwniez wspélnie maszyny”'3. Pierwszy ze wzmiankowanych odpowiadat
przede wszystkim za strukture konwerteréw cyfrowo-analogowych, drugi zaj-
mowal sie schematami programistycznymi, ostatni natomiast (jako posiada-
jacy przynajmniej elementarna wiedze z obszaru aktywnosci kazdego z po-
zostalych) spogladal na eksperymenty z szerszej perspektywy, holistycznie,
spajajac calo$é prac i uczestniczac niemal w kazdej ich czesci. To wlasnie razem
z Schier’em Woody wplatal osiagniecia reszty zespolu w kontekst wiekszego
konstruktu, nazwanego p6zniej Digital Image Articulator (lub alternatywnie:

10 Steina Vasulka My Love Affair in Art: Video and Installation Work, [w:] Buffalo Heads:
Media Study, Media Practice, Media Pioneers 1973-1990, ed. Peter Weibel, Cambridge, MA 2008,
s. 472.

1 www.fondation-langlois.org/e/collection/vasulka/archives/chrono.html [dostep: 20.05.2014].

2 Ibidem.

3 Buffalo Heads: Media Study, Media Practice..., s. 504.
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Imager, Vasulka Imaging System albo Emulsifier)*. Najbardziej istotnym,
ale tez w moim przekonaniu najbardziej donioslym i wyrazistym jego ele-
mentem, byt opracowany przez MacArthura z Schier’em Digital Image Pro-
cessor. Narzedzie to umozliwialo ,rozdzielenie obrazu wideo piksel po pikselu
i zmiane ksztaltu jego komponentéw w srodowisko rzadzone przez prawa ma-
tematyczne”’®. Wytwarzalo tym samym ,efekt pikselizacji, manipulowato gra-
nicami obrazu, rozciagalo obraz horyzontalnie i wertykalnie oraz duplikowato
go na ekranie”’®, Vasulka Imaging System jest, zdaniem Yvonne Spielmann,
przyrzadem doskonalacym sprzegniecie elementéw software’u i hardwareu
Image Procesora’. Jawi sie tym samym jako narzedzie cyzelujace, usprawnia-
jace uzytecznosé i ulatwiajace wykorzystanie pierwotnie surowego, nieprzy-
stepnego i trudnego w wykorzystaniu (ale zarazem posiadajacego wyrazisty
potencjal) wezeséniejszego wynalazku.

Imager najpierw przetwarzal obraz na o$ wspélrzednych x i y — Zrédlo
sygnalu polaczone bylo z konwerterami przetwarzajacymi go na kod binar-
ny na podstawie stopnia luminescencji poszczegélnych obszaréw warstwy wi-
zualnej (podobna zmienna wplywala na uzyskanie efektu tréjwymiarowosci
przy uzyciu procesora Rutt/Etra). W konsekwencji tych zabiegéw powstawat
material o zréznicowanej rozdzielczosci skorelowanej z liczba bitow (przy zwy-
czajowo uzywanych czterech, matryca miata 128 pikseli w osi poziomej i pio-
nowej). Nastepnie sygnal ponownie transferowano do poziomu analogowego,
przez co elementy cyfrowe ingerowaly w materialno$¢ sygnalu analogowego.
Przetworzenie bylo podstawowym i najwczesniejszym modelem wykorzystania
systemu Vasulki i Schiera (praca nad Digital Image Articulator miata charak-
ter stopniowy, procesualny, byla rozciagnieta w czasie). Podstawowy zamyst
techniczny, zwiazany z odseparowaniem wiazki sygnalu od analogowego no-
$nika, jej cyfrowej modyfikacji i ponownej ekspozycji na tasmie magnetyczne;j
jest niemal identyczny ze stosowanym wspélczesnie w filmie procesem Digi-
tal Intermediate (umozliwiajacym umieszczenie np. efektéw komputerowych
na blonie §wiatloczulej).

Drugi schemat zastosowania systemu zasadzal sie na wykorzystaniu
dwéch odrebnych Zrédel sygnatlu i powiazaniu pochodzacych z nich strumie-
ni obrazéw. Pierwszy przetwarzano za pomoca wspomnianego juz konwertera
w porzadek cyfrowy, a geneza jego warstwy przedstawieniowej byla zewnetrz-
na wzgledem Digital Image Articulator (eksponowal elementy zarejestrowane
za pomoca np. kamery). Pochodzenie drugiego natomiast bylo czysto abstrak-
cyjne i nabieralo specyfiki endogennej w stosunku do systemu. Obraz mogt
by¢ tutaj generowany (a nie rejestrowany) poprzez immanentne skladniki
systemu: specjalne oprogramowanie wysyltatlo komendy dla klawiatury wspo-
mnianego komputera LS1-11, ktéra zawiadowala dzialalnoscia mikroproceso-
ra. Komputer ten mial trzy kluczowe funkcjonalnosci: mozliwosé tworzenia

“ www.fondation-langlois.org/e/collection/vasulka/archives/chrono.html [dostep: 20.05.2014].
15 Ibidem.

16 Ibidem.

Y. Spielmann, op. cit., s. 206.
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prostokatnych ram dla sygnatu wideo, generowania skomplikowanych wzoréw
(deseni) oraz programowania bazujacego na systemie ALU i algebrze Boole’a'®.
To wlasnie dzieki tej ostatniej przeplywajacy sygnal nabieral logicznego, bi-
narnego wymiaru, taczyl hardware’owe i software’owe elementy Digital Image
Articulatora, a wszystkie zaprogramowane elementy znajdowaly swoje natych-
miastowe odbicie w obrazie. W rezultacie, po polaczeniu obu wspomnianych
sygnaléw, mozna obserwowac nie tylko zréznicowane wzory czy podzial ekranu
na cztery rézne prostokatne obszary (oraz symultaniczne nakladanie na kaz-
dy z nich zréznicowanych efektéw), ale réwniez przypadki retroaktywnosci:
zapetlenia i losowego wyswietlania sie sygnalu (co mozna uznaé za zalazki
sztuki o charakterze generatywnym). Dodatkowo caly system umozliwial za-
pisywanie, przechowywanie i skomplikowane planowanie dyspozycji (komend)
obrébki obrazu (choé nie zapewnial pelnego przewidywania efekt6w) — co zna-
czaco zmienia rowniez sam akt tworczy (wezesniej w duzej mierze przeobrazen
dokonywano w czasie rzeczywistym)®.

Przetom technologiczny w twérczosci Vasulkéw dokonatl sie wiec w ogrom-
nym stopniu za sprawa Digital Image Articulator: system ten nie tylko do-
starczyl im bowiem nowych form modulacji sygnalu wideo, nie tylko wpro-
wadzil mozliwosci uzywania instrumentarium o charakterze cyfrowym przy
okazji przeksztalcania zapisu magnetycznego, lecz takze umozliwil stworze-
nie zupelnie nowej jakosci w ich dzialalnosci artystycznej. Jakosé ta opie-
rala sie nie na przetwarzaniu sygnalu wideo, lecz na generowaniu zupelnie
abstrakcyjnych elementow i wplataniu ich w warstwe wizualna syntetyzowa-
nych obrazoéw.

Paradoksalnie, cho¢ Woody pochloniety byl przez wiele lat konstruowa-
niem Digital Image Articulator, to Steina pierwsza zaczela go wykorzystywac,
wprowadzacé jego rozlegle mozliwosci do wlasnej tworczosci. Jej praca Bad
(1979) jest swoistym studium i pokazem potencjalu tego nowego instrumenta-
rium. Niemal natychmiast, intuicyjnie, bez poglebionego przygotowania kom-
petencyjnego mozna wychwyci¢ jakoSciowa réznice miedzy manipulacja ra-
strem wlasciwa dla wczesniejszych realizacji, a wykorzystana tutaj obréobka
cyfrowa. W warstwie wizualnej nie odnajdziemy charakterystycznych fal, ale
w zamian uchwycimy sfragmentaryzowany, podzielony na strefy, przyspie-
szany i zwalniany, rozciagany i kompresowany, odwracany o 180 stopni, a do
tego intencjonalnie rozpikselowany obraz?°. Réwniez na poziomie audialnym
rysuje sie wyrazista réznica (zsynchronizowane do zmian w obrazie ostre,
sztuczne dzwieki zamiast bardziej wydluzonych, rozplywajacych sie odglosow
analogowych). Ich wykorzystanie wiaze sie posrednio z transgresja techno-
logiczna (w systemie cyfrowym brzmienie wyjSciowe wiaze sie z odsianiem
najbardziej aktywnych dzwiekéw w sygnale wejSciowym i1 przepuszczeniem

8 Woody Vasulka, A Syntax of Binary Images, [w:] Buffalo Heads: Media Study, Media Prac-
tice..., s. 421.

¥ www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=457 [dostep: 20.05.2014].

2Y. Spielmann, op. cit., s. 208-209.
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przez konwerter cyfrowo-analogowy?'), lecz w moim przekonaniu bezposredni
powdd uzycia jako$ciowo odmiennej fonii jest zupelnie inny. Wykorzystujac
odglosy o charakterze digitalnym, Steina symbolicznie manifestuje (podob-
nie jak przeksztalceniami na poziomie wizualnym) cyfrowy charakter, cyfro-
wa obrébke i esencje swojej pracy. Wyrazista odmiennosé¢ Bad wobec wcze-
$niejszych realizacji przeniosla sie ré6wniez poza warstwe przedstawieniowa
— przeksztalcajac sam proces tworczy: wszystkie efekty, jakich mozemy by¢
Swiadkami podczas jej doSwiadczenia zostaly wczesniej zaprogramowane
w postaci dyspozycji dla procesora i w rezultacie nie sa wprost przewidywalne
ani w pelni kontrolowane.

O ile omawiana wczes$niej praca byla przede wszystkim swoista deklara-
cja transgresji, dychotomicznym zarysowaniem mozliwo$ci nowego systemu,
o tyle w stworzonym rok pézniej Cantaloup Steina idzie o krok dalej, nada-
je swojemu projektowi wszystkie atrybuty poprzednika, ale réwniez pewien
koncept, artystyczna wartosé naddana. Pozornie zamierzenie wydaje sie nie-
zmiernie proste: wideo poczatkowo przedstawia reke, ktéra obraca, przeklada,
podnosi i turla tytutowego melona. Z czasem jednak w tym klasycznym mode-
lu prezentowania tresci wizualnych pojawiaja wszystkie wlasciwe dla Digital
Image Articulator modulacje. Kadr dzielony jest na cztery czesci, a w kaz-
dej z nich przedstawiony obraz poddawany jest innym przeksztalceniom. Nie
maja one jednak charakteru losowego, przypadkowego, wrecz przeciwnie:
sktadaja sie na spdjnie przemyslany efekt. Kiedy jedna strefa ulega rozpik-
selowaniu, w drugiej obraz jest kompresowany. W momencie, gdy owoc lezy
nieruchomo w trzech obserwowanych obszarach, w czwartym widzimy jak sie
obraca. Artystka przelamuje tym samym tradycyjne formy prezentacji sygna-
hu wizualnego, projektujac wspomniane kontrapunkty i kontrasty polemizu-
je z utartymi recepcyjnymi przyzwyczajeniami widzéw. Prowadzac te swoista
gre z odbiorca sprawia, ze warstwa wizualna ulega przeobrazeniu, stajac sie
jednocze$nie mocno nieprzewidywalna, podlegta przypadkowi. Podobnie, jak
poniekad nieobliczalny jest wynik procesu ,projektowania dyspozycji” za po-
moca Digital Image Articulator.

Spektrum zrealizowanych w Buffalo projektéw artystycznych wykorzy-
stujacych potencjal omawianego systemu konczy sie na dwéch wymienionych
pracach. W perspektywie ilosciowej trudno jest uznaé ten wynik za imponuja-
¢y, jednak w przypadku narzedzi tak rozbudowanych i skomplikowanych jak
Digital Image Articulator, szczegélnie doniostym wydarzeniem jest juz sam
proces ich tworzenia, konstruowania. Ten z kolei wiazal sie z wielowymiaro-
wymi, multidyscyplinarnymi eksperymentami rozciagnietymi w dlugim okre-
sie — co samo w sobie urasta do rangi autonomicznego projektu o charakterze
tworczym. W pracach tego rodzaju, ktore byly udzialem nie tylko Vasulkow
iich zespolu, lecz takze wielu innych artystéw tej epoki, uksztaltowal sie nowy
model twoérczosci artystycznej, mieszczacy w sobie faze tworzenia narzedzi
jako pelnoprawna postac aktywnosci artystycznej.

2l www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=457 [dostep: 20.05.2014].
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Twoérczosé cyfrowa i wytwarzanie autonomicznych obrazéw elektronicz-
nych stalo sie niezwykle istotnym wymiarem dzialalnosci artystycznej Vasul-
kéw, zaréwno w okresie Buffalo, jak i w calym ich dotychczasowym dorobku
artystycznym, naznaczajac ich postawe tworcza. Obecne w niej juz wczesniej
wlasciwosci, powolane do zycia w pierwszych eksperymentach artystycznych
w Nowym dJorku, dobrze odnalazly sie w tym nowym kontekscie. Dlatego tez
w niemal wszystkich pracach tworzonych od 1974 do 1980 roku, reprezentuja-
cych nowa, digitalna perspektywe, mozemy je ré6wniez odnalezé, ale juz w po-
wiazaniu z perspektywa cyfrowa. Obecne jest wiec w nich dazenie do przekra-
czania utartych przekonan dotyczacych mozliwo$ci medium wideo (postawa
taka jest jaskrawo widoczna w studiach zmierzajacych do uzyskania tréjwy-
miarowos$ci elektronicznych obiektéw z wykorzystaniem narzedzia Rutt/Etra
lub w zaszczepianiu pierwiastkow cyfrowych w materie analogowa przy uzyciu
Digital Image Articulator). Te przywolane narzedzia sa z kolei niepodwazal-
nym przykladem obecno$ci drugiej cechy (waznej z mojej perspektywy), zwia-
zanej z konstrukcja lub twérczym wykorzystaniem przyrzadow jako elemen-
tow obrazujacych przekraczanie owych ograniczen. Szczegélnie silnie obecna,
doniosta i wyraziscie akcentowana jest niezmiennie warstwa dzwiekowa: czy
to znamionujaca digitalny charakter realizacji, czy podkreslajaca uzyskana
tréjwymiarowos$é obrazu o cechach mimetycznych, czy tez, po raz kolejny pod-
kreslajaca swoja podmiotowosé, immanentnos¢ wzgledem przekazu wizual-
nego. Po przeprowadzce do Buffalo Vasulkowie stali sie — zapewne z uwagi
na poszerzenie umiejetnosci technologicznych — znacznie bardziej radykalni
w wyrazaniu swych przekonan artystycznych (choéby odejscie od odtwoérczego
uzywania narzedzi na rzecz ich tworzenia) i zdolni do wieloletniego zaangazo-
wania w celu osiagniecia satysfakcjonujacego efektu (vide: prace nad Machine
Vision lub Digital Image Articulator). W moim przekonaniu, to wlasnie owa
szczegblna dbalosé o postep w kazdym ze wskazanych czynnikéw doprowadzita
do tego, ze dziela powstale w okresie Buffalo nabraly tak szczegélnego, wyjat-
kowego znaczenia i rozpoczely najbardziej ptodny okres w historii dziatalnosci
artystycznej Woody’ego i Steiny Vasulkow.
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Uzbroié, przetworzy¢, ukazaé i zmodyfikowaé

O dominujacych tendencjach
w sztuce nowomedialnego body-artu

1.

Naturalnym i pierwszym interfejsem czlowieka jest jego cialo. Dzieki nie-
mu postrzega i tworzy. Tym samym cialo jest zaréwno pierwszym twoérczym
narzedziem artysty, medium dziela, jak i narzedziem pozwalajacym odbiorcy
percypowac dana prace. Réwnie naturalna jest dla czlowieka potrzeba tworze-
nia. Pierwsze slady aktywnos$ci artystycznej mialy charakter rytualny, apo-
tropaiczny i upamietniajacy. Juz trzynascie tysiecy lat temu rdzenna ludnosé
Argentyny zaznaczala swoja obecnos$é, tworzac malowidla naskalne’. Slady
dloni, utrwalone przy uzyciu farb skladajacych sie z naturalnych pigmentow
i tluszczow, do dzi§ budza wiele emocji, bedac namacalnym sladem bytnosci
naszych przodkow.

Poréwnujac naskalne malowidla z jaskini Cueva de las Manos z dominuja-
ca w sztuce lat sze$édziesiatych XX wieku tendencja do zwracania sie ku ciatu
jako medium, mozna wyraznie dostrzec liczne podobienstwa. Lata sze$cédzie-
siate obfituja w dzialania twoércze, majace na celu zasygnalizowanie potrze-
by powrotu do stanu naturalnego, kontaktu z cielesnoscia. Za przyklad moga
postuzyé m.in. dzialania: Yvesa Kleina, odbijajacego na plétnie ciala nagich
modelek, pokryte farba w kolorze ultramaryny modelek, Jerzego Beresia ma-
lujacego na swoim nagim ciele czy tworzone przez Shigeko Kubota Vaginal
Paintings.

Powrét do niezaposredniczonego kontaktu z materia sztuki, narodziny
action painting, performansu, body-artu, happeningu; to wszystko sprawito,
ze dzielo sztuki zatracilo swéj materialny, autonomiczny charakter. Wspét-
czesna sztuka zaczela wykorzystywac przezycie i doswiadczenie, jej charakter
stal sie procesualny. Dzielo sztuki stalo sie bardziej idea niz artefaktem, wy-
darzeniem, a nie obiektem. Te przemiany zainicjowala awangarda, szukajaca
kontaktu z odbiorca, znoszaca istniejacy wezeéniej sztywny podzial na artystéw

t Jerzy Gassowski, Prahistoria sztuki, Warszawa 2008, s. 39.
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i widzéw. Wplyw na wylonienie sie tego typu tendencji mialy zapewne wy-
darzenia na swiecie, doSwiadczenia zwiazane z wojnami $wiatowymi, prze-
mianami politycznymi i zmianami kulturowymi. Wielu badaczy za moment
przelomowy uznaje akcje zorganizowana 8 lipca 1910 roku przez futurystow,
ktérzy — zgodnie z przyjetym kanonem historii sztuki — tego dnia zapoczatko-
wali dzialania performatywne, zrzucajac z ratuszowej wiezy druk manifestu
wprost na spacerujacych po placu Swietego Marka w Wenecji przechodniéw?.
Podobna taktyke obrali dadaisci, szokujacy i weiagajacy publicznos$é do swych
dzialan. Te zachowania mialy na celu zniesienie dystansu miedzy odbiorca
a tworca, miedzy widzem a dzietem, byly preludium dla nadchodzacych w swie-
cie sztuki zmian, m.in. takze dla majacego narodzi¢ sie body-artu. Zgodnie
z wymienianymi przez Roya Ascotta cechami nowej sztuki, podstawa dzialan
tworczych stalo sie odrzucenie pasywnej roli odbiorcéw i ich aktywizacja, ma-
jaca na celu doprowadzenie do wspoéttworzenia przez nich dzieta sztuki. Nasta-
pil przewrét zmierzajacy do zniesienia istniejacej dotad hierarchii stawiajacej
artyste w pozycji demiurga-autora, przypisujacej mu role ,rezysera” tworzace-
go sytuacje i kontekst procesualnego wydarzenia, jakim stal sie odbiér dzie-
la sztuki®. Mniej oczywistym, ale r6wnie waznym nurtem, w nie mniejszym
stopniu odpowiedzialnym za obraz dzisiejszej sztuki, byl minimal-art, ktéry
zapowiadal narodziny konceptualizmu. Nurt ten pozwolil na zaposredniczenie
aktu tworzenia dziela i ograniczenie roli artysty do pomystodawcy projektu’.
Konceptualizm dobitnie udowodnit Swiatu sztuki, ze czas utozsamiania dzieta
z przedmiotem dobieg! korica. Ow koniec byl wiec zauwazalny zaréwno dzieki
sztuce majacej charakter stricte konceptualny, jak i ,wydarzeniowemu” obli-
czu happeningu czy performansu.

Inna wazna zmiana w Swiecie sztuki, powiazana z opisanymi wyzej pro-
cesami, jest tymczasowe badZ mniej lub bardziej trwale polaczenie artysty lub
odbiorcy z dzielem. Rozwdj nauki i technologii pozwala na tworzenie polaczen
permanentnych albo rozciagnietych i rozwijajacych sie w czasie, wptywajacych
na ciato tworcy lub odbiorcy. Tym samym poglebia sie wskazywany juz wcze-
$niej proces zanikania autonomii dzieta sztuki — dzielo, by zaistniec¢ i trwaé,
musi mie¢ bezposredni kontakt z zywym ,partnerem”, ktérym jest interaktor
(niezaleznie od tego, czy role te pelni artysta czy odbiorca).

Dematerializacja dziela sztuki jako obiektu jest wiec w znacznym stopniu
zwiazana z pojawieniem sie tendencji powracania do ciala jako narzedzia kre-
acji, jako pola sztuki. Narodziny takich odmian jak performans, body-art czy
happening byly w pewnym sensie zapowiedzig bio-artu. Podobnie bowiem jak
sztuka biologiczna, maja one charakter kontestacyjny. Polega on na wykorzy-
stywaniu ciala jako silnego medium, pozwalajacego na manifestowanie aktu-
alnych probleméw spotecznych, etycznych, moralnych.

2 Jacek Wachowski, Performans, Gdansk 2011, s. 58.

3 Anna Plazowska, Sztuka i komunikacja, [w:] Sztuka dzisiaj, red. Maria Poprzecka, War-
szawa 2002, s. 216-217.

4 Piotr Krakowski, O sztuce nowej i najnowszej, Warszawa 1981, s. 32.
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Do najwazniejszych aspektow, ktore ukonstytuowaly obraz dzisiejszej
sztuki ciala, naleza: rozw(j medialnych technologii komunikacyjnych, odkry-
cia dokonane na polu genetyki, transplantologii i robotyki, wyrazna tendencja
do laczenia dyscyplin wiedzy i technologii, budujaca bardziej interdyscypli-
narny charakter nauki oraz rozpowszechnienie technologii komputerowych?®.
Ponowny zwrot cywilizacyjny w strone nauki i technologii, ktéry mial miejsce
na poczatku lat siedemdziesiatych XX wieku wraz z narodzinami protopla-
sty internetu — sieci ARPANET, stal sie zauwazalny réwniez w $wiecie sztu-
ki. Tworcy nalezacy do awangardy zaczeli czerpac z dostepnych wynalazkéw,
technik i mediéw. Narodzila sie tendencja, ktéra — wedlug niektérych badaczy,
np. Piotra Krakowskiego — powinna sklaniaé¢ do rozpatrywania sztuki jako pa-
ratechnologii®. Ten rodzaj jej postrzegania pozostaje w zgodzie z rodzaca sie
idea Trzeciej Kultury, czyli zniesienia istniejacego podzialu na $wiat sztuki
i nauki, zjednoczenia majacego na celu wzbogacenie obu tych dziedzin prak-
tyk spotecznych, mogacych w ten sposéb skorzystaé z wzajemnej wymiany do-
Swiadczen. Prowadzi to do stworzenia opisywanego przez Johna Brockmana
,nowego renesansu’’.

Analizujac aktualne tendencje w tzw. sztuce nowomedialnej skupiajacej
swoje zainteresowania wokol ciala, wyszczegélnitam pewne cechy wspdlne
prac, pozwalajace na wyodrebnienie kilku zwiazanych z nimi rodzajéw prak-
tyk artystycznych:

* Przeksztalcanie, rozszerzanie, uzbrajanie badz sterowanie reakcjami
ciala.

e Uzywanie ciala jako interfejsu, badanie i utrwalanie zmian zachodza-
cych w organizmie, aby wykorzystaé je nastepnie do tworzenia sztuki.

* Wykorzystywanie materii ciala, jego tkanek, jako medium.

2.

Dla pierwszej grupy prac artystycznych przeksztalcajacych, rozszerzaja-
cych, uzbrajajacych, sterujacych procesami biologicznymi, charakterystycz-
ne jest poszukiwanie nowych taktyk modyfikowania ciala. Artysci projektuja
dzieta, nadajac im forme urzadzen wchodzacych w reakcje z fizyczna strong
cztowieka.

Zrédet tych praktyk upatruje sie w pracach powstajacych na poczat-
ku lat szes$cédziesiatych XX wieku. Fundament pod dzisiejszy Swiat dotyko-
wych, intuicyjnych interfejséw potozyl Ivan Sutherland, opracowujac w roku
1963 program komputerowy Sketchpad, bedacy wczesna forma technologii
Human Computer Interaction, w skrécie HCI. Ré6wnie waznym dokonaniem

5 Ryszard W. Kluszczynski, Spofeczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multime-
didw, Krakéw 2001, s. 188.

6 P. Krakowski, op. cit., s. 26.

" Piotr Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki nauki i technologii, Warszawa 2010, s. 22-25.
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Sutherlanda jest zaprojektowany w roku 1965 system Head-Mounted Display
(HMD). W tym samym czasie Douglas C. Engelbart tworzy pierwsza mysz
komputerowa®. Kontaktowanie sie czlowieka ze Swiatem zaczyna nabierac wy-
miaru zaposredniczonego przez powstajace nowe technologie. Wizja przyszlej
rzeczywistosci zaczyna przybieracé postaé techno-swiata, zapelnionego mysla-
cymi maszynami, sterowanego przez szybko rozwijajace sie systemy kompu-
terowe. Rozwdj technologii kojarzacy sie z grozna dehumanizacja stat sie jed-
na z przyczyn rosnacego zaniepokojenia Swiata artystycznego. Przejawia sie
to wzmozona dzialalnoscia tworcéw z kregu body-artu. Grupa dziel, ktérych
tworcy siegaja po nowe technologie i media, by laczac je z cielesnoscia two-
rzy¢ rodzaj kolazu, stanowi forme artystycznej cyborgizacji. Wykorzystywanie
skomplikowanie wygladajacych instalacji elektronicznych, czestokro¢ wplywa-
jacych w sposéb nieprzewidywalny na cialo performera, ma sklania¢ odbiorce
do przemyslenia swojej pozycji w Swiecie, w ktérym technologia coraz mocniej
zaposrednicza jego obecnosc.

Pytan, ku ktérym prowadza swoja publicznosé artysci jest oczywiscie wie-
cej, jak chocby etyczne watpliwosci rodzace sie w zwiazku z mozliwym ulep-
szaniem ludzkiego ciala poprzez robotyzacje, protetyke, implementacje etc.
Jak wskazuja najnowsze odkrycia naukowe oraz zwrot ku biologii syntetycz-
nej, jesteSmy swiadkami odwrécenia sie od androidyzacji ku biobotyzacji. Tym
samym przyszlosci nauki o zyciu (i czlowieku) nalezy upatrywaé w tendencji
do biologicznego przeksztalcania ciala, ktére nastepnie zostaje wyposazone
w technologiczne wynalazki. Zaréwno Laska tutacza, jak i Rzecznik obcego
Krzysztofa Wodiczki stanowia rodzaj uzbrojenia pozwalajacego na czasowe
rozszerzenie zdolnosci i mozliwo$ci korzystajacych z nich oséb. Podobna funk-
cje uzbrajania widaé¢ w realizacji Wafaa Billal’a 3rdi, ktéra jest réwniez forma
posrednia ze wzgledu na swdj wzglednie trwaly charakter, lokujacy ja pomie-
dzy pracami Wodiczki a realizacja Ear on arm Stelarca. Ear on arm to juz
forma stalej implementacji, ktorej charakter wskazuje na rodzaj rozszerzenia,
nie uzbrojenia. Podobnie rzecz sie ma z realizacja Time Capsule Eduardo Kaca
czy May the Horse Live in me Art Orienté Objet.

Stelarc jest tworca niezwykle waznym dla omawianej tu tendencji, repre-
zentantem nurtu uzbrajania oraz rozszerzania cielesnosci. Artysta taczy swoja
tworczosé z koncepcja obsolete body, ciala przestarzatego. Wykorzystuje nowe
mozliwo$ci, jakie daje technologia, by poprzez swoiste upgrade’owanie ciata
sprostac coraz liczniejszym wymaganiom stawianym czltowiekowi przez wspot-
czesny $wiat?. Owa aktualizacja cielesnosci jest, wedlug Stelarca, forma au-
toewolucji, jaka przeprowadza na sobie czlowiek, technologicznym uwspéicze-
$nieniem i unowocze$nieniem narzedzia, jakim jest nasze cialo. Jego realizacje
artystyczne sa forma przedstawienia technologiczno-biologicznego mariazu,

8 Ryszard W. Kluszcezynski, Teoretyczno-kulturowe i filozoficzne konteksty sztuki interak-
tywnej, [w:] Interaktywne media sztuki, red. Antoni Porczak, Krakéw 2009, s. 11.

9 Jesse Hicks, Meat, metal, and code: Stelarc’s alternate anatomical architectures,
14.09.2012, http://www.theverge.com/2012/9/14/3261078/meat-metal-and-code-stelarcs-alternate-
anatomical-architectures [dostep: 28.03.2013].
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poddawanego aktualizacji, jakiej wymaga cialo, bedace zaréwno platforma
hardware’owa, jak i software’owa czlowiekal®. Jednakowoz we wszystkich re-
alizacjach Stelarca przewija sie réwniez kwestia uciazliwosci istnienia owych
rozszerzen, przeciazania i konfliktu, miedzy oczekiwaniami a rzeczywistoscia,
ryzykiem niekompatybilnosci ciala z technologia. Aspekt ten ujawnia sie nie
tylko jako zaplanowany element takich realizacji, jak Ping Body, Fractal Flesh
czy Third Hand, lecz takze w sytuacjach niezaplanowanych, jak wtedy, gdy ar-
tysta musi zmagaé sie z odrzucaniem przeszczepu przez jego ciato (Extra Ear)
czy tez przeciazeniami i wysypkami spowodowanymi korzystaniem z techno-
logicznej protezy Third Hand. Inne realizacje poruszajace kwestie wywiera-
nia wplywu na cialo to Muscle Machine i Deca-Dance Stelarca; Epizoo Mar-
celia Antuneza Roci; Melatonin Room duetu Decosterd & Rahm; czy tez Face
Shift Arthura Elsenaara, proponujace wykorzystanie ludzkiej twarzy jako me-
dium sztuki kinetycznej, szukajace sposobu uwolnienia ekspresji od ,tyranii
moézgu”ll. Na osiagnieciach medycyny opiera sie réwniez Orlan, poddajac sie
licznym operacjom trwale przeksztalcajacym jej cialo. Wykorzystujac symula-
cje tworzone przy uzyciu programéw komputerowych, artystka tworzy ,szkic”
swojego przyszlego oblicza, by nastepnie wraz z zespolem lekarzy chirurgow
wprowadzi¢ swoje plany w zycie. Operacje Orlan maja charakter teatralny,
towarzyszy im wymyslna oprawa i stroje. Calos¢ przybiera forme spektaklu
transmitowanego na zywo do galerii. Artystka nie skupia sie wylacznie na prze-
mianach zewnetrznych, za element swoich ponownych narodzin uznaje takze
rozwoj emocjonalny, decydujac sie tym samym na wykorzystanie psychoterapii
jako narzedzia umozliwiajacego jej dopelnienie artystycznej cielesno-duchowej
transformacji, traktujac siebie catosciowo, jako projekt, dzieto i materie sztuki
zarazem. Ostatnim, zamykajacym caly cykl dzialaniem, pozostajacym w pla-
nach, ma by¢ wystawienie po $mierci jej ciala jako dzieta sztuki'2

3.

Realizacje artystyczne, ktore taczy uzywanie ciala jako interfejsu, trak-
towanie procesow biologicznych jako dziel, badanie, inicjowanie i utrwalanie
zmian zachodzacych w organizmie w celu wykorzystania ich do tworzenia
sztuki, zawieraja w sobie cechy sztuki abstrakcyjnej, konceptualnej i inter-
aktywnej. Juz w roku 1965 muzyk Alvin Lucier stworzyl performans zaty-
tutowany Music for Solo Performer, w ktorym dzwieki muzyki zalezne byty
od fal alpha, emitowanych przez mézg artysty. Tym samym tworca zrzek! sie
mozliwo$ci Swiadomego decydowania o formie tworzonego utworu!®. Lucier

0 Kara Q. Smith, http://www.artpractical.com/profile/stelarc/ [dostep: 28.03.2013].

1 http://artifaicial.org/ [dostep: 20.02.2013].

12 Pawel Mozdzynski, Inicjacje i transgresje. Antystrukturalnosé sztuki XX i XXI wieku
w oczach socjologa, Warszawa 2011, s. 155.

13 http://alucier.web.wesleyan.edu/bio.html [dostep: 2.03.2013].
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jest prekursorem nurtu biofeedback art, sztuki opartej na wykorzystywaniu
jako Zrédla kreacji niezaleznych i nieintencjonalnych proceséw ciata, pozosta-
jacych poza wola kreatora czy interaktora. Tym, co rézni realizacje Luciera
od prac prezentowanych w ramach poprzedniej kategorii jest ukierunkowanie
nie na wplywanie lecz na wyprowadzanie reakcji, bedacej gestem twoérczym.
Podobnymi realizacjami sa: interaktywny audiowizualny performans Brain-
drops Wermera Cee i Horsta Prehna' czy Amplified Body Stelarca, bedacy
forma ,biotechnologicznego environmentu”, wykorzystujacego prébe wyprowa-
dzenia ukrytych proceséw tak, by staly sie slyszalne i widzialne jako forma
sztuki'®. Biofeedback to metoda zaadaptowana przez artystéw; czesto wymiar
artystyczny jest efektem ubocznym, jak w przypadku projektu Brain Paint au-
torstwa neurologa Billa Scotta, technologii majacej wspomoéc leczenie ADHD,
depresji, fibromialgii, autyzmu, migren, bezsennosci oraz wielu innych scho-
rzen o podlozu neurologicznym?'. Realizacja Niny Sobel The Interactive Dra-
wing Game z 1974 roku moze zostac¢ potraktowana jako technologia pozwa-
lajaca bada¢ procesy zachodzace w mozgu i jako narzedzie umozliwiajace
tworzenie sztuki'. Adaptowanie urzadzen przeznaczonych do badann medycz-
nych na potrzeby tworzenia realizacji artystycznych staje sie coraz czestsze.
Przykladem tego typu dzialania, obok wielu prac Stelarca, jest takze Tracto-
graphy Neural Tracts Noise Gerarda Lebika czy bliskie tradycji Alvina Lucie-
ra dokonania artystyczne Macieja Ozoga (np. Transient Body / Liminal Space),
Marco Donnarummy (m.in. Hypo Chrysos, X" Sense, Ominous, Nigredo) czy
realizacja Sofii Paraskevej Aural Aura. Z uzywaniem proceséw biologicznych
jako formy naturalnego interfejsu sterujacego spotykamy sie w realizacjach
Terrain 01 Ulrike Gabriel, pracach Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau
(m.in. Mobile Feelings, Interactive Plant Growing) czy Laury Colmenares-Gu-
erry Lungs — The Breather. Do stworzenia bardziej abstrakcyjnej wizualnie
realizacji, bedacej forma audiowizualnego performansu wykorzystala techno-
logie Sonia Cillari ,malujaca” oddechem w pracy As an artist I need to rest, jak
réwniez George Khut w The Heart Library, projekcie pozwalajacym, podobnie
jak w przypadku Puls Park Rafaela Lozano-Hemmera, przelozy¢ sygnat pracy
serca na generowane efekty audiowizualne. Aktywnos¢ cielesna interaktorow
jest rowniez inspiracja dla Moniki Fleischmann i Wolfganga Straussa (Mur-
muring Fields, Electro Field Sesing, Energy Passages, Media Flow, Digital
Sparks Matrix, Performing Archive), ktérzy elektryczna energie ciala traktuja
jako interfejs i czynnik aktywujacy zaistnienie interaktywnego wydarzenia®®.

4 Interactive Art, http://90.146.8.18/en/archives/prix_archive/prix_projekt.asp?iProjectID
=10799 [dostep: 3.04.2013].

15 R. W. Kluszczynski, Spoleczeristwo informacyjne..., s. 196.

6 BrainPaint’s Neurofeedback Clinic, http:/therapists.psychologytoday.com/rms/name/
BrainPaint%27s+ Neurofeedback+Clinic_Pacific+Palisades_California_102049 [dostep: 4.04.2013].

" The Interactive Drawing Game, http://www.cat.nyu.edu/parkbench/brainwaveDrawing.html
[dostep: 28.02.2013].

18 Ryszard W. Kluszezynski, Zyjac pomiedzy realnoscia a wirtualnoscia. Uwagi na temat
tworczosci Moniki Fleischmann i Wolfganga Straussa, [w:] katalog wystawy Performing Data,
Warszawa 2011, s. 18.
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Twoérczos¢ artystyczna, skupiajaca sie na przetwarzaniu w dZzwiek i obraz
procesow biologicznych zachodzacych w ciele jest forma powtérnego nadawa-
nia duchowego wymiaru procesom biologicznym, ktére — oderwane od osoby
cztowieka - stracily wymiar indywidualny i humanistyczny. Jest forma poszu-
kiwania czlowieczeristwa i wykorzystywania ukrytych mozliwosci twoérczych
ciala, a prace tworzone w ten sposéb zyskuja niemal rytualny i mistyczny wy-
miar. Artysci decyduja sie na sieganie do technologii, ktéra odseparowalta du-
chowos¢ od cielesnosci, by na powro6t je polaczyé.

4.

Ostatnia grupa prac sa realizacje traktujace cialo jako zZrédto materii dzie-
la, bazujace na tkankach, wydzielinach, wszystkim, co wyprodukowane przez
ciato badz bedacym czescia organizmu. Praktyka siegania do tego, co organicz-
ne, ma dluga tradycje, a dziatania twoércze opierajace sie na tego typu zaloze-
niu zawsze budzily kontrowersje. Jedna z najbardziej znanych, a zarazem naj-
bardziej skandalizujacych realizacji jest Merda d’Artista Piero Manzoniego,
ktory w roku 1961 zdecydowat sie na zapuszkowanie wlasnych fekaliow. Wiele
kontrowersji wzbudzita réwniez Valie Export swoja praca Tapp und Tastfilm,
bedaca rozwinieciem koncepcji kina rozszerzonego, uznajac wlasne ciato za ro-
dzaj projekcji, ktorej odbior polegal na dotyku, zmysle nieobecnym w tradycyj-
nym kinie!®. Marcel Duchamp stworzyl Paisage fautif, malujac sperma, Andy
Warhol w swoim dorobku posiada prace Piss Paintings, do stworzenia kto-
rych wykorzystal mocz. Wielu artystéw, w tym Marina Abramovic i Carolee
Schneeman, wykorzystywato krew jako medium swoich prac. Réwniez Orlan
ma w swoim dorobku artystycznym serie prac Dessins Au Sang, do stworze-
nia ktorych wykorzystata krew, wydzieliny, strzepki skéry. Realizacja oparta
na koncepcji wykorzystywania materiatu biologicznego jest takze Harlequin’s
coat, projekt plaszcza bedacego patchworkiem stworzonym z wyhodowanych in
vitro tkanek. Harlequin’s coat zostal zrealizowany przy wspétpracy z Symbio-
ticA, bedac przykladem wspétpracy naukowcéw i artystow?.

Kolejna praca wykorzystujaca material biologiczny artystow jest Blender,
efekt wspotpracy Stelarca i Niny Sellars, maszyna majaca za zadanie prze-
chowywaé ponad 4 litry ttuszczu, krwi i mieszaniny innych substancji orga-
nicznych pobranych od artystéw?!. Jako medium artystyczne wykorzystywane
bywa réwniez DNA (przykladami takich praktyk sa prace Genomic Portrait:
Sir John Sulton autorstwa Marca Quinna oraz Clandestine Portrait Inigo
Manglano-Ovalle). Kod DNA jest takze podstawa realizacji The Relative Ve-
locity Inscription Device Paula Vanouse’a. Na modyfikowaniu kodu genetycz-
nego skupia sie Eduardo Kac w takich pracach, jak GFP Bunny czy Natural

¥ P, Krakowski, op. cit., s. 86.
20 http://www.stillliving.symbiotica.uwa.edu.au/pages/artists/orlan.htm [dostep: 22.02.2014].
2 http://www.artpractical.com/profile/stelarc/ [dostep: 22.02.1014].
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History of Enigma. Dla artysty DNA nie jest forma reprezentacji, lecz mate-
ria, ktéra przetwarza, by wyhodowac dzieto sztuki, majace forme zyjacego ist-
nienia: rosliny, jak w przypadku Edunii, czy krolika Alby. Réwniez zwigzani
z SymbioticA Oron Catts i Ionat Zurr, tworzac swoje dziela, pracuja z wyko-
rzystaniem tkanek, ich projekt The Tissue Culture & Art stal sie przyczyn-
kiem do wprowadzenia nowego okreslenia — sztuki tkankowej badz biotechno-
logicznej. Realizacje Catts i Zurr opieraja sie na wykorzystaniu hodowanych
w warunkach laboratoryjnych tkanek, ktore staja sie materig dziel, takich,
jak: Victimless Leather, NoArk, Disembodied Cuisine, a takze The Pigs Wings.
Szeroka kategoria praktyk artystycznych sa réwniez dzialania wykorzystujace
bakterie i grzyby, w tym zwlaszcza bakterie E. Coli, do tworzenia prac arty-
stycznych (m.in. Hunter Cole Living Drawings, Simon Park Ghost, Heather
Barnett Cultured Colonies)?.

Tym, co odréznia dzieta wykorzystujace cialo jako Zrédlo swej materii
od innych realizacji, opisywanych w kontekscie pozostalych dwéch kategorii,
jest ich autonomiczno$é, pozostawanie oddzielnymi, samodzielnymi bytami,
wyprowadzonymi z pobranych wczesniej sktadnikow.

Nowomedialny body-art, bio-art, sztuka majaca charakter biotechnokre-
acyjny, wszystkie te praktyki stosowane przez artystow zmieniaja sie wraz
z rozwojem nauki i technologii. Wyznaczenie wyraznych granic miedzy po-
szczeg6lnymi rodzajami realizacji jest trudne i grozi stworzeniem sztuczne-
go podzialu. Jednak dostrzegajac pewne cechy charakterystyczne, wspélne
dla grup dziel, a zarazem réznicujace te grupy, zdecydowalam sie zapropono-
wa¢é prezentowana w niniejszym tekscie systematyke, starajac sie nadacé jej
elastyczna forme, pozwalajaca na przyporzadkowanie poszczegélnych prac we-
dtug ich sposobu korzystania z organizmu jako Zrédta i obszaru praktyk arty-
stycznych.
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Bioobrazy w funkcji terapeutycznej
w projektach Diane Gromali i George’a Khuta

Diane Gromala i George Khut naleza do grona artystéw splatajacych
proces tworczy z badaniami naukowymi'l. Tworzone przez nich instalacje sta-
nowia rodzaj poligonéw doswiadczalnych, stuzacych zaréwno empirycznemu
sprawdzaniu teorii naukowych, jak i testowaniu systemow technicznych, ktére
po odpowiednich modyfikacjach trafiaja do placowek medycznych, znajdujac
tam praktyczne zastosowanie.

Diane Gromala kieruje pracami interdyscyplinarnego zespolu badaw-
czego Transforming Pain Research Group? (TPRG), dzialajacego w ramach
School of Interactive Arts and Technology na Uniwersytecie Simona Fraze-
ra w Kanadzie. Wraz z nalezacymi do zespolu neurologami, psychologami,
informatykami, inzynierami i artystami reprezentujacymi dziedzine sztuk
wizualnych, Gromala opracowuje nowatorskie i niefarmakologiczne metody
leczenia bélu, wykorzystujac w charakterze analgetyku technologie rzeczywi-

! Diane Gromala podkresla: ,Teoria i praktyka istnie¢ musza obok siebie. [...]. Tworzenie
prac artystycznych jest bardzo waznym, wrecz kluczowym aspektem moich badan, pozwalajacym
mi wykraczaé poza sztywne ramy teorii. Moge wskazaé na trojakie funkcje praktyki artystycznej
w dziataniach, ktére podejmuje: 1. artystyczne metody stuza testowaniu teorii poza praktykami
tekstualnymi (artistic method of testing theory beyond textual practicies); 2. tworzone przeze mnie
obiekty i instalacje sa narzedziami, przy pomocy ktérych mysle (¢ools to think with) — narzedzia-
mi konceptualnymi i technicznymi jednoczesnie, jako ze dla kazdej pracy opracowuje nowatorskie
rozwiazania systemowe; 3. instalacje projektowane przeze mnie oraz realizowane przy ich uzyciu
performansy wcielaja teoretyczne percepty, ktére badam na ich wlasnych zasadach (an embodi-
ment and performance of theoretical percepts). Moim celem jest stworzenie podstaw pod systemo-
wa i sp6jng teorie zmystu wisceralnego (visceral sense) i testowanie jej w ramach praktyk arty-
stycznych. Kreacja dziela sztuki daje poczatek rozwazaniom natury teoretycznej. Splatanie sie
procesu tworczego, w wyniku ktérego powstaje dzielo sztuki, z badaniami jest cecha charaktery-
styczna moich dzialan”. Diane J. Gromala, Towards a Phenomenological Theory of the Visceral
in the Interactive Arts, A thesis submitted to the University of Plymouth in partial fulfillment
for the degree of Doctor of Philosophy, Plymouth 2007, s. 70, http://pearl.plymouth.ac.uk/han-
dle/10026.1/653 [dostep: 10.04.2014]. Charakter relacji wystepujacych pomiedzy sztuka a nauka
szczeg6towo omawia R. W. Kluszcezyniski. Zob. Ryszard W. Kluszcezynski, Art@science. O zwigzkach
miedzy sztukq i naukq, [w:] W strone trzeciej kultury. Koegzystencja sztuki, nauki i technologii,
red. R. W. Kluszczyniski, Centrum Sztuki Wspélczesnej Jtaznia”, Gdansk 2011, s. 32—42.

2 http://www.confrontingpain.com/ [dostep: 10.04.2014].
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stosci wirtualnej i biofeedback. Idea wykorzystania technologii rzeczywistosci
wirtualnej w leczeniu bélu nie jest oczywiscie novum. Interaktywne, immer-
syjne wizualizacje RW, takie jak Snow World czy Ringo’s Underwater Ad-
venture, skutecznie odwracaja uwage pacjentéw od obszaru odczuwania bélu
ostrego i jako takie stosowane sa w klinikach leczenia oparzen i na oddziatach
onkologicznych®. Zespél kierowany przez Gromale koncentruje sie jednakze
nie na bélu ostrym, lecz przewleklym, bedacym jednostka chorobowa, zas
zrodlo inspiracji dla rozwijanej przez czlonkéw zespolu metody terapeutycz-
nej stanowia techniki medytacyjne kultur Wschodu (gltéwnie buddyzmu). Za-
miast odwracaé¢ uwage pacjenta od bélu i obszaru jego wystepowania, propo-
nuje mu sie trening, podczas ktérego kieruje sie jego uwage ku somatycznemu
wnetrzu i uczy sie go przejmowacé kontrole nad odczuciami plynacymi z ciele-
snego interioru. W treningu tym wykorzystywane sa zaprojektowane przez
zespol TPRG immersyjne Srodowiska Virtual Meditation Chamber i Virtual
Meditative Walk, uzytkowane juz w ponad dwudziestu osrodkach leczniczych
na calym Swiecie*. Zastosowany w nich biofeedback utatwia nauke swiadomej
medytacji: immersant, otrzymujac wizualna informacje zwrotna i dostrzega-
jac zalezno$é pomiedzy zmianami w obrazie a procesami wewnetrznymi, nad
ktorymi stara sie zyskaé¢ swiadoma kontrole, latwiej przyswaja techniki me-
dytacyjne. Przy regularnie powtarzanych sesjach, dzieki neuroplastycznosci
mozgu, treningi takie skutkowaé¢ moga przeorganizowaniem schematu ciata
(w tym sensie, w jakim terminem tym posluguje sie Shaun Gallagher®) i ogra-
niczeniem dolegliwo$ci bélowych®. Leczenie to stanowi alternatywe dla prefe-
rowanego wspoélczesnie w medycynie zachodniej leczenia farmakologicznego,
opartego na opioidach’.

George Khut réwniez przekracza granice dyscyplin, podejmujac swe dzia-
lania w obszarze, w ktéorym krzyzuja sie dyskursy sztuki elektronicznej, na-
uki o projektowaniu interakcji oraz nauki o zdrowiu. Prezentowane w galeriach
i podczas festiwali sztuki nowych mediéw interfejsy artystyczne wykorzystujace
biofeedback, takie jak Drawing Breath, Cardimorphologies v. 1, Cardimorpho-
logies v. 2 czy The Heart Library Project, oferuja odbiorcy intymne (jakkolwiek
przebiegajace w obecnosci innych) doswiadczenie wlasnej somatycznosci, ktore-
go podstawa jest relacja z afektywna wizualizacja, majaca charakter sprzezenia

3 Zob. Francis J. Keefe, Dane A. Huling et al., Virtual Reality for Persistent Pain. A New
Direction for Behavioral Pain Management, “Pain” 2012, No. 153, s. 2163-2166.

4 Chris Shaw, Diane J. Gromala et al., The Meditation Chamber. Towards Self-Modulation,
http://www.sfu.ca/~shaw/papers/Shaw-Meditation-Metaplasticity.pdf [dostep: 10.04.2014].

5Zob. Shaun Gallagher, Fenomenologiczne i eksperymentalne badania ucielesnionego do-
Swiadczenia, przel. Magdalena Bombor, http:/philpapers.org/rec/GALG [dostep: 10.04.2014].

6 Diane J. Gromala, Metaplasticity and Inner Body Schemas. VR for Chronic Pain, ISEA Pa-
pers, 2011, http://isea2011.sabanciuniv.edu/paper/metaplasticity-inner-body-schemas-vr-chronic-
pain [dostep: 10.04.2014].

" Diane J. Gromala, Meehae Song et al., Better Than Opiates, ISEA Papers, 2010, http:/www.
isea2010ruhr.org/files/redaktion/pdf/isea2010_proceedings_p35 _song.pdf [dostep: 10.04.2014].



Bioobrazy w funkcji terapeutycznej. .. 103

zwrotnego®. Od 2009 roku Khut wspétpracuje takze z St. Vincent’s Public Ho-
spital oraz z oddzialem rehabilitacyjnym The Children’s Hospital w Westmead,
koordynujac projekt BrightHearts Research®. Jego celem jest stworzenie i roz-
wijanie wykorzystujacej mechanizm biofeedbacku aplikacji na tablety, niosacej
pomoc malym pacjentom walczacym z bélem i stresem, jaki powoduja zastrzy-
ki botulinowe, zmiany pomp podajacych Buclofen i inne nieprzyjemne, acz ko-
nieczne procedury medyczne. Interakcja z projektowana przez Khuta aplikacja
pomaga utrzymywacé na tym samym poziomie tetno i napiecie mie$niowe — je-
§li nauke uzytkowania aplikacji polaczy sie z treningiem oddechowym, mozna
uksztattowaé u malych pacjentéw umiejetnosé Swiadomego obnizania poziomu
wspomnianych parametrow!®. Od kwietnia 2014 roku aplikacja BrightHearts
jest powszechnie dostepna — za niewielka oplata mozna ja zakupi¢ w serwi-
sie AppStore, jakkolwiek pelna funkcjonalnosé zyskuje ona dopiero wtedy, gdy
iPad lub iPhone, na ktérym ja zainstalowano, polaczony zostanie z jednym z do-
stepnych na rynku i wspétpracujacych z produktami Apple pulsometrow!’.

Zaprezentuje wybrane prace Diane Gromali (Dancing with the Virtual
Dervish i BioMorphic Typography) oraz George’a Khuta (The Heart Library
Project), zaklasyfikowane przez ich autoréw jako projekty artystyczne. Podej-
me przy tym prébe zrekonstruowania kontekstu teoretycznego, w jakim one
funkcjonuja, w czym pomocne bedzie przywolanie wyimkow dysertacji doktor-
skich obojga badaczy-artystéw. Pragne tez zaznaczy¢, ze uzyty w tytule arty-
kutu termin ,bioobrazy” ma charakter jedynie roboczy, zas formy obrazowosci,
do ktorych bede sie odnosi¢, zdecydowanie wymykaja sie tradycyjnemu pojeciu
obrazu'?. Piszac o ,bioobrazach” bede wiec miata na mysli zaré6wno wykorzy-
stywane w instalacjach obrazy anatomiczne, uzyskane w procesach diagnosty-
ki obrazowej, jak i afektywne wizualizacje!®, sprzezone zwrotnie z emitujacym
biosygnaly zywym cialem. W obu przypadkach istotniejsza niz ich status on-
tologiczny bedzie raczej ich funkcjonalnosé. Na marginesie prezentacji dzialan
Diane Gromali wspomne tez o projekcie Justine Cooper Rapt.

8 Zob. George P. Khut, Development and Evaluation of Participant-Centred Biofeedback
Artworks, An exegesis submitted to the School of Communication Arts, University of Western
Sydney in partial fulfilment of the requirements for the Doctorate of Creative Arts, 2006. http://
georgekhut.com/research/exegesis/ [dostep: 10.04.2014].

9 George P. Khut, Angie Morrow et al., The BrightHearts Project. A New Approach to the
Management of Procedure Related Paediatric Anxiety, http://khut2011.anat.org.au/files/2011/10/
Body-in-Design-Position-Paper-OZCHI-KHUT-20110926.pdf [dostep: 10.04.2010].

0 Zob. http:/georgekhut.com/brighthearts/#1 [dostep: 10.04.2014].

1 https://itunes.apple.com/us/app/brighthearts/id843014240?mt=8 [dostep: 24.06.2014].

12 Zob. Hans Belting, Antropologia obrazu. Szkice do nauki o obrazie, przel. Mariusz Bryl,
Krakéw 2007, s. 112.

13 Termin ,afektywna wizualizacja” stosuje za Georgem Khutem. Zob. Lizzie Muller, Greg
Turner et al., Creating Affective Visualisations for a Physiologically Interactive Artwork, 10" In-
ternational Conference Information Visualisation. London (UK), IEEE Computer Society 2006,
http:/www.academia.edu/1506301/ Creating_Affective_Visualisations_for_a_Physiologically_In-
teractive_Art work [dostep: 10.04.2014].
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1. Obrazy medyczne i zmysl wisceralny w projektach
Diane Gromali

Wszelkie badania ciata prezentowane sa w obrazach'.
Hans Belting

Kazde widzenie jest zasadniczo narcystyczne®.
Maurice Merleau-Ponty

Analizujac kulturowe aspekty zwrotu obrazowego, dokonujacego sie w ob-
rebie praktyk medycznych Anita Skwara zauwazyla:

Od koncepcji atlasu Vesaliusa, rysunkéw Leonarda, barokowego teatru anatomicznego, ma-
larskich ,lekcji anatomii”, wojskowej living anatomy, poprzez fotografie rentgenowska, fil-
my chirurgiczne poczatku XX wieku, po antropometrie i [...] filmowe sekwencje z wnetrza
(mojego) ciala, ktorych staje sie posiadaczem, aktualizuje sie istotna jakosé: intymizacja
doswiadczenia medycznego. Widz-pacjent [...] postawiony jest [obecnie] przed mozliwoscia
zawlaszczania anatomii wlasnego ciala w jej obrazach. Obrazach co najmniej dwojakich:
tych, ktore sa wynikiem procedur diagnostic imagining (diagnostyki obrazowej, ktora zgod-
nie z kierunkiem rozwoju coraz bardziej zawiesza walor mimetycznej reprezentacji), i tych,
ktore powstaja przy okazji medycznych ingerencji w jego (ciala) zywa tkanke!s.

W cytowanej wypowiedzi, obok intensywnie dzi§ dyskutowanej kwestii
kryzysu referencyjnosci, wkradajacego sie pomiedzy osobe widza-pacjenta
a coraz bardziej abstrakcyjne obrazy jego somatycznego interioru'” genero-
wane w ramach zaawansowanych i uprzedmiotawiajacych procedur diagno-
stycznych (,mechaniczno-kliniczne spojrzenie, spojrzenie zapoSredniczone
przez technologie obrazowania medycznego, oddziela cialo od osoby”!® — pisze
w Transparent Body. A Cultural Analysis of Medical Imaging Jose van Dijck),
pojawito sie takze wskazanie mozliwosci re-apropriacji i alternatywnego uzy-
cia anatomicznych ,portretow”. W polu sztuki odnajdziemy wiele takich za-
wlaszczen — za ich przyklad niech postuzy projekt Rapt autorstwa Justin Co-
oper, przywolywany tu gtéwnie w celu skontrastowania z nim interaktywnych
(w przeciwienstwie do niego) prac Diane Gromali.

4 H. Belting, op. cit., s. 112.

> Maurice Merleau-Ponty, Widzialne i niewidzialne, przet. Malgorzata Kowalska, Jacek Mi-
gasinski i in., Warszawa 1996, s. 143.

16 Anita Skwara, Medyczne rejestracje filmowe. Miedzy dokumentem a intymnoscia, [w:]
Kino po kinie. Film w kulturze uczestnictwa, red. Andrzej Gwé6zdz, Warszawa 2010, s. 137-138.
Por. Anita Skwara, Tozsamosé widza — tozsamosé pacjenta. Pomiedzy medycznymi a filmowymi
obrazami ciata, [w:] Media, ciato, pamieé. O wspétczesnych tozsamosciach kulturowych, red. An-
drzej Gwézdz, Agnieszka Nieracka-Cwikiel, Warszawa 2006, s. 124.

7 Hans Belting pisze: ,,Obrazotwércze metody nauk przyrodniczych, ktére wytwarzaja tech-
niczne obrazy ciala, uchylaja sie [...] dzisiaj od reprezentacji cztowieka. Sporzadzaja kartografie
ciata, ktore utracito juz zaimek wlasny (w sensie: «moje cialo»), poniewaz, jak to ujal Danto, «nie
ma juz zadnego Ja, ktére zostawilibysmy w ciele»”. H. Belting, op. cit., s. 111 (por. s. 134-138).

8 JosevanDijck, Transparent Body. A Cultural Analysisof Medical Imaging,Seattle 2005,s.12.
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Justin Cooper to artystka, ktéra — poczawszy od projektu Cell (1998),
a skonczywszy na przedsiewzieciu Tulp (2004) — konsekwentnie eksploru-
je w swych dzialaniach problematyke napie¢ pomiedzy cialem prywatnym
i wytwarzanym w praktykach medycznych cialem publicznym. Gdy w 1994
roku Narodowa Biblioteka Medyczna Stanéw Zjednoczonych udostepnilta on-
line zasoby slynnego programu badawczego The Visible Human Project®®,
wzbudzil on kontrowersje, miedzy innymi ze wzgledu na sposéb, w jaki po-
zyskano na potrzeby projektu meskie zwloki?, ktére daly podstawe do opra-
cowania kompletnego anatomicznego modelu ,widzialnego mezczyzny” (The
Visible Man). Sledzaca dyskusje wokoél projektu VHP Justine Cooper posta-
nowila stworzy¢ artystyczny suplement — tak w 1998 roku powstala insta-
lacja Rapt. Sktadal sie na nia obiekt przestrzenny Rapt II, skonstruowany
z 76 transparentnych plyt pleksi, zawieszonych posrodku pomieszczenia wy-
stawowego, jedna za druga, zadrukowanych uzyskanymi metoda rezonansu
magnetycznego obrazami, ukazujacymi przekroje poprzeczne wnetrza ciala
artystki. Obiektowi Rapt II towarzyszyla zapetlona projekcja pieciominuto-
wego czarno-bialego filmu wideo — Rapt I — zawierajacego animowane se-
kwencje zmontowane z szeSciuset obrazéw MRI, zarejestrowanych podczas
szes$ciogodzinnego badania, ktéremu poddala sie Cooper. Przedstawialy one
tréjwymiarowe efemeryczne cialo, nieustannie rozpadajace sie jedynie po to
tylko, by ponownie sie ukonstytuowaé — cialo poruszajace sie ptynnie, jakkol-
wiek w sposé6b przeczacy prawom fizyki, wygladajace tak, jakby od wewnatrz
wypelnialy je biate klebiaste obtoki (Cooper wspomina, ze podczas wystawy,
na ktorej prezentowano Rapt, dziecko zwrécilo sie do rodzica z pytaniem:
,Czy 1 ja mam w sobie chmury?”?!). Tak pomyslana instalacja miata — zgod-
nie z ideg przyswiecajaca artystce — ztagodzié horrendum trzewi, zr6wnowa-
zy¢ ,makabryczng cielesno$§¢” (morbid corporeality) anatomicznych modeli,
prezentowanych w The Visible Human Project ,w najdrobniejszych szczego-
lach, w Technikolorze i w wysokiej rozdzielczosci”, ,zamglonymi, zredukowa-
nymi do odcieni szaros$ci, obrazami nie z tego Swiata (Netherworld)”?. Cialo,
ktore wylanialo sie ze strumienia danych (databody)?® w Rapt I, w przeci-
wienstwie do modeli The Visible Human Project, jakkolwiek sprawialo wra-
zenie ozywionego, to — na co zwraca uwage Anna Munster — w sposé6b zde-
cydowany oddalalo sie od rzeczywistosci?t. Jesli przyciagalo uwage widza,

19 Zob. Eugene Thacker, Database/Body. Digital Anatomy and the Precession of Medical
Simulation, [w:] Images of the Corpse. From the Renaissance to Cyberspace, ed. Elizabeth Claver,
Madison 2004, s. 169-188. Por. D. J. Gromala, Towards a Phenomenological Theory..., s. 67-68.

20 Zob. Kirsten Ostherr, Medical Visions. Producing the Patient Through Film, Television,
and Imaging Technologies, Oxford 2013, s. 78-79.

21 Anna Munster, Materializing New Media. Embodiment in Information Aesthetics, New
Hampshire 2006, s. 143-145. Por. Justine Cooper. Selected Works 1998-2008, ed. Heather Sparks,
New York—Melbourne 2006, s. 14.

2 Justine Cooper. Selected Works..., s. 15.

% A. Munster, op. cit., s. 144.

% Ibidem.
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to czynilo to swa widmowoscia, niczym fantomy na fotografiach, stanowia-
cych przedmiot fascynacji dziewietnastowiecznych spirytystéw. Colin Hood
slusznie wskazuje na ambiwalentna nature dziela, oscylujacego pomiedzy
cyfrowym optymizmem a foto-nostalgia?®, w podobnym tonie wypowiada sie
Anna Munster, wspominajac o ludzkich widmach (shadowy bodies), nawie-
dzajacych (haunting) naukowe wizualizacje, ktére w polu sztuki poddawane
sa estetyzacji?®. A zatem, nawet jesli sprébujemy sie zgodzié z twierdzeniem
Colin Hood: ,projektem Rapt Justin Cooper sprawila, ze obrazy medyczne
powrdcily do pacjenta”, to powinniSmy dodaé tez, ze powrdécily one w for-
mie konceptow, w jeszcze wiekszym stopniu niz pierwotnie abstrakcyjnych
i uwolnionych od jakichkolwiek juz — postugujac sie sformulowaniem Philip-
pe Comara, uzytym w ksiazce The Human Body. Image and Emotion — ,przy-
krych badz niesmacznych skojarzen z ciatlem”?®, I czy rzeczywiscie powrdcity,
skoro czlowiek nie moze ich mieé do dyspozycji? ,,Rapt to miejsce”® — czytamy
w opisie dziela — odbiorcy nie oferuje sie jednak mozliwosci eksploracji owej
,wygenerowanej z ciata”® przestrzeni.

Tworzac swa prace, Cooper starata sie odsunac jakiekolwiek skojarzenia
z ,miesna” natura ciata. Dla Diane Gromali tymczasem owa ,miesnosc¢”, kto-
rej obrazy prowokuja szerokie spektrum reakcji, poczawszy od repulsji, po-
przez empatie i troske, a skonczywszy na fascynacji uniemozliwiajacej ode-
rwanie wzroku od powierzchni ich pojawiania sie (a zatem, na co koniecznie
nalezy zwréci¢ uwage, reakcji nieograniczajacych sie jedynie do opisywanej
przez Julie Kristeve sfery abiektu®'), jest jednym z elementéw problematy-
zowanych w ramach rozwijanej przez nia teorii zmystu wisceralego (visce-
ral sense)??, u podloza ktorej leglo zreszta osobiste doSwiadczenie. Gromala
uswiadomila sobie performatywny potencjal i moc oddzialywania skrywaja-
cych sie pod ludzka skora somatycznych pejzazy, znalazlszy sie w owej ,szcze-
gbélnej pod katem dystrybucji rél sytuacji”®®, w ktorej jest sie jednoczesnie
aktorem i widzem medycznego spektaklu. Mialo to miejsce, gdy jako nasto-
latka $ledzila na monitorze umieszczonym w sali operacyjnej przebieg wyko-
nywanego na niej zabiegu chirurgicznego, pozostajac pod wplywem silnych
Srodkéw znieczulajacych3t. Istnienie sensacji odczuwanych w ,upchanych”
w jamie otrzewnej wnetrznosciach, sensacji trudnych do nazywania i kon-
trolowania, stanowi wedlug Gromali kluczowy argument w kwestionowaniu

25 Colin Hood, From Corpse to Clockwork — Justine Cooper’s ‘Rapt’, [w:] Justine Cooper. Se-
lected Works..., s. 16.

26 A. Munster, op. cit., s. 144.

27 C. Hood, op. cit., s. 16.

28 Cyt. za: A. Skwara, Tozsamosé widza..., s. 124.

2 Justine Cooper. Selected Works..., s. 14.

30 Ibidem.

31 Zob. D. J. Gromala, Towards a Phenomenological Theory..., s. 50-52.

32 Ibidem, s. 44-171.

33 A. Skwara, Medyczne rejestracje filmowe..., s. 125, 126.

34 Zob. D. J. Gromala, Towards a Phenomenological Theory..., s. 44.
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kartezjanskiego paradygmatu, ktéry kaze ujmowaé cialo dychotomicznie
i oddzielaé psyche od somy, chocby dlatego, ze to w trzewiach wtasnie pro-
dukowanych jest wiele hormonéw i substancji chemicznych, odgrywajacych
wazna role w ksztaltowaniu ludzkich emocji*®. Odnoszac sie negatywnie
do kartezjanskiego dualizmu, Gromala zwraca sie ku pismom fenomenolo-
gicznym, szczegoélnie za$ ku zawartej w Widzialnym i niewidzialnym Mau-
rice’a Merleau-Ponty’ego koncepcji ciala jako ,wehikulu bycia” w $wiecie
— ze swym miesem (chair), otwartego na ten sSwiat i chiazmatycznie z nim
splatanego, starajac sie rownoczesnie uaktualnié¢ teorie francuskiego feno-
menologa.

Podstawowa hipoteza, ktora stawia Gromala w swej rozprawie i ktéra
nastepnie eksploruje przy okazji prac nad instalacjami artystycznymi (works
of art) MeatBook i BioMorphic Typography oraz interfejsami uzytkowymi
(works of design) Meditation Chamber i Virtual Meditative Walk brzmi na-
stepujaco:

Doznania trzewiowe (visceral), ktére niegdys uznawano za pozostajace poza swiadoma kon-
trola, sa stabym ogniwem koncepcji méwiacej o dualizmie ciata i umystu. Wiasnie dlatego po-
winny byé one prowokowane przez specyficzne formy sztuki interaktywne;. [...]. Rozwiniety
zmyst wisceralny (visceral sense), dzieki ktoremu jednostka bedzie mogla zyskaé swiadomosé
wlasnych trzewi i dzieki ktéremu bedzie mogta nauczyé sie sprawowania swiadomej kontroli
nad nimi, moze sta¢ sie podstawa dla doswiadczen transformujacych (¢transformative expe-
riences). [...] Wlasciwosci sztuki interaktywnej, charakterystyka technologii wykorzystywa-
nych przez artystow oraz kontekst kulturowy, umozliwiaja dzi§ powrét do zainteresowan
doswiadczeniem umystu-ciata (mind/body experience) i jego rewaluacje w przestrzeni pro-
jektowanych instalacji®.

W szeroko zakrojonych dziataniach artystyczno-badawczych Diane Gro-
mala konsekwentnie i od samego poczatku przyjmuje perspektywe pierwszo-
osobowa. Jej zainteresowania naukowe maja geneze w sferze prywatnosci.
Znajdujacy sie w centrum badan prowadzonych przez zespét Transforming
Pain Research Group bél przewlekly — bél bedacy doSwiadczeniem granicz-
nym, niewyrazalnym w jezyku, zmieniajacym percepcje ciala, a takze zabu-
rzajacym relacje jednostki nim dotknietej ze Swiatem spolecznym (a zatem bél
problematyzowany jako zjawisko bio-psycho-spoteczne) — absorbuje jej uwage
nie bez powodu. W 1984 roku zdiagnozowano u artystki-badaczki CPS (Chro-
nic Pain Syndrome) i od tamtej pory nieustannie poszukuje ona skutecznego
analgetyku.

W 1992 roku Gromala znalazla sie w grupie artystéow zaproszonych
do uczestnictwa w realizowanym w kanadyjskim Banff Center grantowym
projekcie Art and Virtual Environments Project®”. Sprzyjal on pionierskim
eksperymentom artystycznym z rzeczywisto$cia wirtualna — technologia,

% Ibidem, s. 47.

36 Ibidem, s. 50-52.

3 Douglas MacLeod, Preface, [w:] Immersed in Technology. Art and Virtual Environment,
eds. Mary Anne, Douglas MacLeod, Massachusetts 2006, s. xii.
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ktorej znaczenia kulturowe woéwczas dopiero projektowano i poddawano
licznym negocjacjom, wiazac z nia szereg oczekiwan, dotyczacych zaréwno
zycia indywidualnego, jak i spolecznego3®. Gromala — na przekér popular-
nemu wtedy dyskursowi, wskazujacemu na odciele$niajaca moc technolo-
gii RW — postanowila eksplorowaé jej uciele$niajacy potencjal i stworzyé
interfejs pozwalajacy na interaktywne dos$wiadczenie wlasnej somatycz-
nosci. Wraz z choreografem Yacovem Sharirem, kompozytorem Russellem
Pinkstonem i pionierem architektury wirtualnej Marcosem Novakiem zre-
alizowala immersyjna instalacje Dancing with the Virtual Dervish, zanu-
rzajaca interaktora/performera w przeskalowanym anatomicznym modelu
ludzkiego ciala (w istocie tulowia), po ktérego wnetrzu nawigowal on swo-
bodnie i z ktérym wchodzit w interakcje, dzieki urzadzeniom head mounted
display i data glove®. Opracowujac modele szkieletowe (wire frame repre-
sentations) fragmentéw kos$éca (zeber, kregostupa i miednicy) oraz organéw
wewnetrznych (serca, nerek i watroby), tworzacych anatomiczny krajobraz,
poddawany eksploracji (i mogacy stawac sie ,,scena” tanecznego performan-
su Yacova Sharira), tworcy chcieli im nadaé organiczny wyglad. Pokryli je
wiec teksturami, dla stworzenia ktérych podstawe stanowily zdjecia MRI
i RTG, pochodzace z archiwum Gromali, ukladajace sie w osobista historie
jej badan medycznych?’. Prywatna dokumentacja zostala wlaczona w ob-
szar dzialan artystycznych i przetworzona w znaczacym gescie odzyskiwa-
nia przez artystke lacznosci z wlasnym cialem — lacznosci utraconej w efek-
cie oddzialtywania wykluczajacych procedur diagnostycznych. Dancing with
the Virtual Dervish — jak wyja$nia Gromala — wienczy wysilki, podejmo-
wane w celu re-apropriacji fragmentarycznych reprezentacji jej ciata i po-
nownego ukonstytuowania go, tym razem w formie srodowiska wirtualnego
— gotowej do zamieszkania (inhabit) przestrzeni*'. Relacjonujac doznania,
ktore staly sie jej udzialem podczas testowania systemu, Diane Gromla
napisala:

38 Zob. Jacquelyn F. Morie, Female Artists and VR Crucible. Expanding the Aesthetic Vocab-
ulary, [w:] The Engineering Reality of Virtual Reality 2012, ed. Ian E. McDowall, Margaret Dolin-
sky, Proceedings of the SPIE 2012, Vol. 8289, article id. 828908, http:/projects.ict.usc.edu/force/
cominghome/public/pdf/ ProcSPIE_MoriePaperFinalDraft.pdf [dostep: 10.04.2014].

39 Informacje o instalacji czerpie z nastepujacych zZrédel: Dancing with the Virtual De-
rvish. Virtual Bodies, [w:] Immersed in Technology..., s. 281-285; Marcus Novak, Dancing with
the Virtual Dervish. Worlds in Progress, [w:] ibidem, s. 303-307; Steve Dixon, Digital Perfor-
mance. A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and Installation, Massachu-
setts 2003, s. 376-379; Mark B. Hansen, New Philosophy for New Media, Massachusetts 2004,
s. 178-182. Najbardziej bodaj kompleksowy opis instalacji znajduje sie w artykule Gromali i Sha-
rira umieszczonym w tomie Virtual Reality Software & Technology; zob. Diane J. Gromala, Yacov
Sharir, Dancing with the Virtual Dervish. Virtual Bodies, [w:] Virtual Reality Software & Tech-
nology, eds. Gurminder Singh, Steven K. Feiner, Daniel Thalmann, Singapore 1994, s. 321-328.

40 Zob. D. J. Gromala, Y. Sharir, op. cit., s. 282.

4 Ibidem.



Bioobrazy w funkcji terapeutycznej. .. 109

W klinikach leczenia bélu w USA najczesciej prosi sie pacjenta, by wyobrazil sobie, ze opu-
Sciwszy swe cialo, przenosi sie ,w inne, szczesliwe miejsce”. W ten sposéb cielesna egzy-
stencja oddzielona zostaje od swiadomos$ci. Medytacja jest czyms zgota odmiennym — polega
na zogniskowaniu uwagi na wlasnym wnetrzu. [...] Zanurzajac sie w przestrzenny model
wlasnego ciala i wchodzac z nim w interakcje odczuwalam sensacje podobne do tych, ktére
wywoluja w mym ciele buddyjskie techniki medytacyjne (sposréd wielu metod, ktére testo-
walam w ciagu ostatnich 20 lat, jest to jedyna jak dotad, poza akupunktura, metoda, przyno-
szaca mi chwilowa ulge i pozwalajaca na przejmowanie kontroli nad bélem)*.

Instalacja Dancing with the Virtual Dervish pokazywana byla w latach
1994-2004 w réznych wersjach (przybierajac takze forme prosceniczno-im-
mersyjnej hybrydy) i zostala wyczerpujaco opisana w wielu artykutach*®. War-
to zwréci¢ uwage na zjawisko podwdjnego (chiazmatycznego) przenikania sie
(,splatania sie ze soba”, ,przechodzenia w siebie”) ciala, ktére doswiadcza
oraz ciala, ktore jest doSwiadczane. Nalezy podkresli¢, ze w pézniejszych pra-
cach Gromala wzmocnita 6w efekt ,samoodczuwania”, ,zageszczenia kontaktu
z samym soba”’**, siegajac po aparature do biofeedbacku i zastepujac quasi-
-realistyczny cielesny pejzaz abstrakcyjnymi wizualizacjami, reagujacymi
zmianami na ludzka fizjologie. Do obrazowej figury splotu-chiazmy, z ktérej
czyni uzytek Merleau-Ponty w péZnym okresie swej tworczos$ci*® oraz do in-
nych idei zapisanych na kartach Widzialnego i niewidzialnego, Gromala

2D. J. Gromala, Towards a Phenomenological Theory..., s. 10.

43 Zob. zrédla bibliograficzne wymienione w przyp. 30 niniejszego tekstu.

4 Maurice Merleau-Ponty, Czas i chiazma, [w:] idem, Widzialne i niewidzialne..., s. 265.

4 Merleau-Ponty pisze: ,Miedzy moim badaniem, a tym czego sie dowiem, miedzy moimi
ruchami, a tym czego dotykam, musi istnie¢ jakis zasadniczy stosunek, jakie§ pokrewienstwo,
dzieki ktoremu nie sa one po prostu, jak niby-nézki ameby, niewyraznymi i efemerycznymi defor-
macjami cielesnej przestrzeni, lecz inicjacja i otwarciem na Swiat dotyku. Jest to mozliwe tylko
wtedy, gdy moja reka odczuwana od wewnatrz, jest zarazem dostepna od zewnatrz, sama w sobie
dotykana, na przyklad dla mojej drugiej reki, gdy zajmuje miejsce wsérdd rzeczy, ktérych ta do-
tyka, gdy w pewnym sensie jest jedna z nich, gdy wreszcie odsyla do dotykalnego bytu, ktérego
czesé takze stanowi. Dzieki temu zespoleniu sie w niej dotykajacego i dotykalnego jej wlasne ruchy
wcielaja sie w §wiat, ktory badaja, daja sie nanies¢ na te sama mape co on; [...]. Ale ten podziat
zmystow jest zbyt gruby. Juz w «dotyku» odkryliSmy trzy rézne doswiadczenia, ktére zakladaja sie
nawzajem, trzy wymiary, ktore sie krzyzuja, ale sa odrebne: dotykanie tego, co gladkie i tego,
co chropowate, dotykanie rzeczy, — bierne odczuwanie ciala i jego przestrzeni, — a wreszcie praw-
dziwe dotykanie dotyku, kiedy moja prawa reka dotyka lewej w trakcie obmacywania rzeczy, do-
tyk, za sprawa ktorego «podmiot dotykajacy» spada do rangi tego, co dotykane, schodzi do poziomu
rzeczy, tak, ze sam dotyk zaczyna nalezec do swiata, i jakby by¢ w rzeczach [...] Musimy przyzwy-
czaic sie do myslenia, ze kazde widzialne jest wykrywane w dotykalnym, ze kazdy byt dotykalny
jest w pewien sposéb przyobiecany widzialno$ci i ze nie tylko dotykajacy przenika i przeksztal-
ca sie w dotykanego, ale tez dotykalne, w widzialne, ktére go oplata, podobnie jak on, odwrot-
nie, samo dotykalne nie jest nigdy niebytem widzialnosci i nie istnieje bez widzialnego istnienia
[...]Istnieje podwéjne i krzyzujace sie przechodzenie widzialnego
w dotykalne i dotykalnego w widzialne [podkr. M.G.-O.], obie mapy sa
kompletne, a przeciez nie zlewaja sie ze soba”. M. Merleau-Ponty, Splot-
-chiazma..., s. 138-139. Zob. ibidem, s. 135158, 261-262.
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odnosi sie wielokrotnie w dysertacji doktorskiej. Przede wszystkim za$ pro-
blematyzuje je i odtwarza na rézne sposoby w kolejnych projektach artystycz-
no-badawczych.

Jedna z takich realizacji, stuzacych, z jednej strony, performatywnemu
odtworzeniu figury splotu-chiazmy, z drugiej za$ — praktycznemu przetesto-
waniu mozliwosci technicznych systemu do biofeedbacku zaprojektowanego
przez Gromale i stosowanego takze w Meditation Chamber i Virtual Medi-
tative Walk, jest BioMorphic Typography*®. Projekt ten, obejmujacy zestaw
reaktywnych fontéw komputerowych, zmieniajacych swdj ksztalt w zalezno-
$ci od biosygnaléw generowanych przez organizm osoby wystukujacej stowa
na klawiaturze komputera, uznaé¢ mozna jednoczes$nie za jeden z bardziej ra-
dykalnych eksperymentéw podjetych dotad w dziedzinie cyfrowej typografii.
Prezentowany podczas konferencji SIGGRAPH w 2000 roku oraz na festiwalu
TechnoPoetry zorganizowanym w Georgia Tech Institute w 2002 roku sys-
tem BioMorphic Typography wyposazony byt w aparature, ktora sczytywa-
la biosygnaly z ciala piszacego i przesylala do komputera informacje o jego
pulsie, czestotliwosci oddechu oraz reakcjach skérno-galwanicznych. Od-
powiedni algorytm, w oparciu o analize tych informacji, okreslal przebieg
widocznych na ekranie wizualnych transformacji, ktérym podlegaly zapro-
jektowane przez artystke glify. Litery o organicznych ksztaltach, pulsowaly
w rytm skurczéw serca piszacego, rozszerzaly sie, gdy powietrze wypelnialo
jego phluca i kurczyly podczas wydechéw — animowane byly takze szeryfy, kto-
re wydluzaly sie i wyginaly, adekwatnie do zmian oporu elektromagnetyczne-
go skory interaktora, uS§wiadamiajac mu poziom jego stresu (w jednej z wersji
instalacji postuzono sie takze neurofeedbackiem)?’. Uzytkownik BioMorphic
Typography piszac uzewnetrznial wlasne mysli w wizualnej przestrzeni ekra-
nu, a réwnoczesnie Sledzac graficzna organizacje animowanego na ekranie
pisma ,odczytywal” z niego na biezaco swe uwiklane w fizycznosé ciato. Po-
niewaz istota BioMorphic Typography byl mechanizm sprzezenia zwrotnego
wspomagany przez biofeedback, piszacy ,dokonujac serii przelaczen pomiedzy
skierowana na zewnatrz intencjonalnoscia (outward intention) i zogniskowa-
na na wnetrzu atencja (tnward attention) [...]1 zyskujac przy tym swiadomos¢
wlasnej fizjologii [uobecniajacej sie w zachowaniach poszczegélnych glifow
— dop. M.G.-0.], orientowal sie w pewnym momencie, iz moze nia manipulo-
wac [...]"4.

Tak pomyslane reaktywne czcionki, odwzorowujace w czasie rzeczywi-
stym zmiany zachodzace w kondycji psychofizycznej uzytkownika, sq znakami

46 Szczegolowy opis projektu znajduje sie w cytowanej juz wielokrotnie dysertacji doktor-
skiej Gromali, a takze w ksiazce napisanej wspélnie z D. J. Bolterem (zob. Diane J. Gromala, Jay
David Bolter, Windows and Mirrors. Interaction Design, Digital Art and the Myth of Transpar-
ency, Cambridge, MA 2003, s. 162-169). O projekcie wspominalam w tekscie Animacje stowa.
Poematy kinetyczne. Zob. Monika Goérska-Olesinska, Animacje stowa. Poematy kinetyczne, ,Este”
2010, nr 1, s. 116-130.

4 Zob. D. J. Gromala, Towards a Phenomenological Theory..., s. 108-114.

48 Ibidem, s. 117.
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indeksujacymi cielesno$é w sposéb wyrazistszy, niz znaki pisma odreczne-
go%. Zaproponowana przez Rastko Ciriéa i odnoszona do piéra wyposazonego
w staléwke metafora sejsmografu, ktérego igla kresli wzor ,nieustannie infor-
mujacy o delikatnych drzeniach, badz tez powaznych wstrzasach, ktére sta-
ja sie udzialem wewnetrznego Ja”*°, zdaje sie zdecydowanie lepiej przystawacé
do systemu zaprojektowanego przez Gromale, niz do tradycyjnego narzedzia
piSmienniczego. By w pelni uchwyci¢ istote pisma biomorficznego, nalezatoby
spojrzeé na nie takze z tej perspektywy, jaka wyznaczaja rozwazania o jezyku
Merelau-Ponty’ego, zawarte w eseju Stowo i ciato jako ekspresja, pochodza-
cym z tomu Proza swiata, a dotyczace uprzednich wobec ,stow wystawianych”
»slow wyslawiajacych”, zakorzenionych w spontanicznog$ci ciala i w jego emo-
cjonalnych gestach, tworzacych ,pierwsze zarysy mowy”®.. Z kolei w kontek-
$cie ksiazki Elaine Scarry The Body in Pain. The Making and Unmaking of
the World, ktérej fragmenty poswiecone niemoznos$ci wyrazenia bélu w jezyku
cytuje w swych tekstach Gromala®2, system BioMorphic Typography jawi sie
jako eksperyment bedacy proba stworzenia medium pozwalajacego na komu-
nikowanie swiatu tych doznan plynacych z wnetrza odczuwajacego ciala, kto-
rych nie da sie zawrzeé w tradycyjnych stowach i uchwyci¢ w stojacych za nimi
pojeciach.

W powszechnej $wiadomosci §lady pozostawiane przez piszaca dlon sg zawsze czyms
wiecej, niz tylko ukladajacymi sie w calostki znaczeniowe ciagami arbitralnych znakéw jezyka.
Dostrzega sie w nich indeksy ciala (por. Richard Grusin, Signature, Identity, Content. Handwrit-
ing in an Age of Digital Remediation, [w:] Sign Here! Handwriting in the Age of New Media, eds.
Sonja Neef, Jose van Dijck, Erica Ketelaar, Amsterdam 2006, s. 95-113). Bada sie ich graficzna
organizacje, by uzyskaé informacje o psychofizycznej kondycji piszacego, a nawet — jak to prébuja
czynié niektérzy — by odstonié osobowosé, znajdujaca swe uzewnetrznienie w ,ciaglym strumieniu
liter” (zob. Friedrich A. Kittler, Gramofon, film, maszyna do pisania. Wprowadzenie, przet. Ewa
Klekot, ,Kultura Wspélczesna” 2010, nr 3—4 (29-30), s. 159.

50 Wiele os6b poréwnuje pismo odreczne do odciskéw palcow, jak gdyby w jakis cudowny
sposob mogly splywac one z korpusu pidéra na staléwke. Kiedy piszemy, niczym igla sejsmogra-
fu kresli ona [stalowka] niekoriczacy sie wzoér, zmieniajacy sie w toku naszego zycia — wzor nie-
ustannie informujacy o delikatnych drzeniach, badz tez powaznych wstrzgsach, ktére staja sie
udziatem naszego wewnetrznego Ja”. Zob. Rastko Cirié, To Write in Nicola Tesla Handwriting or
Computer Writes by Hand, http://www.tipometar. org/ kolumne/ Personal Font/I ndexEng.html
[dostep: 10.04.2014].

5 Maurice Merleau-Ponty, Stowo i cialo jako ekspresja, [w:] idem, Proza swiata. Eseje o mo-
wie, przel. Ewa Bierikkowska, Stanistaw Cichowicz, Joanna Skoczylas, Warszawa 1999, s. 101.

52 D. J. Gromala, Metaplasticity...



112 Monika Gérska-Olesiriska

2. Afektywne wizualizacje i wspol-doswiadczanie
(co-experience)®® w projektach George’a Khuta

Today, we are in the situation of looking for a new paradigm
for the mind-body relationship. In this regard, it is appropriate
that we acknowledge the new movements in holistic and psychoso-
matic medicine, which undertake the research in depth-psychology
(particularly biofeedback). These empirical scientific movements
have a tendency to lean towards a new dualism presupposing the
correlativity of mind and body, in place of the Cartesian dualism
which separates them. It is encouraging for those of us who have
been nurtured within the Eastern cultural tradition that Eastern
medicine and traditional meditational methods have now come to
be re-evaluated alongside these aforementioned movements. Here
we can sense a potential movement which will demand a thorough
reflection upon Western attitudes, unchanged in philosophy and
empirical science since Descartes®.

Yuasa Yasuo

Subiektywne i podmiotowe ,,do§wiadczenie ciala ktérym sie jest, kontrastu-
jace z powszechnym przekonaniem, ze cialo jest czyms, co sie posiada™, stano-
wi istote interaktywnych instalacji tworzonych przez George’a Khuta. Zrédtem
inspiracji artystycznych (a jednoczesnie przedmiotem krytycznego odczytania)
sa dlan prace artystéw projektujacych srodowiska wyczulone na fizjologie uzyt-
kownika (phisiologically responsive artworks). Poséréd nich znalezli sie miedzy
innymi Char Davis (Osmose i Ephemere), Thecla Schriphorst (Whisper), takze
Christa Sommerer i Laurent Mignonneau (Mobile Feelings II)**. Rozprawy,
w ktérych podnoszone sg kwestie uciele$nionej percepcji (Shaun Gallagher)
oraz pisma z zakresu somaestetyki (Richard Shusterman), a takze rozwazania
Davida Rokeby’ego, dotyczace transformujacego potencjatu sztuki interaktyw-
nej, wytyczaja z kolei obszar teoretycznych odniesiern Khuta.

W wypowiedziach i pismach australijskiego badacza w spos6b szczegdlny
rezonuja idee, ktére Rokeby wyrazil w artykutach Transforming Mirrors. Sub-
Jectivity and Control in Interactive Media oraz The Construction of Experience.
Interface as Content. Khut cytuje miedzy innymi te fragmenty tekstow twor-
cy Very Nervous System, w ktorych krytycznie odnosi sie on do ,sztucznych,
jakkolwiek okreslanych mianem naturalnych, interfejséw technologicznych’,

53 Zob. George Khut, Interactive art as embodied inquiry: working with audience experience,
[w:] Engage: Interaction, Arts & Audience Experience, eds. Edmonds Ernest, Muller Lizzie, Turn-
bull Deborah, Creativity and Cognition Studios Press, Sydney 2006, s. 156—169.

54 Cyt. za: G. Khut, Development..., s. 1.

5% Ibidem, s. 3.

56 Ibidem.

57 Maciej Oz6g, Patrzac przez (na) technologie. Monitoring jako narzedzie analizy techno-
logicznych uwarunkowarn percepcji w pracach Davida Rokeby’ego, ,Zeszyty Artystyczne” 2008,
nr 17, s. 18.
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twierdzac, ze przyczyniaja sie one do utrwalania ,schematycznego i radykal-
nie uproszczonego™®® obrazu czlowieka — obrazu, w ktérym nie ma miejsca
na ambiwalencje i indywidualna charakterystyke. Jak pisze Maciej Ozog,
przyblizajacy mysl Rokeby’ego:

Rokeby uznaje, ze interfejs jest nie tyle lustrem, co krzywym zwierciadlem. Ze wzgledu
na fakt, ze informacja o transformujacym dzialaniu interfejsu nie jest jawna, 6w znieksztal-
cony obraz moze z kolei wplywaé na wyobrazenie odbiorcow o sobie®.

Rola artysty — wyjasnia dalej Ozég — powinna, wedlug Rokeby’ego, po-
lega¢ na intencjonalnym i prowokacyjnym poshluzeniu sie interfejsem w celu
»stworzenia warunkow umozliwiajacych widzowi dostrzezenie siebie w relacji
do éwiata i technologii z innego, niz standardowy, czesto niecodziennego lub
przeczacego przyzwyczajeniom punktu widzenia”®. Biofeedback fizjologiczny,
ukazujacy cialto z pierwszoosobowej perspektywy somatycznej (first-person so-
matic perspective®), oferuje zupelnie nowe mozliwosci w zakresie korygowania
znieksztalconego obrazu siebie — twierdzi George Khut®?.

Pomimo posiadania wielu elementéw wspélnych — najwazniejszym z nich
jest strategiczne wykorzystanie ciala jako ,instrumentu/interfejsu samodosko-
nalenia (self-cultivation) i wgladu we wlasne wnetrze (insight)”® — koncepcje
George’a Khuta i Diane Gromali réznia sie w tym ich aspekcie, ktory dotyczy
roli przypisywanej publicznosci. Khut stara sie tak projektowac¢ kontekst do-
$wiadczenia odbiorczego, by obecnos$é publicznosci byta konstytutywna dla jego
przebiegu i je dookreslata. Przyktadem jest The Library Heart Project, rozwija-
ny przez Khuta od 2007 roku we wspélpracy z Davidem Morrisem-Oliverosem
i Caitlin Newton-Broad. Te ,interaktywna wystawe, ktéra moze by¢ prezento-
wana w szpitalach i oérodkach zdrowia, muzeach i galeriach sztuki”®* pokazy-
wano w 2009 roku w St. Vincent’s Public Hospital w Sydney oraz w 2012 roku
w Museum of Contemporary Art (MoCA) w Taipei.

Uzytkownik instalacji The Library Heart Project, kladac sie na podescie
umieszczonym w zaciemnionym pomieszczeniu, chwytal w dlonie sensor stu-
zacy do monitorowania pracy serca. Lezac, obserwowal zamontowany pod su-
fitem prostokatny ekran, na ktérym pojawiala sie projekcja wideo. Ukazy-
wala ona jego wlasne odbicie, przechwycone przez ukryta kamere. Poniewaz
ekran usytuowany by! dokladnie nad interaktorem, projekcja wideo prowoko-
wala doswiadczenie bedace odwrécona forma eksterioryzacji (reversed out-of
body experience®®). Na powierzchni obrazu migotaly — czesciowo przestaniajac

58 Ibidem.

%9 Ibidem.

0 Ibidem, s. 19.

51 G. Khut, Development..., s. 179.

52 Ibidem.

8 Ibidem, s. 2-3.

64 Zob. http://georgekhut.com/heartlibrary/ [dostep: 10.04.2014].
5 Ibidem.
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odbicie interaktora — pélprzezroczyste plamy barwne, przywodzace na mysl
refleksy powstajace w efekcie zalamywania sie §wiatla na tafli wody. Plamy te
zmienialy swéj kolor adekwatnie do zmian zachodzacych w akcji serca uzyt-
kownika instalacji — gdy jego tetno uspokajalo sie, kolorystyka $wietlistych
refleksow przesuwala sie w widmie barwnym w strone koloru niebieskiego,
gdy wzrastalo, oscylowata wokot czerwieni. Osoby chcace podjaé interakcje in-
formowano o mozliwosci wplywania na czynno$¢ serca poprzez wzbudzanie
w sobie réznych emocji — na przyklad poprzez ewokowanie wspomnien o rze-
czach przyjemnych badZz poprzez odtwarzanie w pamieci traumatycznych
i przykrych wydarzen. Stosujac sie do sugestii tworcow, uzytkownicy insta-
lacji odkrywali w toku interakcji istnienie bezposredniej korelacji pomiedzy
przebiegiem wlasnych mysli a okres§lonymi stanami fizjologicznymi. W jednym
ze swych artykuléw Khut wyrazil nawet nadzieje, ze wiedza i umiejetnosci
zdobyte podczas kontaktu z afektywnymi wizualizacjami beda nastepnie wy-
korzystywane w rzeczywistych sytuacjach zyciowych®. Kontekst do$wiadcze-
nia odbiorczego dopelnialy dobiegajace z gloSnikéw wzmocnione elektronicznie
dZzwieki i szumy towarzyszace pracy serca interaktora. W pewnym oddaleniu
od instalacji znajdowaly sie lawki, na ktérych mogla zasiadaé¢ publicznosé
— wsrdd niej potencjalni interaktorzy, oczekujacy na swa kolej. ,,Samoodczu-
wanie” (self-sensing), ,samowzruszanie” (self-moving) i ,samopoznawanie”
(self-knowing)®” odbywalo sie wiec w obecnosci innych oséb uczestniczacych
w wystawie, przybierajac forme audiowizualnego spektaklu, rozgrywajace-
go sie w sytuacji okreslonej przez Khuta mianem ,intymne;j i spolecznej zara-
zem”%®, Atmosfera wystawy i towarzyszaca jej uczestnikom swiadomosé tego,
ze wspoltworza w procesie interakeji dzielo sztuki, osmielala i zachecala do
poznawania i eksplorowania przy $§wiadkach nieznanych wczesniej sposobow
y,2doswiadczania siebie”®, przyczyniajac sie do wylonienia — jak wyjasnia Khut
— zupelnie nowej formy obecnosci w przestrzeni spotecznej. Po zakonczeniu in-
terakeji osoby, ktore zdecydowaly sie przetestowaé system, byly zapraszane
do kolejnego pomieszczenia, gdzie proszono je o to, by zechcialy podzielié¢ sie
z innymi wrazeniami i doznaniami, towarzyszacymi uzytkowaniu instalacji
The Library Heart Project. W tym celu wykonywaly one kolorowe rysunki,
bedace swoistymi mapami indywidualnego doswiadczenia sprowokowanego
i umozliwionego dzieki zaprojektowanemu przez Khuta systemowi. Nastepnie
przeprowadzano z nimi krétkie wywiady dotyczace przebiegu i istoty spotka-
nia z ,samym soba” w przestrzeni dziela. Zarejestrowany material audio wraz
ze sporzadzonymi rysunkami prezentowany byl szerszej publicznos$ci w kolej-
nym pomieszczeniu — w poszerzajacej obszar wspoét-doSwiadczania (co-expe-
rience) bibliotece The Library Heart Project.

W interaktywnej instalacji The Library Heart Project nakladaja sie na sie-
bie — na co warto zwréci¢ uwage — dwie formy obrazowania: reprezentacja

66 L. Muller, G. Turner et al., op. cit.
87 Ibidem, s. 2.

8 Ibidem.

8 Ibidem.
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ludzkiego ciala, tj. przechwycony przez kamere obraz sylwetki uzytkownika
dziela oraz afektywna i abstrakcyjna wizualizacja, stanowiaca jego (uzytkow-
nika) ,somatyczna ekstensje””. Z podobnie uwarstwiona struktura skonfron-
towany zostaje odbiorca Machina Carnis™ — pracy stworzonej przez Patricie
Adams. Podstawa tego zrealizowanego w 2005 roku projektu — wyrézniajace-
go sie na tle innych prac z obszaru bioartu™ — byt eksperyment artystycz-
no-naukowy, przeprowadzony wraz z biotechnologiem Victorem Newcombem,
zainspirowany odkryciami naukowymi, wskazujacymi na plastycznos$é komo-
rek macierzystych, zdolnych do przeksztalcania sie w odpowiednich warun-
kach i pod wplywem odpowiednich czynnikéw w dowolny rodzaj tkanki. Eks-
peryment Adams i Newcomba mial prowokowaé pytania o postrzeganie zycia
i ciala w kontekscie rozwoju biotechnologii, na tym etapie, na ktérym mozli-
we stato sie modyfikowanie ich juz na poziomie organizacji komérkowej. Pod-
czas eksperymentu pobrano od artystki nieembrionalne komérki macierzyste
i przeksztalcono je chemicznie w kardiomiocyty — ,bijace” komoérki miesnia ser-
cowego. Calo$é procesu udokumentowano, wykorzystujac miedzy innymi tech-
nologie mikrofotografii. W opisach przebiegu eksperymentu Patricia Adams,
przyjmujac perspektywe pierwszoosobowa, wyeksponowatla silne emocje, kto-
re wzbudzily w niej mikroskopowe obrazy jej wlasnych komérek, oderwanych
gwaltownie od macierzystego organizmu, hodowanych in vitro i reagujacych
na procedury badawcze (np. na podawany im czynnik chemiczny) w sposéb
pozwalajacy przypuszczac, ze nawet najmniejsze strukturalne jednostki orga-
nizmu sa zdolne do samodzielnego odczuwania, zaslugujac tym samym na em-
patie. Intencja artystki bylo przeniesienie tego osobistego i nacechowanego
afektem doswiadczenia na uzytkownika instalacji. Zaprojektowala wiec prze-
strzen, w ktorej odbiorca dzieta Machina Carnis, kladac sie na przeznaczonej
do tego lezance, dostrzegal zawieszony przed nim ekran projekcyjny, na kto-
rym pojawial sie film wykonany w technice animacji poklatkowej, ukazujacy
poruszajace sie hodowlane kardiomiocyty. Przykladajac do swej piersi zawie-
szony tuz obok stetoskop, odbiorca odkrywal, ze bicie jego serca warunkuje za-

0 Ibidem.

" Patricia Adams, Mediating corporeality: re-interpretations at the art/ science interface, “So-
matechnics” 2012, Vol. 2, No. 2, s. 284-304; Patricia Adams, Re-mediations in the bio-digital, [w:]
Proceedings of the 2nd International Conference on Transdisciplinary Imaging at the Intersec-
tions Between Art, Science and Culture, eds. Su Baker, Paul Thomas, Andrew Varano, Sydney,
Australia, 22-23 June 2012, s. 36—46, http:/blogs.unsw.edu.au/tiic/files/2013/03/2012ticproceedin
gs.pdf [dostep: 10.05.2014]; Patricia Adams, Corporeal Expressions. Tracing Both Biomedical and
Emotional Links From An Artistic Perspective, ISEA 2011 Coenference Papers, http:/isea2011.
sabanciuniv.edu/paper/corporealexpressions-tracing-both-biomedical-and-emotional-links-artis-
tic-perspective [dostep: 10.05.2014]; Patricia Adams, Shivering Domains. Technologicaly Medi-
ated Embodiment and Ecologies, ISEA 2013 Conference Papers http:/ses.library.usyd.edu.au//
bitstream/ 2123/9646/1/shiveringdomains.pdf [dostep: 10.05.2014].

2 Zob. Ryszard W. Kluszczynski, Estetyka rozumnej troski, [w:] Crude life. The Tissue Cul-
ture & Art. Project. Oron Catts + Ionat Zurr, red. Ryszard W. Kluszezynski, Centrum Sztuki
Wspélezesnej JFaznia”, Gdansk 2012, s. 73-91.
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chowanie komérek w ramach audiowizualnej projekcji. Interaktywna techno-
logie celowo ukryto w kojarzacym sie z ,analogowa” medycyna instrumencie,
by nic nie odwracalo uwagi odbiorcy od istoty proponowanego mu do$wiadcze-
nia. Intensywne doznania towarzyszace obserwacji obrazéw wyhodowanych
kardiomiocytéw, kurczacych sie w rytm uderzen serca interaktora ,tak mocno
wlaczaly go w system instalacji, iz mial on wrazenie, ze oto obnazone zostato
przed nim zywe mikroskopowe simulacrum jego wlasnego organu””® — wyja-
$nia artystka. Owo wlaczenie realizowalo sie takze na plaszczyznie reprezen-
tacji — na obraz kurczacych sie i rozszerzajacych komoérek miesnia sercowego
nakladal sie inny, rozmyty, niewyrazny, a jednak silnie oddzialujacy obraz,
pochodzacy z kamery nakierowanej na twarz uzytkownika.

& ok ok

Jak wspomniano we wstepie do niniejszego artykulu, projektowana przez
Khuta i jego zespol aplikacja BrightHearts, stosowana pierwotnie w terapii
prowadzonej na oddziale rehabilitacyjnym The Children’s Hospital w West-
mead, trafila w kwietniu 2014 do serwisu AppStore, gdzie zaprezentowana
zostala jako aplikacja artystyczna (Appart) i przyporzadkowana jednoczesnie
do kategorii ,zdrowie i fitness”. W opisie aplikacji figurujacym w AppStorze
mozemy przeczytaé:

BrightHearts to dzielo sztuki biofeedbacku sprzezone zwrotnie z twym oddechem i pulsem.
[...] piekne wizualizacje i dZwieki pozwola ci sie zrelaksowaé. [Uzytkujac aplikacje] poznasz
schematy dzialania swego organizmu i zyskasz nad nimi §wiadoma kontrole. [...] Dzieki
BrightHearts nauczysz sie wplywaé poprzez czynnosci oddechowe na zmienno$¢ rytmu za-
tokowego (ang. HRV — heart rate variability). Pomoze ci w tym obserwacja informacji zwrot-
nych, odzwierciedlajacych wzorzec pracy serca [wzorzec ten w nomenklaturze medycznej od-
noszacej sie do aktywnosci sercowo-naczyniowej okreslany jest terminem respiratory sinus
arrythmia — dop. M.G.-O.]™.

We wnioskach koricowych dysertacji doktorskiej obronionej w 2006 roku
Khut pisat:

Wobec zwiekszajacej sie ilosci elektronicznych urzadzen monitorujacych fizjologiczne pa-
rametry organizmu, dziwi fakt, ze powstaje wciaz stosunkowo niewiele prac wykorzystuja-
cych biofeedback. Szczegélna luka istnieje w tym wzgledzie w obszarze praktyk realizowa-
nych na styku sztuki i medycyny (arts-and-health practice). Domaga sie ona wypelnienia.
Niezbedne jest powolywanie programéw rezydencji artystycznych, tworzenie zespoléw ba-
dawczych oraz organizowanie wystaw dziel powstajacych w zwiazku z tymi inicjatywami.

3 P. Adams, Corporeal Expressions...

™ https://itunes.apple.com/us/app/brighthearts/id843014240?mt=8. Wiecej szczeg6téw doty-
czacych dzialania aplikacji znajduje sie na stronie producenta, tj. Sensorium Health, http:/www.
sensoriumhealth.com/.
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[Opisane w niniejszej dysertacji] projekty artystyczne™, prezentowane w ramach przedsie-
wzieé stuzacych promocji zdrowia, przedstawiane podczas akcji przeprowadzanych w szpita-
lach, w muzeach i w placéwkach edukacyjnych, maja rzeczywisty potencjal, dzieki ktéremu
mozna uswiadomi¢ szerszej publicznosci, jak wazna jest Swiadoma troska o dobre samopo-
czucie (wellbeing), ktore nie jest jedynie ré6wnoznaczne ze stanem charakteryzujacym sie
brakiem cierpienia i choréb, ale powinno by¢ traktowane jako Zrédlo przyjemnosci, a takze
wykorzystywane w sposéb swiadomy w procesie rozwoju osobistego™.

Omoéwione w niniejszym artykule przedsiewziecia Diane Gromali i Ge-
orge’a Khuta wypelniaja z powodzeniem luke, ktérej istnienie sygnalizowal
w 2006 roku tworca aplikacji BrightHearts, stanowiac rownoczesnie interesu-
jacy przyklad sztuki interaktywnej dziatajacej na rzecz zdrowia.
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Obraz ciala, obraz tasmy -
o Fuses Carolee Schneemann

Dzi$ Fuses (1964—1967) jawié sie moga bardzo niepozornie, jesli wezmie-
my pod uwage, ile skandali wywolaly: nieco ponad dwudziestominutowa eks-
pozycja ekstatycznej, ekshibicjonistycznej cielesnosci przystonieta jest prze-
ciez zastona transformacji, jakim poddana zostata tasma filmowa, dodatkowo
sfragmentaryzowana — niczym ciala na ekranie — przypadkowoscia sposobu
rejestracji i charakterystycznym, nieciaglym montazem. Obrazy, nawet te po-
kazujace czesci ciala (te czesci ciala) w duzym zblizeniu, znikaja tak szybko,
jak sie pojawiaja; bywaja niewyrazne, nieostre, niekiedy zbyt duze i przez to
trudno rozpoznawalne.

Carolee Schneemann przez kilka lat filmuje swoja intymnosé; rejestruje
akty seksualne, ale takze nadmorskie spacery, samochodowe wycieczki i bez-
wstydne spojrzenia kota. Nie dba o kompozycje, nie dba o ostros¢ ani o §wia-
tlo; namietnos¢ nie poddaje sie przeciez dyktatowi starannie przygotowanego
planu, rzeczywistosé nie chce zastygnaé w dokladnie zaprojektowanej formie.
Artystka filmuje na strzepkach tasm, kamera niechetnie pozyczona przez
mezczyzn-artystow, pozwalajaca na trzydziesci sekund nagrania. Nastepnie
pieczolowicie opracowuje taSme — barwi ja, drapie, wystawia na dzialania zgo-
la nielaboratoryjnych czynnikéw, wywiesza za oknem podczas burzy i piecze
w piekarniku, naklada kadry na siebie. R6wnie precyzyjnie montuje collage
krétkich, spontanicznych, fragmentarycznych ujeé, w tempie z rzadka zosta-
wiajacym odbiorczyni czas na uwazne przyjrzenie sie temu, co akurat prze-
myka przez ekran. Powstaje niezwykle osobisty, ale i niezwykle malarski film;
ulotny i materialny zarazem obraz intymnosci, wywracajacy na nice zaréwno
dominujaca wizje kobiecej seksualnosci, jak 6wcze$nie obowigzujace w awan-
gardowym kinie myslenie.

L

Jak wskazuje Ara Osterweil, ,Skonfrontowane z filmami, w ktérych
mezczyzni-rezyserzy probowali przedstawié kobieca przyjemnosé seksualna
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za pomoca fallocentrycznych konwencji i iluzji wspélnego autorstwa, awan-
gardowe filmowczynie, jak [Barbara] Rubin, Schneemann i Yoko Ono, zdecy-
dowaly sie robié¢ swoje wlasne kinematograficzne dokumenty ciala”'. Waznym
kontekstem dla odczytania Fuses beda zatem prace Stana Brakhage’a, przy-
jaciela Jamesa Tenneya — 6wczesnego partnera Schneemann i drugiego z ,,ak-
toréw” w interesujacym mnie tu dziele. Brakhage pokazal artystce mozliwosci
filmu?; sportretowal takze pare w dwéch swoich pracach (Loving, 1956, Cat’s
Craddle, 1959). Schneemann nie byla do konica zadowolona z efektu, bowiem
zajmujacemu pozycje obserwatora-podgladacza filmowcowi nie udato sie oddaé
erotyzmu ich relacji.

Istotny dla twoérczyni byl takze Window Water Baby Moving (1963), film,
w ktérym Brakhage zarejestruje narodziny swojego pierwszego dziecka. Zona
Brakhage jest autorka czesci ujeé, jednak, co oburzyto Schneemann, jej wsp6l-
autorstwo nie zostalo w zaden sposéb zaznaczone; film pointuje przeciez typo-
wy dla artysty (a w tym wypadku cokolwiek dwuznaczny) napis By Brakhage.
M. M. Serra i Kathryn Ramey zaznaczaja: ,Mimo odwagi i wspanialej fizy-
kalnosci filmu, Schneemann byla zaniepokojona tym, ze Jane, ktéra czesto
trzymala kamere, nie zostala uznana za wspéttworezynie. Jak Schneemann
mowi, Jane Brakhage «byla muza, zas on [Stan] mial wizjonerska, struktu-
ralna kontrole nad praca»™. Mozemy podazy¢ tropem tej uwagi, wskazujac,
ze Window Water Baby Moving to opowies¢ o absolutnie kobiecym do$wiadcze-
niu, jednak snuta z meskiego punktu widzenia. Fragmentarycznosé skojarze-
niowo montowanych obrazéw ciala w tym wypadku uprzedmiotawia rodzaca
kobiete, ktorej ciato — istotne jako brzuch czy wagina — bezpardonowo penetro-
wane jest dlonia w rekawiczce w kilkakrotnie powtérzonym ujeciu. Szczegdlnie
rzuca sie to w oczy w czesci filmu nastepujacej po narodzinach — autor koncen-
truje sie na dziecku, celebruje jego portrety zmontowane z ujeciami ciazowego
brzucha i krwistymi detalami akcji porodowej; z rownym zainteresowaniem
zreszta przyglada sie tozysku. Twarz Jane schodzi na dalszy plan; jesli jest
pokazywana, to jako dodatek do dziecka polozonego na piersi, przypadkiem
mieszczacy sie w kadrze. Stan wrecza jej kamere, by mogla sfilmowacé jego

1 Ara Osterweil, “Absently Enchanted”: The Apocryphal Ecstatic Cinema of Barbara Rubin,
[w:] Women’s Experimental Cinema. Critical Frameworks, ed. Robin Blaetz, Durham-London
2007, s. 139.

2 Jak wyjasnia Schneemann, rozmowy o sztuce ich trojga mialy charakter wzajemnej wy-
miany. Ona ,przedstawila zagadnienia malarstwa i czasu rzeczywistego Brakhage’owi, ktéry robit
surrealistyczne, narracyjne dramy, kiedy sie spotkali”, Tenney natomiast zajmowatl sie dZzwiekiem
i przestrzenia. Carolee Schneemann (wywiad z artystka), [w:] Women of Vision. Histories of Femi-
nist Film and Video, ed. Alexandra Juhasz, Minneapolis—London 2001, s. 70. Zob. tez M. M. Ser-
ra, Kathryn Ramey, Eye/Body. The Cinematic Paintings of Carolee Schneemann, [w:] Women’s
Experimental Cinema..., s. 109; o przyjazni z Brakhagem zob. tez Oral history interview with Ca-
rolee Schneemann, 2009 March 1, Archives of American Art, Smithsonian Institution, http://www.
aaa.si.edu/collections/interviews/oral-history-interview-carolee-schneemann-15672.

3 M. M. Serra, K. Ramey, op. cit., s. 109.

4 Ibidem.
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rado$é — jej radosci, zmeczenia, satysfakcji w wielkim planie nie bedzie nam
dane zobaczy¢.

Schneemann odpowiada filmem, ktory siega réwnie intymnie. Prébuje
H»Zzrownowazy¢ pean do macierzynstwa filmem, w ktorym seksualnosé/erotyzm
nie bylyby bez watpienia srodkiem do konicowego owocowania/multiplikacji”.
Filmuje seks, uprawiany w réznych pozycjach, filmuje przezywane orgazmy
i nagie ciala w réznych momentach bliskosci. Nie ucieka ani od fragmentary-
zacji, ani od duzych zblizenn. W pewnym sensie sprowadza ciala swoje i swojego
partnera, muzyka Jamesa Tenneya, do roli tworzywa przed kamera; nie sa to
jednak anonimowe ciala, pozostawione bez wzmianki w napisach®. Wystawia
na pokaz ich wspdélna intymnosé, tym razem jednak, by przetamac tabu tycza-
ce kobiecej seksualnosci, postrzeganej jako bierna, niewypowiadalnej. Teraz
dostaje ona swdj obraz, sporzadzony reka kobiety.

Rozedrgana, efemeryczna, taktylna forma Fuses ma tez wiele wspdlnego
z charakterystyczna obrazowos$cia filméw Brakhage’a’. Podobnie potraktowa-
na zostala tasma filmowa: zadrapania, barwienie, wielokrotne ekspozycje czy
brak dbalosci o jakosé obrazu niewatpliwie moga sie kojarzyé z realizacjami
amerykanskiego awangardzisty. W Fuses znajdziemy wiecej nawiazan — frag-
mentarycznosé, skojarzeniowo$é montazu, ale i szczegélne, niemal abstrakcyj-
ne obrazy swiatla zostawiajacego slad na tasmie filmowej. Nie nalezy jednak
da¢é sie zwiesé. Tak samo, jak artystka swoim filmem kwestionuje postawe
Brakhage’a wobec rejestrowanej sytuacji, tak samo mocne eksploatowanie ma-
terialnosci taémy przez Schneemann, wpisane jest w kontest zgola odmien-
ny od tego, co praktykowalo kino awangardowe konca lat sze$édziesiatych?®.
Tworczosé filmowa Schneemann pozostawala na marginesie awangardowych
eksperymentéw, nie miescila sie w sztywnym, intelektualnym paradygmacie
konceptualnym. By¢é moze byta zbyt emocjonalna, zbyt intymna, zbyt osobista
— zbyt kobieca? — by mogla zyskaé¢ aprobate. Ale tez, jak sugerowala w roku
1974 B. Ruby Rich, na owo niedocenienie Fuses, ktory ,traktowany byl jako
ciekawostka, a nie jako klasyk”, wplywa naruszenie przez film co najmniej
kilku obszaréw tabu.

Warto w tym miejscu przywotaé fundamentalna prace P. Adamsa Sitneya.
W trzecim wydaniu Visionary Film. The American Avant-Garde 1943-2000

5 Scott MacDonald, Avant-Gardens, [w:] Women & Experimental Filmmaking, ed. Jean
Petrolle, Virginia Wright Wexman, Urbana—Chicago 2005, s. 18.

W starannie opracowanych, w sposéb zapowiadajacy wizualne eksperymenty filmu,
kilkakrotnie w réznej formie powtérzonych napisach wymieniona jest sama Schneemann, James
Tenney i kot Kitsch.

7Zob. A. Osterweil, op. cit., s. 139.

8 Piszac o materialnosci tasmy, mam takze na mysli podej$cie tworcow z kregu filmu struk-
turalnego, dla ktérych waznym tematem rozwazan byl dualizm ontyczny medium filmowego;
wyrastajace z tradycji personalnej eksperymenty z tasma Brakhage’a bylyby w pewnym sensie
antycypacja ich poszukiwan, zob. Ryszard W. Kluszczynski, Film. Wideo. Multimedia. Sztuka ru-
chomego obrazu w erze elektronicznej, Warszawa 1999, s. 46.

9 B. Ruby Rich, Chick Flicks. Theories and Memories of the Feminist Film Movement, Dur-
ham-London 1998, s. 27.
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nazwisko Schneemann wystepuje dokladnie pie¢ razy (nie liczac indeksu).
Dwukrotnie pada ono w kontekscie filméw Stana Brakhage’a — Schneemann
i Tenney sa przyjaciétmi Brakhage’a, z opisu Cat’s Craddle dowiadujemy sie,
ze kobieta pokazana w filmie maluje i zmywa naczynia. Trzeci raz artystka
wymieniona zostaje w cytacie tyczacym tworczosci Abigail Child, czwarty
— w oméwieniu przywolanej wypowiedzi Marjorie Keller. Fuses poSwiecone zo-
staly dwa zdania. Brzmia one: ,Ta wymiana [uwag o tworczosci Child] odwotu-
je sie do Fuses Carolee Schneemann (1964—-1968), erotycznego liryku w stylu
Brakhage’a — kamera z reki, superimpozycje, odegranego przez filmowczynie
ijej kochanka, Jamesa Tenneya. Feministyczne filmowczynie z lat siedemdzie-
siatych i osiemdziesiatych zwracaly uwage na ich niezwykla szczeros$é i ener-
gie, a zwlaszcza na celebrowanie kobiecego pozadania”™®. Z przypisu do tego
fragmentu ponownie dowiadujemy sie, ze Schneemann i Tenney wystapili
w filmach Brakhage’a. Schneemann nie pojawia sie w ksiazce Sitneya jako
samodzielna artystka, jako autorka. Niejako za Brakhagem, Sitney podkresla
jej uwiklanie w stereotypowa, kobieca role!'; nie méwi jednak niczego o wza-
jemnych inspiracjach, jakie byly udzialem trojga przyjaciot. W tej narracji to
Schneemann pasozytowala na ideach Brakhage’a, realizujac jeden film, wazny
jedynie dla (zapewne marginalnie istotnych i dlatego anonimowych) femini-
stycznych filmowczyn. Cala reszta jej tworczosci jest po prostu nieobecna. Jako
feministyczna uszczypliwosé mozna by zatem zapewne potraktowacé wskaza-
nie, ze Sitney mylnie podaje daty powstania filmu — data ukonczenia podana
jest przeciez w otwierajacych go napisach.

W ten sposéb Schneemann powtarza zreszta los wielu kobiet-artystek,
tropienie §ladéw ktorych jest jednym z jej celéw. Pracuje ,na marginesach
kultury”?, prébujac odzyskaé utracone, zapomniane slady kobiecej tworczo-
$ci. Sama arystka méwi o ,podwdéjnej wiedzy”: ,podwdjnej wiedzy [wynikaja-
cej z] bycia przestepcza podzegaczka w swojej wlasnej kulturze, ryjaca w niej,
by odkry¢ to, co zostato ukryte i czemu sie zaprzecza”?, o stalym poszukiwa-
niu poprzedniczek, ktore zapewniloby rodzaj ciaglosci doswiadczen. Musiata
stoczy¢ batalie o mozliwo$¢ studiowania; urodzona w pensylwanskim miescie
(ktore okresla jako ,robotnicze, wiejskie, niemieckie, luteranskie, mennonic-
kie, amiszowskie i nazistowskie”'*), moze wedlug ojca-lekarza co najwyzej
udac sie do szkoly dla sekretarek. Zainteresowana sztuka, wybiera studia
malarskie. Szybko zauwaza jednak, ze ,student” i ,artysta” to byty rodzaju
meskiego. ,,To, czego nauczylam sie w Bard i co bedzie przesladowalo mnie

0 P. Adams Sitney, Visionary Film. The American Avant-Garde 1943-2000, Oxford—New
York 2002, s. 424.

11 Schneemann, opowiadajac o relacji, jaka nawigzala sie miedzy nia, Tenneyem a Brakha-
gem, wielokrotnie podkresla, ze pojawialo sie w niej oczekiwanie, ze bedzie ,gotowac”; jej artysty-
czne zainteresowania schodzily niejako na dalszy plan wobec przypisywanych jej obowiazkéw jako
kobiety.

2 Carolee Schneemann, s. 65.

13 Ibidem, s. 66.

“ Ibidem, s. 65.
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do czasu pracy na malarstwie — zawsze malarstwie — w University of Illinois,
to to, ze nie istnialy zenski zaimek i zenskie genitalia. Negocjowalam swiat,
ktéry odmawial mi wladzy jako uprawomocniajacemu gltosowi oraz odmawiat
mi integralnosci mojej wlasnej fizycznosci. Ta pochylosé — zadnego zaimka,
zadnych genitaliow — stala sie statywem, na ktérym bedzie balansowaé moja
wlasna wizja”'?,

Okresla sie przede wszystkim mianem malarki, nawet kiedy usilnie pré-
buje wprawi¢ swoje malarstwo w ruch, kiedy rozrywa je, nierzadko w sensie
doslownym!?é: ,Ciagle jestem malarka, zawsze bede zasadniczo malarka... Ma-
larstwo nie musi oznaczaé trzymania pedzla w dloni. [...] To moze by¢ twoje
wlasne cialo, kiedy wchodzisz w kadr, kiedy ustawiasz ostrosé i widzisz, ze ma-
terialnosc tego, z czym pracujesz, moze zawierac ciebie w polu sitlowym”. Cialo
dla Schneeman staje sie tworzywem, rodzajem malarskiego narzedzia. Zanim
siegnie po ruchomy obraz, artystka wspélzaktada Judson Dance Theater, pro-
wadzi dzialania w obszarze teatru kinetycznego, eksperymentuje z improwi-
zacja kontaktowa ,jako erotyzujacym rozszerzeniem kontaktu z materialami
rzezbiarskimi”®, W prace z roku 1963, serie fotograficznych zapiséw dzialan
Eye Body: 36 Transformative Actions for Camera, wlacza ,swoje ciato jako ko-
lazowe rozszerzenie obrazu — materialéw konstrukcyjnych”’®. Serra i Ramey
tytutowy koncept: eye/body, traktuja wrecz jako punkt wyjscia do swoich roz-
wazan o tworczosci Scheemann, wskazujac na kluczowa role momentu, w kto-
rym tworczyni ,obraca tradycyjnie «pasywny, estetyzowany» obiekt sztuki
— kobieca forme — w aktywna artystke, sprawczynie swojego stania sie, 1a-
miac oczekiwania [wzgledem relacji] artysta/podmiot i widownia/przedmiot”?°,
W ten sposéb kwestionuje ona bariere miedzy tworca a dzielem czy miedzy
wnetrzem a zewnetrzem, ,laczy wewnetrzne oko artysty/podmiotu, widzace
oko artysty/sprawcy i oko widza”?'.

Cialo gra centralna role w performensach (jak choéby Meat Joy, 1964), ale
takze staje sie swoistym pedzlem, kiedy Schneemann maluje niejako catym
swoim cialem, wiszac na uprzezach, hustajac sie tak, by siegna¢ jak najdale;j.
Ten rodzaj uzycia ciata budzi kontrowersje; naga malarka, realizujaca swoje
obrazy za pomoca ciata, wykracza poza narzedziowe uzycie ciata modelek Yve-
sa Kleina. Artystka opowiada: ,Uwazali, ze jestem popieprzona ekshibicjonist-
ka, ktora nie ma nic do powiedzenia. [...] A to byta moja odpowiedZ na popart, te
sterylng sztuke, ktéra tasmowo produkuje bezcielesne i wyjalowione z emocji
obrazy. Nie zdawalam sobie sprawy, jak bardzo mezczyzni tamtego czasu byli
przyzwyczajeni do ogladania ciala kobiety wylacznie jako wyestetyzowanego

5 [bidem, s. 66—617.

6 Ibidem, s. 69.

7 Cytat za: M. M. Serra, K. Ramey, op. cit., s. 103.
8 Oral history interview...

9 Ibidem.

20 M. M. Serra, K. Ramey, op. cit., s. 104.

2 Ibidem, s. 105.
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aktu albo jako pornografii. Nikt nie patrzyt na moja prace. Wszyscy sie tylko
zastanawiali, czy mozna mnie przeleciec, czy nie”?.

7Z uwagi na obecnos¢ zupelnie doslownych obrazéw ciala, skandalem
stal sie réwniez film Schneemann, Fuses. Z braku innych mozliwosci, wywoly-
wany w laboratorium, w ktérym wywotywano filmy porno, do ktérego kolejne
fragmenty wysylane byly ze stosownym zaswiadczeniem od lekarza psychia-
try? (1), spotkatl sie z burzliwym przyjeciem nie tylko w gronie widzéw przy-
zwyczajonych do pornograficznej wizji kobiecej seksualnosci. Kontrowersje,
jak wspomina B. Ruby Rich, budzil réwniez w tonie ruchu kobiecego. W obu
przypadkach, co ciekawe, jeden z punktéw zapalnych byl niejako wspdlny
— stawal sie nim seks oralny. Pracownik laboratorium skomentowat ,fragment,
w ktorym Jim piesci ja oralnie:«A co tu sie dzieje? Gdybym tak zrobil swojej zo-
nie, na pewno databy mi po glowie»"?*. Z kolei feministki lat siedemdziesiatych
odczytywaly obrazy fellatio jedynie w kontekscie kobiecego podporzadkowania
i meskiej dominacji. Jak wspomina Rich, juz sama heteroseksualno$é poka-
zanej relacji budzila pewne kontrowersje, zas ,penetracja [...] byla przedmio-
tem debaty jako politycznie poprawna praktyka seksualna”. Artystka niejed-
nokrotnie opuszczala sale przed koricem projekeji, by unikna¢ bezposrednich
atakéw. Ta dosé paradoksalna sytuacja pokazuje, ze dzielo Schneemann wy-
myka sie prostym kategoryzacjom, swoiScie réwnosciowe podejscie do opra-
cowywania materialu wizualnego, tak samo traktujace obraz kobiety i obraz
mezczyzny sprawia, ze ,w sensie polityki seksualnosci, w tej interakeji nie ma
«gory» i «dotu»"?6, Nie bedac programowa wypowiedzia, a wyrastajac z sytuacji
zyciowej i ciaglych poszukiwan artystycznych, nie daje sie takze wygodnie za-
klasyfikowac¢ do okreslonej wizji seksualnosci.

Oczywistoscia bedzie przypomnienie, ze seksualnos¢ kobiet w kulturze
patriarchalnej podlega szczegélnej kontroli, oblozona jest szeregiem zakazow
i nakazow; kontrola nad seksualnoscia jest jednym ze sposobéw sprawowania
kontroli spolecznej. Kiedy Schneemann, w przededniu rewolucji seksualnej
(i przed wylonieniem sie czegos, co moglybysmy okresli¢ mianem ruchu kobie-
cego — dlatego méwi o swojej pracy jako o pracy protofeministycznej), realizo-
wala Fuses, dzisiejsza oczywisto$¢ mogla wydaé sie przelomowa. Sama artyst-
ka wielokrotnie wspomina trening, ktory otrzymala — w zakresie wlasciwego
prowadzenia sie, w zakresie macierzynstwa, aborcji i antykoncepcji, w zakre-
sie roli, ktora bedac w zwiazku, winna zajaé. Jej film to akt sprzeciwu, akt
odzyskania ciala i seksualnosci — Schneemann, pokazujaca siebie, uprawia-
jaca milo$é w réznych pozycjach i na rézne sposoby, doswiadczajaca i dajaca
orgazmy, wykonuje fundamentalnie feministyczny gest, jakim jest skierowanie

22 Karolina Sulej, Carolee Schneemann: Sztuka kobiet jest wartosciowa, http://www.wysok-
ieobcasy.pl/wysokie-obcasy/1,96856, 15538705,Carolee_Schneemann__Sztuka_kobiet_jest_war-
tosciowa.html.

23 M. M. Serra, K. Ramey, op. cit., s. 110.

24 K. Sulej, op. cit.

% B. R. Rich, op. cit., s. 22.

26 S. MacDonald, op. cit., s. 217.
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uwagi na, dotychczas niema, kobieca seksualno$é. Feministyczne przedsta-
wienia kobiecej seksualnosci, przypomina Alexandra Juhasz, zawsze tez sy-
tuuja ja w szerszym kontekscie politycznych czy spolecznych praktyk?’. Jak
po latach artystka komentuje swoja motywacje do realizacji filmu: ,kobieca
seksualno$é w latach szescédziesiatych byla pokazywana jedynie w pornogra-
fii i literaturze medycznej. Zatem o tym, co kobiety naprawde do$wiadczaja,
szeptalyémy sobie nawzajem, by¢ moze méwitySmy o tym naszym kochankom.
Nie znajdowala jednak dostownego wyrazenia w kulturze”?®. Nieco wczesniej
zaznacza, ze tym, co wyznaczato akceptacje dla kobiecej fizycznos$ci, byto ,,do-
starczanie przyjemnosci i podniety mezczyznie”?. Fuses radykalnie podwaza
tego rodzaju uprzedmiotowienie, upodrzednienie kobiecej seksualnosci.

Jakkolwiek czesto tak epitetowana, tworczo$é Schneemann nie ma zatem
nic wspélnego z pornografia. Fuses, ogladane z intencja zazycia typowej dla od-
bioru filméw pornograficznych przyjemnosci, zawodza. ,Pornografia”, przy-
pomina Rich, ,jest anty-emocjonalnym medium, w swej zawartosci i intencji,
a 6w brak emocji sprawia, ze nie oddzialuje na kobiety. [...] Film Schneemann
[...] jest niesamowicie erotyczny, przekracza powierzchnie seksu, by zakomuni-
kowac jego prawdziwego ducha, jego znaczenie jako aktywnosci dla niej, i [...]
dla kobiet w ogdlnosci”.

Sa tez Fuses zbyt skomplikowane wizualnie, zbyt efemeryczne; rozmaite,
Lautorskie” ingerencje w tasme (w literaturze przedmiotu wymieniane sa naj-
bardziej wymyslne i niepowtarzalne zabiegi, ktorym artystka poddawata ta-
$me; cialo tasmy w rezultacie okazalo sie zreszta tak niezwykle materialne,
ze pojawily sie problemy z wykonaniem kopii®!), tak samo jak przemyslane
zabiegi montazowe, uniemozliwiaja pornograficzne uzycie. Stanowia paradok-
salna (a czesto niemal doslowna) zastone, pozwalaja na zachowanie jakiego$
rodzaju tajemnicy. Sprawiaja, ze film przestaje by¢ prostym — pornograficz-
nym — zapisem rzeczywistosci; przedstawia takze wewnetrzna rzeczywistosé
artystki. Twoérczyni szybko dostrzegla, ze sam zapis nie oddaje jej doswiad-
czenia®?; Juhasz uznaje, ze Schneemann ,Uzywa medium, by odtworzy¢ rytm,
tempo, teksture i przeplyw — odczucie — kobiecej seksualnosci”?, odciskajac
w obrazie rozmaite ksztalty, odciska jednocze$nie swoje osobiste pietno na ta-
$mie, uniemozliwiajac jednoczesnie przyszpilenie swojej intymnosci, sprowa-
dzenie przedstawienia seksualnosci do pornograficznego podgladactwa. Wszel-
kie zabiegi na tasmie sa sposobem réwnoczesnego zaznaczenia i ukrycia przez

27 Alexandra Juhasz, It’s About Autonomy, Stupid: Sexuality in Feminist Video, “Sexuali-
ties” 1999, No. 2(3), s. 334.

2 Oral history interview...

2 Ibidem. Schneemann zaznacza, ze podobnemu warto$ciowaniu podlegaly dzialania artys-
tek, ktore oceniane byly takze z uwagi na ich atrakcyjnosc, ktora, paradoksalnie, mogta réwniez
by¢ traktowana jako powdd do odrzucenia dziela.

30 B. R. Rich, op. cit., s. 27.

31 M. M. Serra, K. Ramey, op. cit., s. 110.

32°S. MacDonald, op. cit., s. 216.

33 A. Juhasz, op. cit., s. 335.
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autorke swojej obecnosci, swoich emocji i doSwiadczen; staja sie materialnym
znakiem jej plci. Jak opisuje film Torsten Alisch:

Carolee Schneemann perforowala tasme filmowa, drapala jej powierzchnie lub wystawiata
na dzialanie wody gotujacej sie w garnku, ktérej temperatura jest odpowiednia do przygo-
towania jajek na miekko. Ale ta energetyczna i pelna przemocy procedura nie rani jednak
cial uchwyconych na tasmie, zamiast tego przykrywa zastona spojrzenie na nig skierowane.
Wswietlone maski, trojkaty i otwierajace sie kregi uwalniaja droge spojrzeniu. Kurz, zadra-
pania i plamy farby przykrywaja jednoczesnie nagie ciala: zaatakowane obrazy, ktére roz-
dzieraja serce, poniewaz material filmowy piesci ciala. Trzeba szybko patrzeé, aby rozpoznac
detale. Sa to niepowstrzymane momenty w zyciu dwojga ludzi; aby je dtuzej ogladaé trzeba
zatrzymadé projektor, ale wtedy spalilby sie film. Sprzeciwilby sie odkryciu ostatnich tajem-
nic, ktére powoduja przepalenie sie bezpiecznikéw... To, o czym wie Kochajacy?®:.

Wrécmy jeszcze na moment do watku miejsca Schneemann w pejzazu 6w-
czesnej awangardy. Tak silne zaznaczanie materialnosci tasmy, tak wyrazne
wydobywanie dualizmu ontologicznego medium, ktérym sie postuguje, koja-
rzy¢ sie moze z praktykami filmu strukturalnego. Nic jednak bardziej mylnego
— to powierzchowne podobienstwo, uniewaznione juz bagazem emocji, ktérych
film jest zapisem, niezbywalna, autorska obecnos$cia, zaciera sie, gdy pomy-
§limy o precyzyjnym montazu, kierujacym uwaga odbiorczyni. Ujecia, ktére
ze soba Schneemann zestawia, realizowane byly w jakims sensie przypadko-
wo; spontaniczne zapisy chwil intymnosSci, zrobione bez dbatosci o formalne
jakosci. Ich montaz, co podkreslaja Serra i Ramey, jest juz znacznie bardziej
przemyslany®; odnajdziemy w nim zaskakujace zderzenia obrazéw, ciaglosé
skojarzen i wiele archetypicznych symboli. Scott MacDonald przypomina tez,
ze odkrywanie owych niespodziewanych skojarzen byto takze udzialem artyst-
ki®s.

Niczym leitmotiv powracaja obrazy okna czy spaceru brzegiem oceanu.
Schneemann na plazy, wchodzaca do wody — te ujecia, odwolujace sie do gle-
boko kobiecej symboliki, moga kojarzy¢ sie z tworczos$cia Mayi Deren, wielkiej
poprzedniczki autorki Fuses, ktéra, jak Schneemann odnotowuje, przez innych
awangardowych filmowcéw byla traktowana jako autorytet, ale i sprowadzana
do roli matki®. Jak uszczypliwie zauwaza twérczyni, Deren musiala gotowac.
Schneemann takze borykala sie z godzeniem roli artystki i roli kobiety; z bra-
kiem uznania dla swojej tworczosci i z rozpadajacymi sie kolejno zwiazkami.
O pobtazliwej, moze wrecz pogardliwej reakcji na swoja tworczosé, mowi w tek-
Scie do Kitsch’s Last Meal (1973-1978), ostatnim z autobiograficznej trylogii®®,

34 Cytat za: Sita tasmy/The Power of Tape. Katalog WRO/99 VII Miedzynarodowego
Biennale Sztuki Mediow, red. Piotr Krajewski, Violetta Kutlubasis-Krajewska, Wroctaw 1999,
s. 161-162.

35 M. M. Serra, K. Ramey, op. cit.

36 S. MacDonald, op. cit. s. 217.

31 Zob. Carolee Schneemann, s. 70.

3 Do autobiograficznej trylogii — okreslenie Scotta MacDonalda (zob. Oral history inter-
view...) — précz Fuses i Kitsch’s Last Meal zaliczany jest jeszcze Plumb Line (1968-1971).
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tekscie uzytym réowniez w performansie Interioll Scrolls 2%°. Traktuje on o spo-
tkaniu ze ,,szczesliwym mezczyzna/filmowcem strukturalnym”. Po latach oka-
zalo sie, ze adresatka byla Annette Michelson, a inspiracja — jej argumenty,
dlaczego nie oglada prac Schneemann’. Przytoczmy je w tym miejscu:

jestes urocza

ale nie pros nas

abySmy patrzyli na twoje filmy
nie mozemy

sa pewne filmy

na ktére nie mozemy patrzeé
personalna graciarnia
trwanie uczu¢

wrazliwos¢ dotyku reki
dziennikowa slabostka
malarski batagan

gesty gestalt

prymitywne techniki.

Zakonczenie monologu kwituje sprawe zwiezlym: ,myslimy o tobie jako
o tancerce”. Nie jako filmowczyni, artystce wizualnej, performerce, lecz jako
tancerce — tak jakby cala twoérczosé Schneemann data sie zamknaé¢ w obrazie
jej ciata.

L

Ulotne kadry z filmu Schneemann na dlugo pozostaja w pamieci; ich na-
macalna niemal gesto$é, emocjonalne nasycenie, materialny przepych nie
przestaniaja radykalnos$ci dzialania, jakie artystka wykonala, ofiarowujac
swoje cialo innym kobietom?!, jak sama to ujeta. Niepokojace wrazenie, ktére
Fuses zostawiaja w odbiorczyniach, nie bierze sie jedynie ze specyficznego po-
traktowania cial przed kamera i tasmy filmowe;.

Jest w filmie Schneemann jeszcze jeden aktor, obecnosci ktérego nie moz-
na pominac¢. Doskonale obojetny na to, co sie wokdél dzieje, bezczelnie spogla-
dajacy na kochankéw i na kamere kot Kitsch. Jest jednym z domownikéw (koty
towarzysza Scheemann przez cale zycie, odgrywajac takze istotna role w jej
tworczosci), ale takze szczegélnym upostaciowieniem spojrzenia. Widzimy,
jak Kitsch patrzy na kochankow, patrzy na nas, jakby dyktujac zasady, nie-
jako rzadzac spojrzeniem, ktore przestaje by¢ spojrzeniem podgladacza — bo
przeciez Kitsch nikogo nie podglada — przestaje sie stosowaé do regul, jakie

39 W pierwszym performansie Interiol Scroll (1975) Schneemann uzyla fragmentéw ze swojej
ksiazki Cezanne, She Was a Great Painter. Podczas akcji naga odczytywala tekst ze zwoju, ktory
wydobywala ze swojej waginy.

40 Zob. M. M. Serra, K. Ramey, op. cit., s. 120. Tam takze caly tekst monologu.

4 W pewnym sensie, czynie z mojego ciala dar dla innych kobiet”, cytat za: M. M. Serra,
K. Ramey, op. cit., s. 107.
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narzuca patriarchalna logika. Zaskakujace rozwiazanie feministycznych dy-
lematow z wladza spojrzenia, uprzedmiotawiajacego ciato kobiety jako obiekt
seksualny.
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1. Obraz hybrydowy

Pierwsze skojarzenie z terminem ,obraz hybrydowy” przywodzi na mysl
cyfrowa technike fotograficzna, w ktorej nakladane sa na siebie dwa rézne wi-
zerunki. Celem jest polaczenie dwéch fotografii w jedng tak, aby zmienialy sie
one zaleznie od kata widzenia i odleglosci, z ktérej patrzymy. Najczesciej foto-
graf jako warstwe nadrzedna wybiera obraz bogatszy w kolor i bardziej wyrazi-
ste kontury. Warstwe gérna traktuje filtrem (na przyklad wybierajac rozmycie
gaussowskie) albo ustawia procentowo krycie czy tez dokonuje wyboru trybu
mieszania obu warstw. W efekcie zaciera sie réznica miedzy jednym a drugim
obrazem, a granice wizerunkow stajg sie nieostre. Z natozenia warstw fotogra-
ficznych tworzy sie nowa jakosé. Od artysty zalezy, w jakim stopniu rodowéd
kazdego z obrazéw bedzie czytelny. Wskazywanie na warstwowa organizacje
wizualno$ci i uzyskana w ten sposéb transformacja nie tylko pozwala osiagnaé
ciekawe efekty estetyczne, lecz takze wydaje sie zaproszeniem do swoistej se-
mantycznej gry. Podobnie termin ,hybrydyzacja”. W biologii definiuje naturalne
badz sztuczne skrzyzowanie dwéch gatunkéw lub odmian tego samego gatunku;
stad nazwa przeniknela do heraldyki, w ktorej hybryda jest zlozeniem wizerun-
kéw réznych zwierzat: realnych badz fantastycznych. W sztuce hybrydyzacja
pozwala na laczenie elementéw z odrebnych gatunkéw czy dziedzin artystycz-
nych. Powszechnie kojarzona jest ze sztuka ,nowych mediéw” — tworzone przez
artystow CD-ROM-y sa mniej lub bardziej wyszukanymi krzyzéwkami obrazéw
(ruchomych i nieruchomych), dZzwiekéw (szumu, glosu, muzyki) oraz tekstu (po-
ezji, prozy). Hybrydyzacja dotyczy w tym ujeciu przede wszystkim struktury
formalnej, ale przeciez za sprawa Wolfganga Welscha pojecie uruchamia takze
odwolania transkulturowe — przenikanie zaré6wno w ukladzie synchronicznym,
jak i diachronicznym réznych kontekstéw i tresci kulturowych.

Hybrydyzacja, tak chetnie laczona ze sztuka mediéw wykorzystujacych
najnowsze technologie, wydaje sie istotng cecha takze tradycyjnych sztuk.
Czy shusznie zatem uwaza sie ja za najwazniejsza ceche wyrézniajaca sztuke
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wspolczesna? Z pewnoscia podkreslanie hybrydyzacji — krzyzowanie réznych
dziedzin, gatunkéw, warstw realnosci czy czasowosci — moze byé wazna stra-
tegig artystyczna, przejawiajaca sie w dzietach filmowych. Czy film jako taki
nie jest hybryda zlozona ze Sciezki wizualnej i audialnej? Czy rezyser podejmu-
jac sie adaptacji literatury nie krzyzuje kod6éw slownych i obrazowych?

W filmie Lecha Majewskiego mozemy odnalezé doslownie rozumianag
technike nakladania na siebie filmowych obrazéw, ale oprécz filmowania ob-
razu na obrazie takze szereg innych: obraz w obrazie, obraz o obrazie. Wydaje
sie, ze w przypadku tego rezysera hybrydyzacja obrazu, celowe wskazywanie
na jego niejednorodnosé i ontologiczna zlozono$é, moze byé rozumiana o wiele
szerzej — jest sposobem poszukiwania metafizyki obrazu.

2. Miedzy zyciem a sztuka, miedzy zyciem a $miercig,

Zrealizowany w 2003 roku film Ogrdd rozkoszy ziemskich jest adapta-
cja powiesSci Metafizyka, napisanej przez Majewskiego w formie intymnej
rozmowy-listu z ukochana czy do ukochanej kobiety.

Co to znaczy, ze ktos istnigje? Czy to, ze moge widzie¢ go zywego, poruszajacego sie, roz-
mawiac z nim, dotkna¢? Ciebie nie moge dotknaé, chociaz dotykam tych kilku przedmiotéw
osobistych, w ktorych odcisnelas slad swojego ciala; pantofel z wyslizgana pieta, czarny sta-
nik [...]. Twoja ulubiona sukienka, ktéra miatas na ostatnim spacerze po Ilia de Pietro, nie
obejmuje juz ciala; lezy przewieszona przez porecz t6zka i prowokuje mnie. Kilkakrotnie
ladowata w $mieciach, raz niostem ja do Armii Zbawienia...*

— rozpoczyna narrator swoje zwierzenia. Poczatkowo artysta nie planowat
ekranizacji tej powiesci, jej napisanie wynikalo z potrzeby osobistego przepra-
cowania traumy $mierci bliskiej osoby. Imie powie$ciowej bohaterki, Bea, od-
syla do tragicznie zmarlej narzeczonej artysty Beaty, ktora zgineta w wypad-
ku samochodowym. Jednak nie tylko odniesienie autobiograficzne jest tutaj
istotne, artysta podsuwa czytelnikowi takze postac¢ Beatrycze, ktora w Boskiej
Komedii Dantego jest przewodniczka oprowadzajaca bohatera po Raju.

Czas zaloby odcisnal pietno nie tylko na tym utworze. W sposéb najbar-
dziej bezposredni nawigzywal do tragicznych wydarzen z zycia artysty Wypa-
dek - instalacja i trwajacy osiemnascie dni happening w katowickim BWA
oraz trzydziestominutowy filmowy zapis tego projektu. W monograficznej pra-
cy Magdaleny Lebeckiej czytamy:

Przestrzen galerii [...] zamieniono w mauzoleum. Znalazly sie tam zmumifikowane, zaban-
dazowane osobiste przedmioty zmarlej. Drugi watek wystawy wiazal sie z préba odtworze-
nia chemicznego skladu ludzkiego ciata. Woda wypelniajaca akwarium, demonstrowane
w szklanych gablotach precyzyjnie we wlasciwych proporcjach wyliczone ilosci wegla, pota-
su, cynku, zelaza. Dalej — ogromny, przezroczysty prostopadtoscian z powietrzem potrzebnym

42 Lech Majewski, Metafizyka, Krakéw 2002, s. 5.
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do oddychania przez siedem dni i kolejna cysterna o pojemnosci réwnej ilosci krwi przepom-
powywanej przez serce w ciagu jednego dnia®®.

Co ciekawe, w Metafizyce, a pézniej takze w Ogrodzie rozkoszy ziemskich
artysta powraca do koncepcji chemicznego sktadu ludzkiego ciala — bohater
pod wplywem présb kochanki kompletuje jej portret zlozony z materialéw re-
prezentujacych poszczegélne pierwiastki. Po §mierci kobiety Chris miesza
wczesniej zebrane skladniki ludzkiego ciala w akwarium i wylewa je z okna
do wody w weneckim kanale, dokonujac tym samym symbolicznego pochéwku.

Metafizyka opowiada o zatrzymywaniu na tasmie filmowej obecnosci uko-
chanej osoby, celebrowaniu pozegnania ze $wiadomoscia postepujacej choro-
by i zblizajacej sie $émierci. Nade wszystko jednak pokazuje, jak umieranie
moze stac sie afirmacja zycia. Z powieSci Majewski przeniést do filmu pare
bohateréw oraz fabularna strukture, eliminujac jedynie poboczne watki. Imio-
na gléwnych postaci (Bea i Luis) zostaly zmienione. Rezyser zdecydowal, by
para kochankéw nosita imiona aktoréw grajacych gléwnych role: Claudia
i Chris (Claudine Spiteri i Chris Nightingale). Zabieg wlaczenia w opowies¢
bohateréw-aktoréw z ich realnymi imionami stuzy zatarciu granicy miedzy
zyciem i sztuka. I w tym sensie wyraza i potwierdza to, ze te dziedziny najpel-
niej realizuja sie we wspolnym, hybrydycznym swiecie. W filmie Majewskiego
zycie przeglada sie w sztuce, a sztuka przeglada sie w realnych, konkretnych
do$wiadczeniach. Obraz hybrydyczny taczy idee, ktére przedstawiane sa jako
wykluczajace sie opozycje — wlasnie ich zniesienie, zatrzymanie w jednym ob-
razie badz filmie wydaje sie najbardziej interesowaé rezysera.

2.1. Miedzy filmowym a malarskim obrazem -
hybrydyzacja medium

Lech Majewski, podobnie jak Peter Greenaway, podkresla gleboki zwia-
zek z malarstwem w wielu swoich realizacjach. Wystarczy wspomnieé¢ Ange-
lusa inspirowanego twoérczoscig §laskich prymitywistéw, janowskich malarzy
— Erwina Sowki i1 Teofila Ociepki czy p6zniej zrealizowany Mtyn i krzyz — fas-
cynujaca wedréwke po Brueglowskiej Drodze na Kalwarie. Za kazdym razem
relacja miedzy medium filmowym a malarskim poddawana byla odmiennej
analizie, tak jakby artysta z premedytacja, konsekwentnie sprawdzal mozli-
wosci hybrydyzacji, ktéra polaczy obie artystyczne dziedziny w sposéb harmo-
nijny, zachowujac ich specyfike oraz rozwijajac walory estetyczne i poznawcze
we wzajemnych odniesieniach.

W Ogrodzie rozkoszy ziemskich najwazniejsza role pelni obraz Hieronima
Boscha o tym samym tytule**. Inspiracje nie tylko dotycza koncepcji wizualnej,

43 Magdalena Lebecka, Lech Majewski, Warszawa 2010, s. 122.

4 Tekst zawiera wiele watkéw i spostrzezen wypracowanych wspélnie ze studentami podczas
zaje¢ fakultatywnych dotyczacych filmowej twérczosci Lecha Majewskiego. Szczegélne podzieko-
wania kieruje do Anny Cwiklik, Aleksandry Duleby i Izabeli Szczygielskiej — ich analiza neofor-
malna stala sie punktem wyjsScia i najwazniejszg inspiracja dla prezentowanego artykutu.
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lecz takze pelnia niezwykle wazna role fabularna, buduja interpretacje zaréw-
no poczynan pary bohateréw, jak i malarskiego dziela rozpisanego analitycznie
w filmowe kadry. W tradycyjnych odczytaniach tryptyk niderlandzkiego mala-
rza traktuje sie jako przedstawienie stworzenia swiata i pézZniejszego wplywu
grzechu na ludzko$é*. Centralna cze$é obrazu w tej powierzchownej interpre-
tacji ukazuje upadek czlowieka i tryumf jego grzesznej natury. W tym odczy-
taniu ludzko$é od razu po przejsciu z Raju pierwotnego zanurza sie w Swiecie
grzechu i zla. Nadzy ludzie poswiecaja czas uciechom cielesnym, co traktowa-
no jako szerzaca sie rozpuste i zlo.

Lech Majewski poswiecil studiowaniu twoérczosci Boscha wiele lat, na jego
wizji odcisnely pietno pézniejsze interpretacje, miedzy innymi Anny Boczkow-
skiej, ktéra w swych analizach dowodzila tezy catkowicie odmiennej: ,W dziele
tym wyrazona zostala idea doskonalosci czlowieka i otaczajacej go przyrody,
obdarzonych powtérnie laska i wyzwolonych z ciazacego na nich grzechu”®.
W tym religijnym, ale jakze odmiennym ujeciu badaczka dowodzi, ze malarz
wykorzystujac skodyfikowany system odniesienr alegorycznych, astralnych i al-
chemicznych nie ukazuje grzesznikéw, ale tych ,ktorzy sa poswieceni w niepo-
kalanym lonie §wietej fontanny, rodza sie na nowo jako lud Boga”’. Autorka
podkresla: ,,Gest mezczyzny, dotykajacego lona kobiety stojacej w wodnistym
wnetrzu Fontanny Zycia-Eklezji-Luny jest gestem podkreslajacym sakralna
funkcje [...] odrodzenia i regeneracji. Zespolenie kobiety i mezczyzny w sfe-
rze ziemskiego raju odwzorowuje metafizyczna koniunkcje Adama-Chrystusa-
-Stonica z Ewa-Eklezja-Luna, przedstawiona na lewym skrzydle tryptyku.”8.
Warto zauwazyé na marginesie, ze symboliczna koniunkcja pelnila niezwy-
kle istotna role w spekulacjach alchemicznych. Obraz polaczenia sie przeci-
wienstw w harmonijna, doskonala, nie ulegajaca dezintegracji calos¢ to wizja
uzyskania kamienia filozoficznego. Wspélcze$nie wizualne laczenie skontra-
stowanych elementéw traktujemy jako hybrydyzacje.

Zatem obraz Boscha — w kontekscie calkowicie przeciwstawnych interpre-
tacji —jawi sie jako tekst kultury bedacy probierzem dla §wiatopogladu i odczy-
tan jego odbiorcéw. Sam obraz mozna potraktowacé jako tekst hybrydyczny, nie
chodzi tu jednak jedynie o przekorna retoryke. Dyskurs hybrydyczny zawiera
przeciwstawne ideologie. W ten sposéb mozemy réwniez spojrzec na Ogréd roz-
koszy ziemskich Boscha: obraz zlozony z powierzchni wpisanej w uproszczona
katechetyczna wymowe przestrzegajaca przed upadkiem w grzech, ale takze
tekst zapraszajacy do odczytania symbolicznej glebi, w ktérej cielesnosé jest
droga do zjednoczenia i szczescia ludzi uwolnionych dzieki odkupieniu od po-
czucia winy i grzechu.

Po raz pierwszy Claudia zostaje przedstawiona widzowi podczas swojej
prezentacji na temat obrazu Boscha. W trakcie swojego wykladu podkresla,

4 Ogrod rozkoszy ziemskich — Hieronim Bosch, http://www.magazynsztuki.pl/ogrod-rozko-
szy-ziemskich-hieronim-bosch/ [dostep: 1.12.2013].

4 Anna Boczkowska, Hieronim Bosch. Astrologiczna symbolika jego dziet, Wroctaw 1977, s. 12.

47 Ibidem, s. 122.

48 Ibidem, s. 145.
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ze miedzy rajem a pieklem malarz nie namalowal czyséca. W przeciwienstwie
do Dantego zrezygnowatl z tej idei.

Nie zajal sie pokuta, lecz wyzwoleniem. Nie kara, a nagroda dla tych, ktérzy zamiast tkwic¢
w mekach oczekiwania odkryli, ze wstapienie do raju jest mozliwe i dane juz tu na ziemi.
Cierpiacych w piekle wlasnej duszy wyzwolil w ziemskim ogrodzie rozkoszy i ustanowil owa
utopie centralnym motywem tryptyku, zapelniajac ja wszelkimi stworzeniami w erotyczno-
-tanecznym rozleniwieniu i rozmarzeniu i harmonii obcej zaréwno walce, jak i samotno$ci

— przekonuje jako znawczyni jego malarstwa.

Fot. 1. Screen (obraz_z_godziny_00_02_46_00010)

Bohaterka jest zywiotowa i pelng pasji kobieta. Kompozycja kadru (fot. 1)
uwypukla role sztuki w jej zyciu. Na jej twarzy dzieki uzyciu projektora wyswie-
tlaja sie figury z malarskiego przedstawienia. Niczym zywy tatuaz na skérze
poruszaja sie wraz z nia, gdy gestykuluje wskazujac na poszczegélne motywy.
Hybrydyczny obraz taczy odmienne przestrzenie i inne czasy. Milenijny dyskurs
zawarty w malarskim traktacie Tysiqcletniego krélestwa —taki podtytul nosi arcy-
dzielo Boscha — rezyser zestawia z filmowa opowiescia, ktorej akcja rozgrywa sie
w 2000 roku. Znaczacym elementem jest cien rzucany przez kobiete. Claudia za-
krywa cze$c obrazu, odstania, wskazuje, powieksza te fragmenty, ktore dla niej sa
najwazniejsze. Podobnie przebiega jej interpretacja — bohaterka decyduje, ktore
figury i w jakiej kolejnosci analizuje, przez co staje sie wspotautorka dziela, jego
integralng czescia. Cien rzucany przez cialo kobiety jest w filmie podkreslana
wielokrotnie oznaka materialnosci, zapowiedzia Smierci, ale réwnie waznym zna-
kiem zycia, ktoére sie broni, stawia opdr, nie dajac sie caltkowicie ,przeswietlic¢”.

Claudia stara sie rozszyfrowaé ukryte w obrazie Ogrdod rozkoszy ziem-
skich wskazowki, w jej interpretacji Bosch glosi, ze ludzie sa wolni od zakazéw
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i nakazow, nie maja powod6w, aby sobie czego$ odmawiaé. Moga czerpaé radosé
z zycia i oddawac sie swobodzie seksualnej. Rozkosz nie jest bowiem skazona
zlem — staje sie kwintesencja dostepnej ludziom duchowosci, ktéra jednoczy
ich w mitosnych przezyciach. Z perspektywy meskiego protagonisty Claudia
staje sie przewodniczka po swiecie sztuki, jak i czescia ziemskiego raju, kto-
rego bedzie moégl wspélnie z nia dos§wiadczyé. Malarstwo niderlandzkiego mi-
strza motywuje Claudie do poszukiwania pelni zycia. Marzy, aby zrealizowaé
film o Boschu tak, aby stal sie Swiadectwem jej dokonan i zapisem interpre-
tacji, ktora w nim stopniowo odkrywa. Ma by¢ §ladem, ktéry chce po sobie
zostawic. Kobieta zwraca sie do Chrisa z prosba o pomoc przy realizacji filmu.
Chris zgadza sie i bohaterowie jada do Wenecji, gdzie rozpoczynaja wspélne
zycie 1 realizacje filmowego projektu.

Claudia jest humanistka o duzej wrazliwosci i otwartosci na $wiat. Zywio-
lowa, pelna emocji poszukuje duchowych pierwiastkow w zyciu. Chris zdaje sie
by¢ jej przeciwienstwem. Introwertyczny, oszczedny w slowach reprezentuje
racjonalizm, umyst Scisly skoncentrowany na tym, co materialne i konkretne.
Ich zwiazek jawi sie jako koniunkcja przeciwienstw. Mezczyzna przewaznie
trzyma kamere i1 decyduje, co zostanie nagrane, ale pomysly i wszystkie inspi-
racje pochodza od kobiety. Kamera stuzy do rejestracji z jednej strony zdarzen,
z drugiej — ,,zywych obrazow”, ktére komponuja ze swoich cial na wzér malar-
skiego wyobrazenia Boscha. Claudia postanawia bowiem przenies¢ idee anali-
zowanego obrazu do swojego zycia, aby doswiadczy¢ utopijnej wizji ziemskiego
raju. Aranzowane sceny obrazu Majewski zestawia z fragmentami jej wykladu
— niczym refren powraca on w calej kompozycji — w ten sposéb wprowadzajac
analityczne komentarze dotyczace symboliki i ikonografii.

Fot. 2. Screen (obraz_z_godziny_00_19_14_00010)
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Claudia pokazuje detal tryptyku — kochankowie zamknieci w muszli
(fot. 2). Wyjasnia idee intymnosci — to, co dzieje sie w Srodku zostaje miedzy
nimi, dla patrzacego z zewnatrz pozostanie tajemnica. Dlon przytrzymujaca
skorupe chroni ich prywatnos$é przed ciekawskim okiem. Symbol muszli odsyta
do Wenus, ukryci kochankowie to jej dzieci. Nastepnie widzimy Claudie i Chri-
sa, ktérzy prébuja oddac¢ te sytuacje chowajac sie w wielkiej walizce, zaraz
po tym, jak przybywaja do Wenecji (fot. 3).

Fot. 3. Screen (obraz_z_godziny_00_18_54_00009)

Motyw powraca, niczym refleks tamtej sceny, kiedy Chris prébuje sfil-
mowaé Claudie w czasie rozmowy telefonicznej z zaniepokojona o jej zdrowie
matka. Kobieta wchodzi wtedy do szafy i zaslania sie trzymajac reka drzwi.

Prowadzeni wskazowkami Boscha bohaterowie stopniowo oswajaja sie
z wlasna nagoscia, a erotyczne zabawy, dramaturgia i choreografia aktéw mi-
losnych swobodnie splata sie z wiedza o symbolach i ich mozliwych odczy-
taniach. Ich dzialania podporzadkowane sa rekonstruowanej wizji zaréwno
wtedy, gdy kapia sie w jednej z weneckich fontann traktujac ja jak rajskie
Zrédlo mlodosci — sadzawke Wenus czy tez budujac i wspélnie zamykajac sie
w przezroczystej foliowej kuli nasladujacej gigantycznego dmuchawca z Bo-
schowskiego ogrodu. Filmowe aranzacje nie sprawiaja wrazenia perwersyj-
nosci, ale buduja intymna blisko$¢ i swobode ich kontaktéw. Nie o transgre-
sje bowiem chodzi, ale o radosna spontaniczno$é, ktéra inspiruje malarskie
przedstawienie.

W innym momencie wchodzimy z kamera do tazienki i obserwujemy Chri-
sa, ktéry préobuje utrzymac jajko na glowie. Komentarzem do tego jest ujecie,
w ktérym Claudia méwi o znaczeniu balansowania jajkiem w symbolicznym
uniwersum. Utrzymanie jajka na wygietym luku plecéw u Boscha oznacza,
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ze czlowiek zasluzyl na zbawienie. Im lepiej wiec wychodzi Chrisowi balan-
sowanie jajkiem, tym blizej jest raju. W Metafizyce znajdziemy opis tej sceny:

Kamera drzy potrzasana wybuchami §miechu. Filmujesz mnie w tazience, jak nagi, skulony,
usituje przetoczy¢ kolejne jajo [...] Nakazalas mi przejs¢ przez probe wyzwolenia z piekta,
wiec kupitem w supermarkecie dwa tuziny jaj i wlasnie ostatnie z nich laduje w zimnej ja-
jecznicy na bialych kafelkach posadzki. [...] Podchodzisz i zaczynasz mnie piescic. [...] Od-
stawiam kamere, wciaz wlaczona, na krawedz wanny. Kladziemy sie na §liskiej posadzce
i nacieramy z6ltkami i biatlkiem. Nasze ruchy sg tak harmonijne, jakbySmy plyneli powle-
czeni przezroczysta emulsja w brzuchu wieloryba. Kamera pokazuje fragmenty naszych ciat,
blyszczace uda i posladki. Ocieraja sie miarowo jak l$niace ryby nagle wyciagniete z wody.
Przy dolnej krawedzi Ogrodu, na pierwszym planie, reka glaszcze rybe odpoczywajaca
na lace. A ryby to mysli wydobyte z nieSwiadomosci. Ujawnione pragnienia®.

Jesli zwrécimy uwage na film jako adaptacje powiesci, to takze ten aspekt
hybrydyzacji — wzajemnego taczenia i przenikania wyobrazni wizualnej i wer-
balnej — zostanie ujawniony.

Hieronim Bosch wnikliwie analizuje ,fizykalno$¢ §wiata”, podobnie czy-
nig bohaterowie filmu Majewskiego. Claudia opowiada o czlowieku glaszcza-
cym rybe, zadaje pytanie o jej znaczenie, ale nie wyjawia go nam. Zamiast
tego widzimy ja na targu, gdzie dotykajac réznego rodzaju ryb i owocéw mo-
rza wydaje sie szukaé¢ odpowiedzi na swoje pytanie. Wizualne formy staty sie
w dzielach niderlandzkiego malarza przedmiotem bezposredniej, biologicz-
nej i fizjologicznej, interpretacji. ,Bosch ukazuje zywa tkanke materii — pisze
w swoim studium Boczkowska — jej podatnosc na proces rozkwitu i rozktadu,
reakcji na swiatlo i temperature, wilgoc i susze; akcentuje organiczny zwigzek
pomiedzy procesami zachodzacymi w kosmosie”°. Podobnie jak na obrazie ma-
larskim, takze w filmie pojawiaja sie zestawienia réznych materii, ksztaltow
i faktur: trawa, woda, ludzka skoéra czy rybia tuska. Rezyser ukazuje dotyk
réznego rodzaju materialow, buduje wrazenie odmiennych doznan zmystowych
z nimi zwiazanych. Bohaterowie przytulaja i pieszcza swoje ciala, dotykaja
wzorzystych i polyskujacych tkanin o réznej fakturze, zawijaja w przezroczy-
stej folii. Claudia moéwi, ze przez dotyk potrafi odczytac historie przedmiotu
i jego wlasciciela — snuje fantazje na temat poprzednich witascicieli mieszka-
nia. Po §mierci Claudii Chris dotyka jej rzeczy, zanurza twarz w sukni, gladzi
pantofle, przywolujac wspomnienie jej cielesnosci.

Film krytycznie odnosi sie do wladzy rozumu, szczegélnie wtedy, gdy uzur-
puje on sobie prawo do najwazniejszego Zrdédia poznania. Kobieco$é ujawnia
wage zmystowego, bezposredniego doswiadczenia. Film Majewskiego nie spra-
wia wrazenia akademickiego wykladu, stricte teoretyczna wiedza na temat ob-
razu Boscha pozostalaby naukowym, racjonalnym komentarzem, byé moze cie-
kawym, ale jedynie powierzchownym. Podjeta przez kobiete préba wiaczenia
sztuki we wspdlne przezycie uzyskuje szczegélna wartosé. W podobny sposéb po-
stepuje narrator filmu. Gdy pokazuje Ma#zeristwo Arnolfinich Jana van Eycka

49 1. Majewski, op. cit., s. 64-65.
50 A. Boczkowska, op. cit., s. 12.
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w londyrniskiej galerii (nota bene bodaj najstynniejsze malarskie przedstawienie
zawierajace obraz w obrazie) i jedynie koncentruje sie na wizerunku i wyjasnie-
niu symboliki, medium filmowe zdaje sie zawlaszczaé malarskie reprezentacje.
Gdy jednak narrator przenosi uniwersum Ogrodu rozkoszy ziemskich do miesz-
kania w Wenecji, koniunkcja miedzy ruchomymi i nieruchomymi obrazami przyj-
muje formule dialogu, wspdlnego klacza miedzy malarskim a filmowym medium.

2.2. Struktura fabularna i wizualna filmu

Historia opowiadana przez Majewskiego dzieje sie w dwéch miastach — We-
necji i Londynie. Kompozycja catego utworu ujeta jest w klamre. Film rozpoczy-
naja ujecia mezczyzny skaczacego z mostéw do wody, a nastepnie widzimy go
ogladajacego nagrania wideo w swoim mieszkaniu. W miare uplywu czasu po-
znajemy Chrisa, Claudie i ich historie. Bedac swiadkami rozwoju ich znajomo-
$ci, styszymy jak Chris deklaruje, ze jesli Bog zmniejszy liczbe ludzi na ziemi, to
on skoczy z 27 mostéw. Nastepnie tltumaczy Claudii znaczenie wypowiedzianych
stéw. Kiedy Claudia umiera, widz ogladajac zakonczenie, ktére powtarza mo-
tyw otwarcia kompozycji, rozumie juz, kim jest skaczacy mezczyzna i co oznacza
jego zachowanie. Wydarzenia nie sa jednak prezentowane widzowi w ukladzie
chronologicznym. Chris w swoim londynskim mieszkaniu odtwarza materialy
filmowe zarejestrowane w Wenecji. Poszczegélne sceny sa dosy¢ krétkie, gwal-
townie po sobie nastepuja sprawiajac pozorne wrazenie przypadkowego ukladu.
Analiza sjuzetu pozwala jednak dostrzec, ze poszczegélne sekwencje oscyluja
wokot konkretnego problemu, najczesciej puentowanego przez analize motywow
z obrazu Boscha. Brak chronologii, zmiany czasu i miejsca odsylaja do dwéch
probleméw: funkcjonowania ludzkiego mechanizmu pamieci i kwestii roli obra-
zu, jego fragmentarycznego i hybrydycznego charakteru wobec samego zycia.

Zdjecia przewaznie sa krecone kamera z reki. Ta metoda zapisu podkresla
spontanicznosé filmowych postaci i jednoczesnie poteguje wrazenie intymnosci.
Chris i Claudia najczesciej sa tylko we dwoje, nagrywaja sami siebie. Rezyser
oddal kamere w rece aktor6w®. Dominujaca jest perspektywa spojrzenia Chri-
sa, ktory od poczatku prezentowany jest jako kto$, kto nie rozstaje sie z kame-
ra. Film przybiera forme jego pamietnika, w ktérym utrwalone zostaly chwile
spedzone z Claudia. Kamera z reki niejednokrotnie demaskuje medium: widzi-
my ja w odbiciach w szybach, wystawowych oknach, w lustrach. Bohaterowie
nakierowuja kamere na siebie, uzywajq pilota, aby zastosowaé zoom w obiek-
tywie. W chwilach intymnych zblizen jest zakrywana badz odkladana na bok.
Zabiegi te wzmagaja wrazenie ich bardzo osobistego charakteru. Kamera z reki,
spontaniczne kadrowanie, zaskakujace katy widzenia — wizualna forma przy-
wodzi na mysl filmy z gatunku ~ome video. Na filmie odciska sie autotematyzm.
Bohaterowie czesto ujawniaja obecno$é kamery przez bezposrednie spojrzenie
w obiektyw, rozmowe o tym, Ze nagrywaja swoja aktywnos¢. Rejestrowanie filmu

5 Majewski podkreslal, ze cze$¢ zdjec zrealizowali sami aktorzy, obecno$é ekipy filmowej
staral sie ograniczy¢ do minimum.
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jest tematem laczacym wszystkie watki i pretekstem do opowiedzenia i przed-
stawienia historii zawartej w fabule. R6wnie istotnym watkiem jest hybrydyza-
cja obrazéw — ich nakladanie, laczenie, wpisywanie w inny wizualny kontekst:
historyczny, kulturowy, estetyczny; chociaz geneza nakladania na siebie warstw
wizualnych zachowuje wrazenie naturalnosci, jest precyzyjnie zaplanowana.

2.3. Hybrydyczne obrazy — analiza neoformalna

Na zdjeciu (fot. 4) widzimy pare nagich bohateréw w czulych objeciach.
Claudia jest wyprostowana, Chris stoi za nia. Kobieta jako pierwsza poja-
wia sie nago, jej wizerunek i gest zastaniania lona przywodzi na mysl Naro-
dziny Wenus Botticellego. W pomieszczeniu, w ktérym sie znajduja dominuje
biel, ktora zostala przelamana brazem podlogi, krzesta, ram dwdéch luster za-
wieszonych na Scianie i elementéw odbijajacych sie w lustrze. Sterylna biel
pomieszczenia wprowadza poczucie klarownosci, porzadku. Uczucie harmo-
nii podkreslone zostalo kierunkami pionowymi. Czarna rama telewizyjnego
ekranu ginie w przestrzeni ciemnego tta. Obraz wyglada niczym zamkniety
w szklanej kuli lub w muszli. Fragment emitowany na ekranie ukazuje inna
rzeczywistosé, czas przeszly, do ktérego bohater ma dostep jedynie dzieki za-
rejestrowanym tasmom. Umieszczenie kadru w kadrze podkresla heteroge-
nicznos¢ zestawionych perspektyw czasowych, wpisuje w obraz obecnos¢ oso-
by, ktora oglada to, co dzieje sie na ekranie. Tq osoba jest Chris. Mezczyzna
manipuluje zarejestrowanym materiatem filmowym. Bohater decyduje o tym,
ktore ujecia beda ogladane, sam je zatrzymuje, zmienia poszczegélne kasety,
caly czas przy tym zapisujac swoje dzialania na tasmie filmowe;.

Fot. 4. Screen (obraz_z_godziny_00_14_56_00002)
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Na uwage zasluguje takze zmieniajaca sie ostro$é obrazu, podkreslanie
tekstury wizualnej plaszczyzny wynikajacej z zastosowanego medium. Reje-
strowanie juz zarejestrowanego obrazu wydaje sie oddala¢ bohatera od zZrédto-
wej obecnosci. Obraz w telewizorze jest zdecydowanie mniej ostry. Jesli zmie-
nia sie kat patrzenia narratora albo warunki oSwietleniowe podczas zapisu
byly nieprawidlowe — obraz traci swoja czytelnosc.

Fot. 5. Screen (obraz_z_godziny_00_14_47_00001)

Zmiany ostrosci, rozdzielczo$¢ fotograficzna, pikselizacja ujawniona
na monitorze pojawiaja sie w filmie czesto i sg sygnalem dla widza, ze oglada
to samo, co Chris odtwarzajacy kasety na domowym wideo. Wizualna struk-
tura obrazu demaskuje hybrydyczny charakter kadru (fot. 5). Chris z pasja
rejestrujacy swiat wokot niego, miat wrazenie catkowitego panowania nad ob-
razem. ,Moge zatrzymac kazda klatke, studiowac ja, kontemplowaé i jest bar-
dziej prawdziwa niz rzeczywisto$¢” — méwit Claudii. Na naszych oczach mate-
rialny charakter obrazu ujawnia sie, gdy dekomponowany strukturalnie obraz
nie przypomina juz Claudii. Jej wizerunek rozpada sie na piksele, rozmywa
w chaosie wizualnych, migajacych punktéw badz ginie w czerni Zle do$wietlo-
nego materiatu.

W kolejnym kadrze (fot. 6) widaé podarte, czarno-biate zdjecie Claudii,
jego kawalki rozproszone sa na szarym dywanie, ktory swoja struktura takze
przypomina wyeksponowane ziarno w fotografii. Zdjecie nie zostalo podarte
przez bohatera ze zloScia, ten akt nie byl wynikiem frustracji. Palec Chrisa
przesuwa poszczegélne kawalki by polaczyé je z powrotem. Gest odnosi sie
do roli detalu i czesci jako niezbednego elementu studiowania calosci. Claudia
badata obraz Boscha kawalek po kawalku, skrupulatnie analizujac poszczeg6l-
ne fragmenty, ktére trudno bytoby dostrzec, ogladajac obraz w calosci. Wymogt



142 Malgorzata Jakubowska

to na niej charakter obrazu Boscha, ktéry w malarskim przedstawieniu zawart
oszalamiajaca liczbe i réznorodnos$é zaskakujacych, drobnych elementéw i fi-
gur, czyniac z tryptyku uniwersum, ktére wydaje sie nie mie¢ konca.

Fot. 6. Screen (obraz_z_godziny_00_37_45_00003)

Fot. 7. Screen (obraz_z_godziny_00_42_32_00008)

Ozdobione tkaninami mieszkanie zmienia swdj dotychczasowy sterylny
charakter. Zwraca uwage kolorystyka materialéw, ktéra przypomina te z ob-
razow Boscha, jednak rezyser nie ogranicza sie jedynie do cytatéw z tworczosci
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niderlandzkiego malarza. Réwnie chetnie nawiazuje do tradycji malarstwa re-
nesansowego. Eksponuje réznorodnosé faktur, sposéb ich ukladania sie i to,
jak wspaniale §wiatlo uwypukla ich walory, stajac sie kolejnym bohaterem
wizualnym. Naga postaé¢ Claudii (fot. 7) nasuwa skojarzenia z malarskimi wi-
zerunkami Wenus. Uklad ciala wydaje sie upozowany, a zarazem swobodny,
spojrzenie lagodne i rozmarzone, a jednoczesnie kusicielskie (Tycjan, Wenus
z Urbino; Giorgione, Spigca Wenus). Nagosé kobiety zostaje dodatkowo pod-
kreslona bialym bandazem wokét szyi — znakiem jej choroby.

Tycjan,
Wenus z Urbino,
ok. 1538

(}iorgione,
Spiqgca Wenus,
ok. 1510

Kolejnym charakterystycznym elementem wprowadzajacym hybrydyza-
cje obrazu jest wykorzystanie luster, szyb, wystawowych okien i innych plasz-
czyzn odbijajacych wizerunki.

Kadr (fot. 8) nawiazuje do fragmentu obrazu Piekfo Boscha. Claudia, ana-
lizujac ten obraz, wspomina o upadku czlowieczenstwa, o degradacji warto-
$ci. Pozar pochlania zniszczony $wiat. Bohaterowie odbijaja sie w witrynie.
Kadr jest podzielony, sprawia wrazenie chaotycznego. Claudia stoi w czesci,
gdzie widoczny jest telewizor, na monitorze prezentowana jest relacja z po-
zaru. Czerwien obrazu pochlania jej postaé, wzbudza poczucie zagrozenia,
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katastrofy. Claudia przypomina czlowieka stojacego w drzwiach plonacego
mlyna na obrazie Boscha — obserwuje koniec §wiata i cywilizacji. Swiatlo zda-
je sie przechodzi¢ przez nia. Kadry z tego fragmentu nawiazuja takze do snu
kobiety (w ktéorym opowiada ona o Swietle przenikajacym przez nia). Przez
istote materialna, realna i zywa $wiatlo nie moze przenikaé. Sen staje sie za-
tem zapowiedzia zblizajacej sie $mierci bohaterki. Chris znajduje sie w czesci
kadru, w ktérym widzimy obraz z napisem ,la fenice”, czyli feniks. Feniks jest
symbolem odrodzenia z popiolu. Nasuwa to wniosek, ze znajomos¢ z Claudig
byla dla protagonisty odrodzeniem. Jej umieranie stalo sie procesem inicjacji
w zycie pelne afirmacji.

Fot. 8. Screen (obraz_z_godziny_01_20_37_00007)

3. Podsumowanie

Ogrod rozkoszy ziemskich Majewskiego ujawnia dazenie rezysera do re-
alizowania i analizowania obrazéw heterogenicznych, hybrydyzacja obrazéow
urasta do rangi strategii, ale przeciez obrazy te ujawniaja swoja zlozona on-
tologiczng i estetyczna strukture, funkcjonujac w rzeczywistosci, gdzie wciaz
sq przetwarzane, wielokrotnie wy$wietlane i odtwarzane w odmiennych kon-
tekstach. Wizualne znaki o réznej proweniencji wspotistnieja ze soba w wie-
lowymiarowej, gesto utkanej przestrzeni symbolicznej i technicznej. Czasem
nakladaja sie na siebie, przecinaja, wzajemnie sie oSwietlajac i dopowiadajac,
lub przeciwnie — wprowadzaja chaos i odraczaja rozwiazanie. Przypominaja
dziwacznie splatane figury niczym postaci wymyslone przez Boscha. Majewski
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zacheca do odczytywania i interpretowania ich wieloznacznej struktury. Kaz-
da interpretacja staje sie kreacja, ktora takze sztuczne i wirtualne obrazy za-
mienia w realne i autentyczne. Obraz w tym ujeciu nie jest ucieczka od Swiata,
kopia, ktéra oddala od rzeczywistosci, ale medium, dzieki ktéremu bohatero-
wie filmu docieraja do centrum wlasnego $wiata.

Fizyczna materialno$¢ nie oddaje tajemnicy indywidualnego istnienia,
po $mierci ,,dezintegruje sie w oczyszczajacej chemii. W dolnej czesci drzewa.
Wsréd korzeni, ktore karmia nia liscie™2. Ocalenie oferuje nie materia, ale ob-
raz, ktory okazuje sie trwalszy od ciala — slad trwalszy od zycia.
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OFko /| Maszyna — nauka o obrazach
Haruna Farockiego

W twoérczosci Haruna Farockiego, niemieckiego rezysera, autora wideo-
-instalacji i teoretyka mediéw, obraz zajmowat od poczatku miejsce centralne.
Autor Ognia nie do ugaszenia zrealizowal swoje pierwsze filmy pod wyraz-
nym wplywem francuskich sytuacjonistéw, poddajacych radykalnej krytyce
mechanizmy wspoélczesnej formacji kapitalistycznej. W tym nowoczesnym spo-
leczenistwie spektaklu media (kino, telewizja, reklama) zafalszowuja obraz
rzeczywistosci, a wraz z nim — naszych potrzeb i pragnien, rodzac wyobco-
wane podmioty spoteczne podporzadkowane naczelnemu prawu konsumpcji.
Co istotne, sytuacjonisci przeprowadzali swoja krytyke niejako od wewnatrz.
Ich krecia robota polegala na przechwytywaniu (détournement) obrazéw ge-
nerowanych przez spektakl i grze z jego znaczeniami. Zamiast produkowadé
kolejne obrazy, dokonywali korekty na tych juz istniejacych, ujawniajac ich
ideologiczny charakter lub lokujac subwersywne znaczenia w banalnych me-
dialnych reprezentacjach. Dzieki takiemu podwazeniu spektakularnej wia-
dzy teoretycy w rodzaju Deborda czy Vieneta pragneli uczyé widzéw (kon-
sumentéw) zajmowania krytycznej perspektywy, poddawania refleksji tych
obszaréw rzeczywistosci kapitalistycznej, w ktorych krélowaé miata bezre-
fleksyjna konsumpcja.

Subwersywne dzialania filmowe sytuacjonistow nie sprowadzaly sie
do caltkowitej negacji wspolczesnej kultury audiowizualnej, ale stanowitly pro-
be stworzenia alternatywnej formy komunikacji, swoistego odkupienia kina
jako sfery publicznej, w ktorej jest miejsce na Scierajace sie poglady, na wy-
miane mysli. Kino sytuacjonistyczne byto kinem teoretycznym par excellence,
porzucajacym konwencjonalng realistyczna reprezentacje na rzecz samozwrot-
nego namystu nad kultura reprodukowanych technicznie obrazéow.

Do tak naszkicowanej idei meta-kina odwolal sie w swoich autorskich
filmach Harun Farocki. Podobnie jak Debord i Vienet opowiedziatl sie za ki-
nem krytycznym, wykorzystujacym montaz filmowy jako narzedzie analizy
pozwalajace na konstruowanie dyskursu wokoét przechwyconych obrazéw. Fa-
rocki wykraczal jednak poza sytuacjonistyczna perspektywe krytyki spole-
czenstwa spektaklu, zajmujac tez w swoich filmach pozycje historyka wyko-
rzystujacego bardzo zréznicowany material audiowizualny — kino klasyczne,
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filmy szkoleniowe, symulacje komputerowe, nagrania z kamer przemystowych
w celu lepszego zrozumienia zZrédel i mechanizméw interesujacych go zjawisk
medialnych. Wpisuje sie w ten sposéb w rozwijajacy sie od lat osiemdziesia-
tych nurt archeologii mediéw, reprezentowanej przez takich badaczy niemiec-
kich jak Friedrich Kittler czy Siegfried Zielinski. Perspektywa ta zaklada
koniecznosé wyjscia poza orientacje na wspélczesnosci i zakwestionowanie ce-
zury miedzy starymi i nowymi mediami. Porzucone, martwe media, urwane
$ciezki rozwoju technologicznego, ignorowane przez wiekszo$é badaczy New
media studies, zostaja przez archeologéow wybudzone ze snu, co pozwala wpi-
saé je na nowo w historie mediéw. Nie sa to jednak narracje teleologiczne.
Przeszlo$é nie jest tu tylko krokiem na drodze ku terazniejszosci. Ma do opo-
wiedzenia wlasna historie, ktorej znaczenia nie wyczerpuja sie w ewolucyjnej
narracji prowadzacej do mediéw cyfrowych.

Perspektywa archeologiczna w badaniu mediéw jest tez z gruntu inter-
medialna. Przekresla granice nie tylko miedzy tradycyjnym kinem a nowy-
mi technologiami audiowizualnymi, lecz takze calym szeregiem fenomenow
i zjawisk kulturowych, ktore moga nam pozwoli¢ lepiej zrozumieé przeszlosé
1 terazniejszo$é mediow. We wstepie do pracy zbiorowej poSwieconej arche-
ologii mediéw Erkki Huhtamo i Jussi Parikka zaznaczaja, ze istotny wplyw
na jej rozwdj! miato m.in. dziedzictwo Waltera Benjamina, Siegfrieda Gie-
diona, Aby’ego Warburga czy Marshalla McLuhana, jak réwniez dyskur-
sy, takie jak materializm kulturowy, studia postkolonialne, teoria gender,
antropologia wizualna, antropologia mediéw i filozofia neonomadyzmu?.
W kontekscie uprawianej jezykiem kina teorii i historii mediéw Haruna
Farockiego szczegélnie interesujace jest przywolanie nazwisk Benjamina
i Warburga. Obaj badacze, zreszta réwnolegle, choé w odmiennym, idiosyn-
kratycznym stylu, uprawiali refleksywna historie mediéw i obrazu. Wyko-
rzystywali nielinearne narracje, pelne nieoczekiwanych poréwnan przywo-
dzacych na mysl raczej montaz filmowy, niz klarownie prowadzony dyskurs
akademicki. Walter Benjamin badat kulture popularna poczatku XX wieku
postugujac sie eseistyczna forma literacka (Denkbilder), hybryda na granicy
filozofii i sztuki, bedaca zarazem préba przekroczenia mozliwos$ci wyraze-
niowych jezyka, forma, w ktérej istotna role odgrywaty metafory wizualne,
fotograficzna fiksacja na detalu i montaz jako zasada organizacji dyskursu?®.
Istotny wklad do nowoczesnej nauki o obrazie mial tez Atlas Mnemosyne

1'W wielu opracowaniach poswieconych archeologii mediéw podkresla sie, ze nie jest to dys-
cyplina akademicka. Huhtamo i Parikka wskazuja na brak instytucji, pism, konferencji poswie-
conych temu obszarowi badan, jak réwniez na brak porozumienia miedzy badaczami co do zasad
czy choéby terminologii. Ta otwarto$¢, anarchizm jest jednoczesnie najwieksza zaleta archeologii
mediéw, ktora przeciwstawia sie skostnieniu, ograniczeniom wynikajacym z bycia ,metods”, sta-
rajac sie dynamicznie dostosowywac wtasne taktyki do opisywanego przedmiotu.

2 Erkki Huhtamo, Jussi Parikka, Introduction: An Archeology of Media Archeology, [w:]
Media Archeology: Approaches, Applications, and Implications, eds. E. Huhtamo, J. Parikka,
Berkeley—Los Angeles 2011, s. 2.

3 Na temat literackiej formy Denkbilder zob. Gerhard Richter, Thought-Images: Frankfurt
School Writers’ Reflections from Damaged Life, Stanford—California 2007.
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Warburga, stanowiacy rodzaj niedyskursywnego opisu, czy raczej zapisu
osobistego doswiadczenia fenomenéw wizualnych, pochodzacych z réznych
rejestrow kultury, zaréwno tej niskiej, jak i wysokiej. Horst Bredekamp roz-
woj tej niekonwencjonalnej historii sztuki siegajacej po tak zréznicowane
materialy jak reklama, fotografia prasowa, film czy ikonografia polityczna
datuje na lata 1900-1933. Obok nazwisk Benjamina i Warburga Bredekamp
wspomina eksperymenty z widzeniem poréwnawczym Heinricha Wolfflina
wykorzystujacego podczas wykladéw réwnolegle dwa przezrocza, rodzaj
montazu przestrzennego wprowadzajacego nowy sposob opisu w polu hi-
storii sztuki. W tym samym kontekscie Bredekamp wspomina takze pisma
Panofsky’ego, ktory dostrzegal nieoczekiwane analogie, np. miedzy metoda
pracy Diirera a montazem filmowym, Greta Garbo a Disneyem, a w rekopi-
sie Leonarda Codex Huygens widzial prefiguracje kinematografu*.

Doswiadczenia tych wczesnych historykéw obrazu i mediéow w réwnym
stopniu mozna odnies$¢ do wspélczesnej archeologii mediéw uprawianej w tra-
dycyjnej literackiej formie. Sa one tez bliskie eksploracjom Farockiego, ktéry
wykorzystuje w swojej refleksji zaréwno medium filmowe, jak i wielokanalo-
we instalacje wideo. Istota pracy niemieckiego autora jest montaz, myslenie
poréwnawcze, zestawianie ze soba obrazéw pochodzacych z réznych rejestréw,
uwiklanych w rézne dyskursy — sztuki, reklamy, rozrywki, inwigilacji, przemy-
shu zbrojeniowego — i odnajdywanie miedzy nimi nieoczekiwanych i niedostrze-
ganych wczesniej powiazan.

Od roku 1995, a wiec od realizacji Interface (Schnittstelle /| Section) Fa-
rocki stopniowo odchodzi od tradycyjnych realizacji filmowych ku wielokana-
lowym instalacjom wideo. Co prawda wiekszo$é z nich jest pézniej przenoszo-
na takze na format wideo-esejow, laczacych w ramach pojedynczego kadru to,
co pierwotnie prezentowane bylo w formie przestrzennej, ale pelnia one ra-
czej role wtornej platformy stuzacej dystrybucji tekstu realizowanego z my-
§la o dyspozytywie muzealno-galeryjnym. W wywiadach i artykutach Farocki
podkresla czesto rozczarowanie kinem i telewizja jako przestrzeniami dialogu
z widzem. Od lat osiemdziesiatych struktura widowni kinowej zaczela sie wy-
raznie zmieniaé. Jesli w latach sze$édziesiatych i siedemdziesiatych mozna
byto méwié o dialogu z publicznoscia przygotowana na odbiér kina polityczne-
go, to lata osiemdziesiate wskazuja na postepujacy kryzys kina jako instytucji,
w ktorej dyskurs krytyczny odnajduje podatny grunt. Stanowiaca alternatyw-
ny kanal dystrybucyjny telewizja, z ktora Farocki zwiazal sie silnie w latach
osiemdziesiatych, takze przyniosta autorowi szereg rozczarowan.

Pod koniec lat 80. — wspomina Farocki — alternatywny system dystrybucji filméw w Niem-
czech zalamatl sie. Niezalezne kina studenckie i kluby zaczely pokazywaé tylko filmy komer-
cyjne, tzw. filmy arthouse’owe. Te same zmiany zaszly wkrétce w publicznej telewizji, ktéra

4 Horst Bredekamp, A Neglected Tradition? Art. History as Bildwissenschaft, “Critical In-
quiry”, Spring 2003, Vol. 29, No. 3, s. 425. Zob. tez polski przeklad artykulu Bredekampa, Media
obrazowe, przel. Mariusz Bryl, [w:] Perspektywy wspdélczesnej historii sztuki. Antologia przekta-
dow ,Artium Quaestiones”, red. Mariusz Bryl i in., Poznan 2009, s. 943-959.



150 Bartosz Zajac

zrezygnowala z emisji tego rodzaju filméw, jakie ja robilem jeszcze przez kolejne dziesieé lat.
Drugi powéd [mojego ,wyjscia” z kina] jest taki, ze ludzie odwiedzajacy muzea i galerie maja
mniej zawezony poglad na temat tego jak obrazy i dZzwieki powinny by¢ stosowane. Sa bar-
dziej gotowi do tego, by oceniaé poszczegélne dzielo w jego wlasnych kategoriach. Z drugiej
strony, to wlasnie ten wzgledny brak uprzedzen utrudnia ocene ich lektury®.

Rola kina w twoérczosci Farockiego jest wiec paradoksalna — z jednej
strony stanowi ono gorset krepujacy autora, widzacego w tradycyjnych obra-
zach filmowych element szerszego pola produkcji audiowizualnej, lokujacego
kino posrod dziatan nie utozsamianych powszechnie ani ze sztuka, ani na-
wet z rozrywka. Z drugiej strony kino stanowi dla niego swoiste zrédlo, jako
repozytorium technik narracyjnych, jako archiwum analizowanych motywéw
wizualnych, wreszcie tez z uwagi na jego doswiadczenia jako twércy kina po-
litycznego — z wlasciwymi mu strategiami subwersywnymi i towarzyszacymi
im dyskursami.

Podobnie jak archeologia mediéw, perspektywa proponowana w pracach
Farockiego jest tez wyraznie intermedialna — artysta wykorzystuje filtr jed-
nego medium, aby za jego posrednictwem, siegajac po wlasciwe mu narzedzia
analityczne, przyjrzeé sie medium drugiemu. Jest to praktyka, ktéra w prze-
sztosci stosowano wielokrotnie — gdy kino stuzylo jako narzedzie pozwalajace
na analize malarstwa (dokumentalne i awangardowe filmy o sztuce) czy foto-
grafii (filmy kompilacyjne, found footage’owe), lub gdy medium wideo konfron-
towano z obrazami filmowymi stawiajac pytania o nature obrazéw zaposred-
niczonych przez te technologie (aparaty), o ich wzajemne relacje (w pracach
Warhola, Godarda czy Wendersa). Nie jest wiec tak, ze w swoich nowomedial-
nych pracach Farocki opuszcza kino i wchodzi w catkowicie nowa przestrzen.
Raczej ustawia naprzeciw siebie rézne maszyny widzenia, rézne obrazy, kon-
frontuje ich historie wstuchujac sie w ich dialog.

W trzyczesciowej instalacji wideo Oko /| Maszyna (Auge | Machine,
2000-2003) Farocki przeprowadzil kompleksowa analize nowoczesnych maszyn
widzenia i generowanych przez nie obrazéw. Pézniej ten sam material zostat
przez niego wykorzystany w wideo-eseju Rozpoznanie i nakierowanie® (Erken-
nen und Verfolgen, 2003). Sam autor wypowiadal sie o tym filmie nazywajac go
dokumentacja, przeniesieniem dwukanalowej instalacji na pojedynczy ekran”.
Prace te réznia sie jednak znacznie. Pomijajac odmiennos$é dyspozytywow — ga-
leryjno-muzealnego i kinowego — powazne zmiany widaé juz w sposobie prowa-
dzenia narracji, w strukturze obu tekstéw i w tym jak pozycjonuja one odbior-
ce. Widac to zwlaszcza w pierwszej czesci instalacji Oko / Maszyna®.

5 Harun Farocki, Cross Influence | Soft Montage, [w:] Harun Farocki: Against What? Against
Whom?, eds. Antje Ehmann, Kodwo Eshun, London 2009, s. 73.

6 W angielskiej wersji jezykowej ten wideo-esej dystrybuowany byt jako War at a Distance.

" H. Farocki, Cross Influence...., s. 70.

8 Dziekuje Antje Ehman z Harun Farocki Filmproduktion za zgode na wykorzystanie za-
mieszczonych w artykule kadréw z instalacji Oko / Maszyna (fot. 1-7). Zestawiane dalej obrazy
nie odzwierciedlaja porzadku, w jakim zostaly przedstawione w instalacji Farockiego.
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Jedna z podstawowych réznic jest zastapienie konstytutywnego dla wszel-
kich form filmowych (linearnych) montazu sekwencyjnego montazem miek-
kim (soft montage) — uprzestrzennionym. Farocki jest jednym z przedsta-
wicieli kina krytycznego, ktore odpowiadalo za renesans sowieckiej szkoly
montazu w kinie lat sze$édziesiatych i siedemdziesiatych. W kinie politycz-
nym kolektywu Dziga Wiertow, w pracach Chrisa Markera czy Aleksandra
Kluge, w ,Trzecim kinie” Solanasa i Getino wykorzystywane byly techniki
organizowania materialu audiowizualnego, dzieki ktérym na ekranie udawa-
lo sie skonstruowac eseistyczny z ducha dyskurs. W odréznieniu od doswiad-
czen sowieckiej awangardy lat dwudziestych, publicznosé kina politycznego
w latach sze$édziesiatych i siedemdziesiatych byla juz lepiej przygotowana
na taka forme filmowa. Nie bez znaczenia bylo tu zjawisko kinofilii, dzie-
ki ktéremu podwyzszona zostala §wiadomosé formy filmowej jako nosnika
ideologii, a nie wylacznie wartosci estetycznych, czy zwyczajnie naczynia
dla fabularnej tresci. Kontr-kino postugujace sie narzedziami wypracowa-
nymi przez sowiecka szkole montazu mialto charakter dydaktyczny. Jakkol-
wiek filmy te réznily sie znacznie od klasycznych dokumentéw oswiatowych
czy propagandowych, ich celem bylo prowadzenie widza przez meandry au-
torskiego dyskursu. Réznica polegala na przyjeciu bardziej dialogicznej po-
stawy, angazujacej widza. Ta swoista majeutyka miala na celu przeksztal-
cenie pasywnego widza (przedmiotu ideologicznej interpelacji) w podmiot
krytyczny. Podazajac za eliptycznym montazem odbiorca mial angazowac sie
we wspéltworzenie filmowego dyskursu. Autor byl tu wiec rozproszony, zdia-
logizowany, nadal zajmowal jednak wazna role architekta odpowiadajacego
za retoryczna strukture tekstu.

W przypadku wieloekranowych instalacji wideo sytuacja odbiorcza
i pozycja autora ulegaja dos¢ istotnym zmianom. Oczywiscie nadal mamy
do czynienia z brakiem zwrotno$ci — autor pozostaje architektem sytuacji
komunikacyjnej, a odbiorca moze tylko pracowaé na gotowych juz obrazach.
W przypadku instalacji inaczej przebiega jednak proces odbioru dziela,
w ktorym podstawowa strategia organizacyjna nie jest juz klasycznie pojety
montaz intelektualny. Montaz uprzestrzenniony, rozbity na dwa obrazy znaj-
dujace sie od siebie w dystansie przestrzennym, a nie czasowym (sekwencyj-
nym), uruchamia inng lekture i pozwala na czytanie obrazéw nie tylko w ich
zalezno$ci od obrazow je poprzedzajacych i tych, ktore po nich nastepuja, ale
takze wzietych z osobna. Nie oznacza to oczywiscie, ze montaz intelektualny
catkowicie znika, i Zze widz ma pelna dowolno$é w czytaniu zgromadzonych
przez autora materialéw audiowizualnych. Wokét obrazu pozostaje jednak
zdecydowanie wiecej ,przestrzeni”, pozwalajacej na doswiadczenie obrazu
w calej jego zlozonosci, a nie tylko jako przedmiotu krytycznej autorskiej re-
fleksji, do ktorej wspottworzenia jesteSmy zachecani. Perspektywa krytyczna
nie musi tu zanikadé, ale autor nie narzuca juz tak silnie znaczen korzystajac
z rygorystycznych technik montazowych czy narracyjnych wtasciwych kontr-
-kinu lat sze$édziesiatych i siedemdziesiatych.
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Fot. 1. Oko / Maszyna I-111 (ZKM, Karlsruhe)

W swoich instalacjach postugujacych sie miekkim montazem Farocki wy-
daje sie zbliza¢ do propozycji Warburgianskiej ,bezimiennej nauki”, ktora za-
stepowala akademicki dyskurs historii sztuki konstelacjami Atlasu Mnemo-
syne. ,Atlas Mnemosyne — jak pisze Andrzej Lesniak — umozliwia tworzenie
relacji miedzyobrazowych w o wiele bardziej swobodny sposéb, niz byloby to
mozliwe dzieki wykorzystaniu pojedynczych obrazéw ulozonych w sekwencje
podporzadkowana réwnoleglej narracji. Tym samym Atlas wprowadza w zy-
cie wymog nieskoriczonego interpretowania obrazéw, nakladania ich na siebie
ilaczenia w konstelacje, niezaleznie od porzadku narracji, inaczej niz w przy-
padku sekwencji obrazéw, ktéra podporzadkowana jest chronologii, uktadowi
tematycznemu, stylistycznemu, badz po prostu linii argumentacyjnej™. Nieco
dalej Lesniak dodaje: ,Interpretacja [Atlasu Mnemosyne] opierajaca sie na za-
lozeniu o niemozliwosci dotarcia do jakiegokolwiek zalozonego, projektowa-
nego kresu, ma w tej wizji zastapi¢ poszukiwanie ustalonego raz na zawsze
znaczenia obrazu, sensu istniejacego poza nim, mozliwego do odkrycia czy od-
szyfrowania”'. Projekt ten nabiera szczegdlnego znaczenia w kontekscie pracy
Oko | Maszyna Farockiego, w ktorej pojawiaja sie obrazy obojetne na nasza
lekture, obrazy, ktore zdaja sie posiadac jedna Scisle okreslona funkcje, zamy-
kajac tym samym drzwi dalszej lekturze.

9 Andrzej Lesniak, Wstep do politycznej analizy ,,Atlasu Mnemosyne” Aby’ego Warburga,
»~Konteksty” 2011, nr 2-3 (293-294), s. 157.
0 Ibidem, s. 158-159.
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Fot. 2. Oko / Maszyna 11

Fot. 3. Oko / Maszyna 1

W serii Oko /| Maszyna Farocki wykorzystuje materiaty found footage’owe
i zdjecia autorskie zarejestrowane w placéwkach przemystowych i militarnych
na terenie Niemiec i Stanéw Zjednoczonych. Zbieranie dokumentacji wizual-
nej mialo miejsce przed wydarzeniami z 11 wrzesnia 2001, a wiec woéwczas,
gdy nie funkcjonowaly jeszcze tak silne restrykcje dotyczace bezpieczenstwa
jak w okresie pézniejszym. Oprécz Farockiego za poszukiwania dokumentacji
wizualnej odpowiedzialny byt Mathias Rajmann, jeden z etatowych ,resaer-
cheréw” Farockiego, w metrykach wideo-esejéw i instalacji wspominany cze-
sto jako wspétautor!’. W pierwszej czesci tryptyku Oko / Maszyna pojawia-
ja sie m.in. fragmenty filméw instruktazowych przeznaczonych dla technikéw,

11 Na temat wizualnego archiwum jako organizacyjnego wzorca w tworczosci Farockiego zob.
Wolfgang Ernst, Harun Farocki, Towards an Archive of Visual Concepts, [w:] Harun Farocki,
Working on a Sight Line, ed. Thomas Elsaesser, Amsterdam 2004, s. 261-286.
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materialy reklamujace sprzet wojskowy, obrazy zarejestrowane przez kamery
przemyslowe instalowane w przestrzeni miejskiej i réznego typu placéwkach
publicznych, grafiki, diagramy i symulacje komputerowe wykorzystywane
m.in. w architekturze, ale i w przemysle zbrojeniowym, wreszcie zdjecia z ka-
mer kontrolujacych produkcje, zdjecia satelitarne i zapisy z kamer umiesz-
czonych na pociskach. To wlasnie fenomen tych nowych obrazéw, wykorzy-
stywanych od niedawna w dzialaniach wojennych otwiera wideo-instalacje
Farockiego.

Obrazy operacyjne'?, jak okresla je Farocki, pojawily sie w mediach wraz
z wybuchem I wojny w Zatoce Perskiej w 1991. Farocki stara sie je przedstawic,
opisac, poré6wnac z obrazami tradycyjnymi, przesledzi¢ ich genealogie, sposoby
ich wykorzystywania, zrekonstruowacé relacje w jakie te obrazy sie wiklaja.
Wykorzystane tu zdjecia z I wojny w Zatoce Perskiej zostaly zarejestrowane
z powietrza, z ,samobdjczych kamer” umieszczonych na nowoczesnych poci-
skach balistycznych. W zetknieciu z tymi obrazami uderza nowy rodzaj ofero-
wanej przez nie reprezentacji rzeczywistosci, ktéra poddana zostaje procesowi
radykalnej abstrakcji, uproszczeniu. Ruchomy cel i jego zniszczenie, ktore sa
tu przedstawione, dokonuja sie w sferze symbolicznej, w sferze znakéw roz-
poznawanych przez umieszczone na pociskach kamery. Wlasciwie trudno tu-
taj mowic o realistycznej reprezentacji sensu stricto, o obrazie indeksalnym.
Jakkolwiek to, co widzimy pozostaje w Scistym zwiazku z rzeczywistoscia, to
sama rzeczywisto$é przelozona jest juz na system znakow podporzadkowanych
pracy nowoczesnych maszyn widzenia. Farocki siega tu rowniez po zdjecia sa-
telitarne, zdjecia zarejestrowane z dronéw, ale tez z kamer nadzorujacych pra-
ce robotoéw na nowoczesnych liniach produkcyjnych. Obrazom tym towarzysza
kroétkie komentarze wyswietlane naprzemiennie z jednego z dwéch rzutnikéw.
W wersji jednokanalowej — w wideo-eseju Rozpoznanie i nakierowanie — Faroc-
ki zastapil napisy narracja ponadkadrowa, ktéra w polaczeniu z sekwencyj-
nym montazem buduje silniejsze wrazenie narracyjnej i dyskursywnej ciagto-
$ci. W instalacji tymczasem oszczednie komentowane obrazy przedstawiane
sa w swojej obcosci, ktéra zmusza przez to do podjecia przez widza bardziej
zaangazowanej lektury.

Z obcoscia tych obrazéw, z ich obojetnoscia na nasze spojrzenie wspolgra
redukcja narracji do kréotkich komentarzy i okazjonalnych wypowiedzi ope-
ratoréw i architektéw maszyn generujacych obrazy operacyjne. Sposéb seg-
mentacji wykorzystanych materialow przypomina raczej logike bazodanowa
niz klasyczna narracje ulatwiajaca nam zrozumienie.

W jednym z komentarzy umieszczonych w postaci napisu Farocki konstatu-
je, ze obrazy operacyjne sa raczej informacja anizeli obrazem. Gdzie indziej do-
daje, ze jesli te obrazy sa piekne, nie jest to zamierzone. Obrazy operacyjne sa
czysto funkcjonalne, performatywne — sa czescia realizacji okreslonego zadania

12 Pojecie obrazéw operacyjnych Farockiego nawiazuje do koncepcji obrazéw technicznych
Flussera opisanych w esejach Ku filozofii fotografii i Ku uniwersum obrazéw technicznych.
Na temat miejsca koncepcji Flussera w tworczosci Farockiego pisze szerzej w artykule Wszystko
pod kontrola? (Post)panoptyczne dystopie Haruna Farockiego, ,Panoptikum” 2010, nr 9.
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(np. procesu produkcji) — nie sa reprezentacja stuzaca (naszej) refleksji, moral-
nemu oddzialywaniu, ale wlasnie czysta informacja poddawana dalej analizie.

Fot. 4. Oko / Maszyna 11

Fot. 5. Oko / Maszyna 11

W kontekscie obrazéw operacyjnych rejestrowanych przez kamery umiesz-
czone na pociskach, bioracych udzial w ,rozpoznaniu i nakierowaniu”, Farocki
zwraca uwage, ze chociaz nie maja one charakteru propagandowego, to stano-
wia rodzaj reklamy inteligentnych maszyn. Doswiadczenie odbioru instalacji
silniej niz w przypadku wideo-eseju i niejako niedyskursywnie pozwala od-
czué obco$¢é tej rosnacej sfery rzeczywistosci kontrolowanej przez obrazy i inte-
ligentne maszyny, przestrzeni, w ktérej nie ma ludzi i nie funkcjonuja reguly
realistycznej reprezentacji, pozwalajacej nam zbudowacé jakis stabilny punkt
odniesienia.
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Druga czesé tryptyku Oko / Maszyna otwiera konstatacja o istnieniu
zwiazku miedzy produkcja i wojna. Farocki wyrazniej niz w pierwszej czesci
postuguje sie tu rodzajem montazu opartego na zestawieniach, wskazujacego
na istnienie analogii, relacji tworzacych genealogiczna wiez miedzy zjawiska-
mi odleglymi w czasie i sytuowanymi zwykle w odmiennych kontekstach.

Fot. 6. Oko / Maszyna 1

Fot. 7. Oko / Maszyna 111

Na jednym z projektowanych obrazéw pojawia sie robotnik pracujacy przy
prasie hydraulicznej. Chwile pézniej wyswietlony zostaje fragment reklamy
nowoczesnych rakiet balistycznych, nastepnie niemiecki symulator bombowca
z 1943, a wreszcie wspoélczesny symulator czolgu.

Farocki rozwija tu watek zwiazkéw miedzy zjawiskiem symulacji i no-
woczesng technologia wojskowa. W obu tych obszarach gléwna role odgry-
wa obraz, w ktérym stopniowo zaciera sie ontologiczna réznica miedzy tym,
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co symulowane a realnym dzialaniem. Zaréwno wojna, jak i symulacja funkcjo-
nuja w uniwersum obrazow technicznych, z ktérych czlowiek jest wyobcowany,
sprowadzany okazjonalnie do marginalnej roli technika. Wojna i jej symulacja
w coraz wiekszym stopniu eliminuja ,,czynnik ludzki”. Farocki wskazuje tu
réwniez na analogie z praca ludzi, pracq wytworcza, ktéra w spoleczenstwie
industrialnym zostala najpierw uproszczona, zautomatyzowana, by wreszcie
na wielu obszarach mozna ja bylo catkowicie wyeliminowaé, zastapic¢ podsta-
wowa, zdolno$¢ robotnika — koordynacje oka i reki — praca nowoczesnych ro-
botéow kontrolowanych przez maszyny widzenia, bezbtednie analizujace obraz
(koordynujace proces produkcji).

Snuta niegdys$ przez socjologéw utopia spolteczenstwa czasu wolnego (bra-
ku pracy) ujawnia tu swoje janusowe oblicze. Viriliowskie maszyny widzenia,
automatyczne aparaty postrzegania nie pragna syntezy z cztowiekiem (odwré-
cenie kolejnej utopii — tym razem Wiertowa), ale zwracaja sie same ku sobie.

Obrazy syntetyczne wytwarzane przez maszyne dla maszyn, owe instrumentalne obrazy
wirtualne, bedace dla nas [...] zagadka. Skoro nie istnieje juz wyrazanie graficzne ani wi-
deograficzne, to automatyczny aparat postrzegania bedzie funkcjonowat jako rodzaj fantazji
maszynowej, z ktérej zostaniemy caltkowicie wykluczeni'®.

Virilio zwraca uwage na rodzaca sie tu metafizyke nowoczesnych maszyn
widzenia, ktore dzieki wizualnej kontroli i symulacji positkujacej sie zar-
chiwizowanym materialem potrafig nie tylko widziec, ale i przewidzie¢, sta-
jac sie ekwiwalentem boskiego oka't. Z takiej perspektywy post-panoptyzm
nie oznaczalby juz tylko, ze nadzor w dzisiejszym spoleczenstwie nie jest scen-
tralizowany, czy ze wspomagany jest przez nowoczesne technologie, ale ze nie
opiera sie juz na widzeniu podmiotowym. Nie ma zadnego ukrytego nadzorcy
/ nadzorcéw (personelu inwigilacyjnego). Ich role zastepuje widzenie maszyn,
algorytmy poréwnujace dane i reagujace na zmiany, wychwytujace aberracje
obrazu.

Aby opisaé zaburzenie hierarchii przedmiot / podmiot, dokonujacej sie
za sprawa technologii widzenia, Virilio siega po metafore zaczerpnieta z Dzien-
nikéw Paula Klee — ,Teraz przedmioty mnie postrzegaja”'®. Zachodziltby tutaj
swoisty proces technologicznej interpelacji, polegajacej na wpisaniu czlowieka
w punkt widzenia maszyny. Oznaczaloby to nie tyle przejScie do nowej episte-
me, kolejny zwrot w patrzeniu na rzeczywistosé ksztaltowang przez nowe me-
dium (nowe obrazy i produkujace je maszyny), ile wlasnie zaburzenie relacji
przedmiot / podmiot, wywlaszczenie podmiotu — z widzenia i rozumienia.

Opisujac zjawisko widzenia przedstawione w tryptyku Oko / Maszyna
Hal Foster postuzyl sie pojeciem ,,optycznej nieSwiadomosci” (optical noncon-
scious), widzenia post-podmiotowego'. Nie chodzi bowiem o zwyczajne odwro-

3 Paul Virilio, Maszyny widzenia, przel. Barbara Kita, [w:] Widzieé, mysleé, byé, red. An-
drzej Gwozdz, Krakéw 2001, s. 40.

4 Ibidem, s. 42.

15 Ibidem, s. 39, 43.

6 Hal Foster, The Cinema of Harun Farocki, “Artforum”, November 2004, s. 160.
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cenie, w ktérym przedmiot zajmuje miejsce podmiotu (i odwrotnie). Zachodzi
tu raczej podporzadkowanie podmiotu logice przedmiotéw (obrazéw operacyj-
nych i maszyn widzenia), dzialajacych wedlug rygorystycznych systemoéw ope-
racyjnych, algorytmow.

Virilio opisuje miejsce czlowieka w pejzazu post-panoptycznym w sposéb
korelujacy silnie z refleksja rozwijang przez Farockiego'. Autor Predkosci i po-
lityki zwraca uwage na pozorne odwrdcenie relacji wiadzy, jakie mialoby sie
dokonaé z chwila umieszczenia w celach wiezZniéw odbiornikéw telewizyjnych:
,wiezniowie moga nadzorowaé aktualno$é, obserwowaé wydarzenia transmi-
towane przez telewizje, a tym samym odwrdéci¢é dawna relacje; w chwili gdy
widzowie wlaczaja swe odbiorniki, znajduja sie oni — czy sa wiezniami, czy tez
nie — w polu widzenia telewizji, w obszarze, na ktory nie maja jednak zadnego
wplywu”8, Nie chodzi jednak tutaj tylko o brak zwrotnosci, ale i o jego konse-
kwencje — wyobcowanie z rzeczywistosci, ktéra ma juz miejsce gdzie indziej,
ktéra podlega juz nowym, niezrozumialym dla widzow / wiezniow regulom.

Przejscie zachodzace miedzy pierwsza a druga czescia tryptyku Oko /
Maszyna, ukazujace poczatkowo obrazy w ich obcosci, a nastepnie wlaczajace
te obrazy w autorski dyskurs poddajacy je archeologicznej lekturze, zdaje sie
wynikaé z pragnienia poznania tych niezrozumialych regul, jakimi rzadza sie
obrazy operacyjne, jest préba usytuowania obrazéw poza kontekstem, w kto-
rym funkcjonuja wylacznie jako obrazy-dziatania, poza kontekstem czysto ope-
racyjnym. Farocki przeciwstawia sie w ten sposéb metafizyce obrazéw tech-
nicznych, wlacza je w pole subwersywnej refleksji, uprawianej ich wlasnym
jezykiem, analizujacej ich dialekt i starajacej sie ostabi¢ wytwarzane przez nie
relacje wladzy.

W trzeciej czesci instalacji Farocki rozwija genealogie obrazéw operacyj-
nych wykorzystywanych w sektorze militarnym i przemysle. Pojawiaja sie tu
obrazy rejestrowane przez radary, sensory skanujace przestrzen powietrz-
na, obrazy rejestrowane i analizowane przez roboty eksplorujace przestrzen
miejska, mapujace informacje geograficzne. Autor konfrontuje estetyke wcze-
snych obrazéw technicznych ze wspélczesnymi obrazami operacyjnymi. W fil-
mie animowanym z roku 1942 widzimy lot pocisku V1. ,Film instruktazowy
dla technikéw wojskowych. Nie stluzacy propagandzie. A jednak widzimy tu
migoczace w stonncu morze”. Ten realistyczny efekt estetyczny bedzie nieobec-
ny w przywolywanych dalej obrazach operacyjnych. Mimo to Farocki zwraca
uwage, ze film animowany jako gatunek odznacza sie sktonnoscia do przesady,
przerysowania, ze jest niezbyt odpowiedni do przedstawiania $§mierci. Farocki
zestawia nastepnie te animacje z postugujacymi sie grafika komputerowa ob-
razami operacyjnymi sugerujac, ze kinematografia wspétczesnych maszyn wi-
dzenia (cinematography by devices) — siegajac po taka odpodmiotowiona, nie-
realistyczna reprezentacje — blokuje mozliwo$é pobudzenia widza do refleks;ji

T Zwlaszcza w instalacji Obrazy wiezieri (Gefiangnisbilder, 2000) i w wideo-eseju Wydawato
mi sie, zZe widze skazaricow (Ich glaubte Gefangene zu sehen, 2000), bedacych rodzajem audiowizu-
alnej adaptacji eseju Deleuze’a Postscriptum do spoteczeristwa kontroli.

18 P. Virilio, op. cit., s. 46.
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(albo empatii). Ma to $cisle okreslone konsekwencje w przypadku obrazéw ope-
racyjnych przedstawiajacych §mieré — obrazéw, ktore otwieraja tryptyk Oko /
Maszyna.

Trzeciej czesci instalacji nie zamyka refleksja, ktora scalalaby wszystkie
watki poruszone przez Farockiego. Raz jeszcze przywola¢ tu mozna poréw-
nanie miedzy narracja wideo-eseju Rozpoznanie i nakierowanie i obecna tu
struktura bazodanowa. W ten sposéb umacnia sie jednak dydaktyczna sila in-
stalacji wideo, ktéra w miejscu rygorystycznego autorskiego dyskursu otwiera
przed widzem pole do politycznej lektury obrazéw operacyjnych.

Wideo-esej Rozpoznanie i nakierowanie rozpoczyna konstatacja istnienia
zwiazku miedzy produkcja i destrukcja. Argumentacja zmierza do finalowego
przedstawienia kilku wnioskow?®. II wojna §wiatowa data silny impuls do stwo-
rzenia komputera, samolotu odrzutowego, radiofonii krétkofalowej, dzwieku
stereofonicznego etc. Stala sie wiec motorem napedowym rozwoju technolo-
gicznego. W zwiazku z tym Farocki stawia pytanie o potrzebe prowadzenia
wojny w realnej przestrzeni, przeciwko realnym ludziom, w dobie nowocze-
snych technologii. Czy moze kolejny krok na drodze postepu technologicznego
bedzie wymagatl juz tylko wojen symulowanych, generowanych komputerowo?

Ta diagnoza ma jednak Scisle okreslone geopolityczne granice. Farocki
przypomina, ze Trzeci Swiat nadal jest enklawa realnosci; ze podczas gdy Za-
chéd wciela w zycie problematyczna utopie spoteczeristwa bez pracy (wytwor-
czej), to wszystko, co wiaze sie z materialnoscia — w tym wojna i produkcja
— realizuje sie nadal w krajach Trzeciego Swiata.
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rze calo$ci nie moga by¢ traktowane jako konkluzje sensu stricto.






https://doi.org/10.18778/7969-425-9.13

Karol Jozwiak

Uniwersytet Lodzki

Obraz jako czynnik anachronistyczny

Zagadnienie obrazu stalo sie waznym tematem wspélczesnej humanisty-
ki. W przedmowie do kolejnego wydania Widzialnosci obrazu Lambert Wie-
sing dostrzegl w krajobrazie naukowym, a przede wszystkim w swojej pracy,
zbyt male nawiazanie do pojecia obrazu: ,Irytuje mnie skapa obecnosé tego
pojecia: gdybym pisal te ksiazke dzisiaj, siegnalbym po nie dziesiatki razy™.
Dalej pisze:

[...] wyrazenie ,teoria obrazu” nie bylo w uzyciu [...]. Jesli sie nim w ogéle postugiwano przed
konicem wieku, to, chyba sie nie pomyle, méwiac ze w sposéb niespecyficzny, nie jako poje-
ciem centralnym, nie pojawialo sie ani w tytule ani w definicji?.

Od tamtego czasu pojecie obrazu coraz wyrazniej wpisuje sie w dyskurs
dotyczacy sztuki i ogélnie kultury. ,W ostatnich latach modne stato sie méwie-
nie o obrazach™. Wzrost zainteresowania tym pojeciem spowodowal narasta-
nie wokot niego nieporozumien, watpliwosci, pytan. Obraz jest bowiem bardzo
pojemna kategoria, odnoszaca sie do tworczosci, mysli, wyobrazni, percepcji,
przedmiotu sztuki i kultury czlowieka, by¢ moze kryje sie za nim wiecej pytan
niz odpowiedzi. O ile jeszcze kilkadziesiat lat temu Panofsky pisal o tonie pew-
no$ci, wyzszo$ci historyka sztuki, ktory ,rézni sie od «<naiwnego widza» tym,
ze jest Swiadomy tego, co robi™, o tyle Georges Didi-Huberman pisze o umie-
jetnosci zamkniecia oczu, a jednoczesnie otwarciu sie na niewiedze i nieSwia-
domosé, ktora wspottworzy historie sztuki® — ,im wiecej patrze, mniej wiem”.
Roland Barthes twierdzil, ze aby zrozumie¢ fotografie, czasem ,lepiej oderwacé
od niej wzrok czy zamknac oczy”. Z jednej strony obraz jest enigmatycznym

! Lambert Wiesing, Widzialnosé obrazu, przet. Krystyna Krzemieniowa, Warszawa 2008, s. IX.

2 Ibidem, s. X

3 Hans Belting, Antropologia obrazu, przel. Mariusz Bryl, Krakéw 2007, s. 11.

4 Erwin Panofsky, The History of Art as a Humanistic Discipline, za: Georges Didi-Huber-
man, Obraz jako rozdarcie i Smieré wcielonego boga, przel. Mirostaw Loba, ,Artium Quaestiones”
2000, vol. X, s. 230.

5 Georges Didi-Huberman, Ninfa moderna, Paris 2002 (cyt. z wloskiego wydania Ninfa
Moderna, przel. Aurelio Pino, Milano 2004, s. 112). O ile nie podaje inaczej, przytoczone cytaty
w moim tlumaczeniu.

5 G. Didi-Huberman, Obraz jako rozdarcie..., s. 266.

7 Roland Barthes, Swiatfo obrazu, przel. Jacek Trznadel, Warszawa 1995, s. 96.
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przedmiotem poznania, z drugiej sam stanowi narzedzie poznania swiata. Bel-
ting pisze o analizowaniu swiata ,za pomoca obrazéw” — przy takim podejsciu
obraz jest ,kluczem do swiata”®:

Swiat staje sie w fotografii archiwum obrazéw. Gonimy za nim jak za fantomem, mogac go
posiasé wylacznie w obrazach, ktérym jednak zawsze zdazy sie wymknac®.

Jak wiec zachowacé sie wobec tej ambiwalencji, tej podwdjnej roli obrazu,
od ktorej zaczaé? Jak méwic o obrazie, by nie utracié jego potencjatu i wielo-
znacznos$ci? Mysle, Ze na gruncie wspélczesnej historii sztuki bardzo cieka-
wa propozycje wysuwa francuski mysliciel Georges Didi-Huberman. Tworzac
swoj system, taczy pojecie obrazu z pojeciem anachronizmu (l’anachronisme)
i odsyla do dorobku dwéch myslicieli: Aby’ego Warburga i Waltera Benjamina,
ktoérych nazywa ,myslicielami anachronistycznymi”®. Obraz, w koncepcji Di-
di-Hubermana, prowadzilby do ,nieokreslonego, niekoniczacego sie doswiad-
czenia czasu”!l. Wlasnie ten podkreslany przez niego potencjat czasowy obrazu
wydaje sie czyms, co stanowi o najwiekszej sile oddzialywania obrazu, o jego
ambiwalencji i nieokreslonosci:

Przed obrazem, jak stary by nie byl, terazniejszo$¢ nieustannie przedstawia sie na nowo,
pod warunkiem, ze spojrzenie nie bedzie zastapione zacieta praktyka ,specjalisty”. Przed
obrazem, jak wspélczesny by nie byl, przeszlo$¢ samego czasu nieustannie przedstawia sie
na nowo, gdyz 6w obraz staje sie zrozumialy wylacznie w konstrukeji pamieciowej, jesli nie
obsesyjnej. W koricu, wobec obrazu powinnismy przyjaé¢ z pokora fakt, ze to on prawdopo-
dobnie przetrwa, a my jesteSmy kruchym, przelotnym elementem, to obraz jest elementem
przyszlosci, elementem trwania'2.

Obraz, odczytywany czy widziany po Didim-Hubermanie, to czynnik
wprowadzajacy niepewno$é, ale jednoczesnie czynnik przewrotowy, niepokor-
ny, rzadzacy sie wlasnymi, czesto sprzecznymi i niezrozumialymi prawami,
mozna powiedzieé, ze obraz to czynnik anachronistyczny.

Didi-Huberman rozpoczyna swoja ksiazke Devant le temps. Histoire de
lart et anachronisme des images od bardzo poetyckiego stwierdzenia: ,Stojac
przed obrazem, zawsze stajemy przed czasem”?. Nastepnie odsyla czytelnika
do analogii z opowiadaniem Kafki Przed prawem, uzywajac enigmatycznego
symbolu drzwi prawa do przedstawienia tego, czym jest obraz: ,Jak biedny
analfabeta z opowiadania Kafki, stajemy przed obrazem jak Przed prawem:
jak przed framuga otwartych drzwi”. Metafora opowiadania Kafki jest bardzo
sugestywna i interesujaca, warto jednak zauwazy¢, ze wlasciwym punktem
odniesienia Didiego-Hubermana jest zupelnie inny tekst. Chociaz nie czyni

8 H. Belting, op. cit., s. 260.

9 Ibidem, s. 261

10 Georges Didi-Huberman, Storia dell’arte e anacronismo delle immagini, Torino 2007, s. 53.
1 Andrzej Les$niak, Obraz ptynny, Krakéw 2010, s. 115.

12 G. Didi-Huberman, Storia dell’arte...., s. 13.

3 Ibidem, s. 12.
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zadnych odwotan do niego, poprzez cykliczne powtarzanie stéw devant 'image
przywoluje mysl filozofa, ktéry wyznaczyl nowe tropy rozumienia obrazu. Cho-
dzi, rzecz jasna, o Schopenhauera i jego zdanie:

Przed obrazem kazdy powinien staé jak przed wladca, czekajac, czy i jak sie on do niego ode-
zwie, ale pierwszemu odezwac sie do niego nie wolno, tak jak do wladcy, bo wtedy uslyszy sie
tylko samego siebie!t.

Motyw Schopenhauerowski, mimo ze niezbyt eksponowany przez francu-
skiego mysliciela, wydaje sie waznym elementem, prowadzacym do koncep-
cji anachronistycznosci. Filozof zarysowuje bardzo wyrafinowana koncepcje
obrazu, otwierajac zaskakujaco szeroko pole jego interpretacji. Apriorycznie
stwierdza istnienie potegi obrazu, ktéry ma wladze przemawiania. W tym
przemawianiu kryje sie ambiwalencja kognitywna, jako wladca obraz poma-
ga nam w zdobywaniu §wiata, w zrozumieniu go, ale r6wniez sam, wedle wia-
snej woli, daje sie poznad. Jesli kto$ nie staje wobec niego z pokora, nic od nie-
go nie uzyska. Jest niepewny i nieprzewidywalny, daje bowiem zawsze tylko
Jakis fragment, jaki$ przyklad, zamiast reguly, zamiast calosci®®®. Jest on
bowiem, z jednej strony, ,obrazem naocznym”®, czy ,malowanym obrazem”",
z drugiej — ,jest mysla, ktora [artysta — K.J.] ujrzal, zanim ja pomyslat”8. Jest
wiec czyms, ,czego nie zdolamy sprowadzi¢ do wyraznego pojecia, chocbySmy
dlugo nad nim mysleli”!®. Stad jego efemerycznos¢ i ulotnosé. Schopenhauer
jasno réznicuje odpowiedz sztuki, ktora jest ,ulotnym obrazem, a nie trwalym
pojeciem”, dostarczanym przez filozofie. Dlatego obraz jest réwniez przed-
miotem poezji: ,poezja ukazuje swe obrazy”?’. W tej koncepcji zarysowuje sie
dychotomia pomiedzy obrazem zewnetrznym a wewnetrznym, rozwinieta
przez Wilhelma Dilthey’a, kolejnego potencjalnego inspiratora pojecia obrazu
w jego wymiarze anachronistycznym. Jego mysl podaza podobnym tropem:
Jinterpretujemy lub uzmystawiamy nasze stany za pomoca zewnetrznych ob-
razéw i ozywiamy lub uduchowiamy obrazy zewnetrzne za pomoca stanéw
wewnetrznych”?2. Obraz jest zlozonym tworem, ,zyciem, procesem”?,  zawiera

4 Artur Schopenhauer, Swiat jako wola i przedstawienie, t. 2, przel. Jan Garewicz, Warsza-
wa 1995, s. 583.

5 [bidem, s. 582.

16 Ibidem.

" Ibidem, s. 584.

8 Ibidem, s. 586.

9 Ibidem, s. 585.

20 Ibidem, s. 582; jest to przeciwstawienie adekwatne do zaproponowanego przez Goethego
w Betrachtung iiber Morphologie iiberhaupt, gdzie zestawia on wyjasnienie [Erkldrung] i przed-
stawienie [Darstellung]; za: Walter Bonaventura, Prolegomeni a uno studio del concetto d’imma-
gine in Benjamin, wersja PDF, w archiwum autora, s. 19.

2L A. Schopenhauer, op. cit., s. 608

22 Wilhelm Dilthey, Wyobraznia poetycka i obted, [w:] idem, Pisma estetyczne, przel. Krysty-
na Krzemieniowa, Warszawa 1982, s. 17.

2 Ibidem, s. 16.
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wiec energie jakby popedu”. Jego zrédlo nie lezy w materialnym ogladzie,
ale w ,prafenomenie wyobrazni”?®. Cechuje go zmienno$é i pewna swoboda:
,obrazy zmieniaja sie w ten sposéb, ze wypadaja lub wlaczane sa ich cze-
$ci skladowe”, tak wiec stojac przed obrazem mamy do czynienia z pewnym
zmiennym tworem. Ilekro¢ na niego patrzymy, zawsze ,dolaczaja sie nowe
czesci skladowe i polaczenia”?’.

W tym sensie do wnikliwego ogladu obrazu potrzeba jest pokora podwtad-
nego, o ktorej pisat Schopenhauer, a za nim Didi-Huberman. Tym niemniej
francuski mysliciel nie jest wiernym interpretatorem dziewietnastowiecznej
mysli o obrazie. Zdanie ,wielkie dziela sztuki oddychaja spokojem, ktéry wyj-
muje je z biegu czasu”®® odwraca rzecz zupelnie, dajac do zrozumienia, ze ob-
raz nie jest tworem ponadczasowym, ale bardziej hiperczasowym, w ktérym
krzyzuje sie wiele czaséw. Obrazy nie stoja poza czasem, to czas zawarty jest
w obrazach. Do tego czasowego charakteru obrazéw odnosza sie koncepcje
pozniejszych myslicieli: Waltera Benjamina i Aby’ego Warburga. To koncep-
cje obrazu, wyrazajacego sie w krzyzéwce czasowej formul patosu (Pathos-
formeln), w przenoszeniu czasu przeszlego w terazniejszos$¢ poprzez Nachle-
ben (pojecie trudne do przetlumaczenia, odnosi sie do przetrwania, trwania,
przezycia) wyrazone przez Warburga oraz w specyfice obrazu dialektycznego
Benjamina.

1. Obraz jako ,fantasmagoria czasu”

Pasaze Waltera Benjamina obfituja w slowo obraz, uzywane w wielu
réznych — czesto nieoczywistych — kontekstach. Rolf Tiedemann pisze wrecz,
ze pojecie ,obrazu dialektycznego” ,to niewatpliwie [jedna z — przyp. K.J.]
centralnych kategorii Pasazy”®. Podejscie, jakie twoérca reprezentowal wo-
bec nowoczesnosci, zmierzajace do osiagniecia pewnego ,obrazu XIX wie-
ku”, obrazu rzeczywistosci, obrazu przedziatlu czasowego, chyba nie byloby
mozliwe bez gruntu, jaki daty koncepcje ,,Swiata jako przedstawienia” Scho-
penhauera i dilthey’owska obrazu jako ,zycia i procesu”’. Niemniej jednak
zrédtem, na ktére wprost powotuje sie Benjamin jest inny mysliciel — Johann
Wolfgang Goethe. W pierwszych zapiskach do Pasazy podkresla istotna role

24 Ibidem, s. 24.

2 Ibidem, s. 17; oto trop, ktéry wskazuje bezposredni zwigzek z mysla Benjaminowska, kté-
ra to samo pojecie zapozycza ze wspolnego zrédla, jakim sa pisma Goethego. Patrz: Susan Buck-
-Mors, The dialectics of seeing, Cambridge—London 1989, s. 71; Walter Bonaventura, Prolegomeni
a uno studio del concetto d'immagine in Benjamin, wersja PDF, archiwum autora.

26 W. Dilthey, Wyobraznia poetycka..., s. 16.

21 Ibidem, s. 17.

28 Ibidem, s. 15.

29 Rolf Tiedemann, Wprowadzenie, [w:] Walter Benjamin, Pasaze, przel. Ireneusz Kania,
Krakéw 2005, s. 24.

30 W. Benjamin, Pasaze, s. 16.



Obraz jako czynnik anachronistyczny 165

Goethego w uksztaltowaniu swojej metody: ,konstruowanie przy catkowi-
tym wyeliminowaniu teorii. Tylko Goethe prébowal tego w swych pismach
o morfologii”.

Kluczowym pojeciem tych pism jest urphdnomen®, prafenomen. Zosta-
to ono ukute przez Goethego do opisu pewnej ,nieredukowalnej obserwacji”
przyrody, w ktorej zawieralyby sie abstrakcyjne prawa natury. Jest to wiec
»,genialna synteza”, laczaca w sobie esencjonalno$é pojecia i naocznosé wygla-
du zewnetrznego3*. Georg Simmel, komentator Goethego, na ktérego powo-
lywal sie Benjamin, opisuje prafenomen jako ,ponadczasowe prawo zawarte
w czasowej obserwacji”, ,,0g61, ktory objawia sie momentalnie w szczegdle”s?.
W tym kontekscie Rolf Tiedemann pisze o ,«subtelnej empirii», ktéra, po-
dobnie jak u Goethego, szukala istoty rzeczy nie poza lub ponad nimi, lecz
w nich”, Goethe widzial w drobnych, detalicznych strukturach kwiatéw, li-
$ci, elementéw roslin ogélne prawa rzadzace przyroda, ,krysztal”, w ktorym
ogniskowaly sie prawidlowosci natury, ,jak z liScia wyltania sie stopniowo cale
bogactwo empirycznego §wiata roslin™’, natomiast Benjamin na podstawie
struktur pasazy staral sie dopatrywac praw i zasad rzadzacych rodzaca sie
nowoczesnoscia XIX-wiecznego Paryza. Poslugujac sie figura kolekcjonera,
przeklada pojecie prafenomenu na pojedynczy przedmiot, bedacy czescia ko-
lekcji: ,w oczach kolekcjonera kazdy przedmiot nosi w sobie caly konkretny
i uporzadkowany swiat”*8, W Pasazach widzi, jak celnie sformulowata to Susan
Buck-Mors, ,prafenomen nowoczesnosci”®®. W prafenomenie ,moze by¢ odna-
lezione Zrédlo terazniejszosci™?, dlatego to pojecie jest tak pomocne Benjami-
nowi. Tekst Pasazy jest przeciez posSwiecony poszukiwaniu zZrédel: ,[...] teraz,
w tej pracy o pasazach, takze musze zglebi¢ kwestie zZrédel. Analizuje mia-
nowicie zZrédlo ksztaltowania sie i przemian paryskich pasazy od samych ich
poczatkow az do schytku™!.

W kontekscie teorii obrazu 6w prafenomen uzyskuje specyficzny odpo-
wiednik. Benjamin pisze, ze to obraz ,jest prafenomenem dziejé6w”*%. Bowiem
Lobraz jest tym, w czym «bylo$é» piorunowym blyskiem tworzy konstela-
cje z «teraz». Inaczej méwiac, obraz to dialektyka znieruchomiata™? W tym
znaczeniu autor Pasazy dazy do przedstawienia XIX wieku ,jako Zrédlowej
formy prahistorii, a wiec w formie ponownie koncentrujacej cala prahistorie

3 Ibidem, s. 913 [0°, 73].

32 Patrz: S. Buck-Mors, op. cit., s. T1.

33 Ibidem.

34 Georg Simmel, Goethe, Leipzig 1918, s. 56, za: ibidem, s. 72.
3 Ibidem.

3 R. Tiedemann, op. cit., s. 9.

37W. Benjamin, Pasaze, s. 508 [N 2 z, 5].
38 Ibidem, s. 906.

3 S. Buck-Mors, op. cit., s. 3.

4 Ibidem, s. T1.

“'W. Benjamin, Pasaze, s. 508 [N 2 z, 5].
42 Ibidem, s. 522 [N 9 a, 4].

43 Ibidem, s. 508 [N 2 a, 3].
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w obrazach przynalezacych ubiegtemu stuleciu™*. Te obrazy, jak ,przedpoto-
powe skamieliny”, ,zacieraja réznice miedzy dialektyka a mitem” — jak pod-
kreslil Adorno — ,mozna je, wedlug okreslenia Benjamina, nazwa¢é obrazami
dialektycznymi”™®. W tej specyficznej dialektyce obrazowej tacza sie ,,w pewna
calo$é sprzeczne ze soba elementy terazniejszosci i przeszlosci™®, ,to, co abso-
lutnie nowe, jako co$ «absolutnie najdawniejszego»”*". Wedlug niego, ,miaro-
dajne jest zawsze to, co najnowsze, ale tylko wéwczas, gdy pojawia sie w otocze-
niu tego, co najstarsze”™®. Oto wiec zalazek dialektyki historycznej Benjamina,
ktéra nabiera pelnego wyrazu w obrazie.

Formie nowego srodka produkeji, zrazu zdominowanego jeszcze przez stary (Marks), odpo-
wiadaja w §wiadomosci zbiorowej obrazy, w ktérych nowe przenika sie ze starym. Te obrazy
to marzenia, w ktérych zbiorowos¢ usiluje zaréwno zniesé, jak i przemienié niedoskonalosé
spotecznego wytworu tudziez wady spolecznego systemu produkeji®®.

Kultura, pelna dwuznaczno$ci, wytwarza obrazy adekwatne do swo-
jego rozdwojenia jazni. W procesie obrazowania, ,przenikania sie nowego
ze starym”, maja swoje zZrodto obrazy dialektyczne. Benjamin stara sie je
uchwycié, co wiecej — stara sie poja¢ sam proces tworzenia obrazéw ,pro-
dukowanych przez zbiorowa nieswiadomos§é™, ,obrazéw ze snéw”. W tym
kontekscie Benjamin pisze o historyku jako o tym, ktéry ,bierze na siebie
zadanie wykladacza snéw”®?, czyli konfrontuje ze soba obrazy wewnetrzne
i zewnetrzne, ,,obrazy senne przebijajace sie do Swiata jawy”??, tworzace ob-
raz dialektyczny. Zreszta ,pojecie «obrazu dialektycznego» jest przepelnione
réznymi znaczeniami w mys$li benjaminowskiej”®* i nie ogranicza sie tylko
do relacji swiadomosci do podswiadomosci. Chodzi bardziej o percepcje obra-
zu jako ,Swiata tajemnych pokrewienstw”®, w ktorym pulsuje wielo$é zna-
czen, ktory ,polaryzuje sie i przeksztalca w pole sil, na ktérym rozgrywa sie
konflikt miedzy jego pre- i posthistoria”®, ,rozsadza ciaglosé historii”®.
Benjamin, jak flaneur ,karmiacy sie naoczno$cia”®, oglada 6w wielki swiat
jako przedstawienie przepelniony réznymi obrazami, rozsadzajacymi sens

4 Ibidem, s. 510 [N 3 a, 3].

4 Ibidem, s. 507 [N 2, 71.

46 Ryszard Rézanowski, ,,Pasaze” Waltera Benjamina, Wroctaw 1997, s. 182.

47 W. Benjamin, Pasaze, s. 56.

4 Ibidem, s. 93 [B 1 a, 2].

4 Ibidem, s. 34.

50 Ibidem, s. 42.

51 Ibidem.

52 Ibidem, s. 511 [N 4, 1].

5 Ibidem, s. 925 [N 9].

54 “the conception of «dialectical image» is overdetermined in Benjamin’s thought”; S. Buck-
-Mors, op. cit., s. 67.

% W. Benjamin Pasaze, s. 925 [a°, 3].

5 Ibidem, s. 517 [N 7 a, 1].

5T Ibidem, s. 522 [N 9 a, 6].

58 Ibidem, s. 933 [e°, 1].
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i ciaglos$é, bedacymi ,rewolucyjnymi eksplozjami”®®. Dla niego ,obrazem sa
pasaze”®, Jobrazem jest sam towar — jako fetysz”®, JL.uk Triumfalny, Sa-
cré-Coeur, ba, nawet Panteon wydaja sie z daleka zawieszonymi do$é nisko
w powietrzu obrazami”®?, Skasjerka jako zywy obraz”%. Caly $wiat Benjami-
na sprowadza sie do obrazéw, wliczajac w to nawet abstrakcyjne pojecia; jak
celnie napisal Tiedemann: ,miejsce pojeé¢ zajmuja obrazy”®*. ;,Wszystko ogla-
daé, niczego nie dotykac¢”® — ta zasada coraz bardziej determinuje nowocze-
sno$é. Jednakze obraz jest jednoczesnie uwiklany w specyficzna konstrukcje
czasowa: ,«teraz» jest najwewnetrzniejszym obrazem bylosci”®, ,czas real-
ny wchodzi w obraz dialektyczny”®. ,O obrazie dialektycznym. Tkwi w nim
czas”®,

~W rzeczy samej Benjamin zawsze myslal obrazami dialektycznymi”®®. Jak
wiec rozumie to pojecie? Tiedemann pisal, ze sens ,obrazu dialektycznego” byt
»plynny, nigdy nie uzyskal terminologicznej spéjnosci””. Jednak na pewnym
etapie pracy Benjamin pozostawil do$¢ znaczacy §lad swojego rozumienia po-
jecia obrazu.

W 1935 roku Benjamin ukonczyl pierwsze Exposé do swojego ogromnego
projektu Pasazy. Tekst byl napisany w jezyku niemieckim, skierowany do In-
stitut fur Sozialforschung, nie przeznaczony jednak do publikacji™. Jak pisat
redaktor jego pism, w owym exposé ,w ogélnych zarysach naszkicowal swqj
plan, tak jak [...] jawil sie jego oczom”™. W 1939 roku pisze swoje drugie Expo-
sé, tym razem w jezyku francuskim, dla swojego przyjaciela Maxa Horkhe-
imera, réwniez nie przeznaczone do publikacji. Zasadniczo struktura tekstu
jest prawie identyczna, tre$é réwniez nawiazuje do pierwszego Exposé (poza
dodaniem kilku watkéw, z ktérych najwazniejszym jest odkryty przez Ben-
jamina tekst Luisa Auguste’a Blanqui’ego). Jednakze istnieje jedna powazna
réznica na poziomie leksykalnym: o ile pierwszy tekst jest przesycony poje-
ciem obrazu, o tyle w drugim stowa limage uzyto tylko trzy razy i w zadnym
wypadku nie w owym specyficznym, benjaminowskim kontekscie”™. Mimo tak

% Ibidem, s. 911 [0O°, 56].

0 Ibidem, s. 41.

51 Ibidem, s. 42.

82 Ibidem, s. 929 [c°, 2].

8 Ibidem, s. 976.

84 Ibidem, s. 12.

% Ibidem, s. 228 [G 16, 6].

86 Ibidem, s. 914 [O°, 81].

57 Ibidem, s. 917 [Q°, 211.

% Ibidem, s. 917 [Q°, 21].

% R. Tiedemann, op. cit., s. 25.

0 Ibidem, s. 24.

™ Informacje za: ibidem, s. 28.

7 Ibidem, s. 6.

3 Pierwsze dwa stowa limage w tlumaczeniu polskim nawet nie sg przelozone jako obraz,
tylko jako ,wizerunek”, ktory ,nakreslil pézniej Apollinaire”, s. 52, za drugim razem przettuma-
czone jest jako ,postac” —s. 55, tylko za trzecim razem chodzi o ,,obraz postepu”, jaki ,,Blanqui sta-
ra sie nakreslié” — s. 60.
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ewidentnej réznicy, Tiedemann widzi w obu ,zwiezle przedstawienie projek-
tu”™, co wcale nie dziwi, bo w istocie sa to dwa zwiezle teksty, gdzie gléwna
idea pozostaje ta sama, a prawie zupelny brak pojecia obrazu w drugim tekscie
jest bardzo dobrze zakamuflowany. W pewnym uproszczeniu mozna przyjac,
ze tam, gdzie w pierwszym tekscie pojawia sie stowo das Bild, w drugim Ben-
jamin uzywa slowa la fantasmagorie. Nalezy dodaé, ze bez przerwy uzywa on
pojecia obrazu w swoich niemieckich pismach, choéby w pisanym w 1939 roku
(czyli w czasie pisania drugiego Exposé) Parku centralnym, nie méwiac o jego
ostatnim zachowanym tekscie (O pojeciu historii). Pisze tam, ze ,przesztosé
mozna uchwycic¢ tylko jako obraz”’®, wobec czego nie mozna bynajmniej méowié
o jakims$ odwrocie od pojecia obrazu czy odrzuceniu go. Jak wiec rozumieé jego
dialektyke Exposés?

Benjamin sam dal pewna wskazéwke w tekscie zatytutowanym Zadania
ttumacza z 1930 roku. Owa dialektyka dwoéch pojeé rozgrywa sie pomiedzy
dwoma réznymi jezykami — pierwowzorem niemieckim i pézniejszym tekstem
francuskim. Benjamin pisze, ze ,przeklad w rezultacie jest celowy dla wyra-
zenia najintymniejszej relacji pomiedzy jezykami”™, a dalej stwierdza, ze ,za-
den przeklad nie bylby mozliwy, gdyby dazyt do podobienstwa z ostatecznym
ksztaltem oryginatu. Albowiem [...] oryginal sie zmienia. Rowniez i stowa juz
ustalone przechodza ponowne dojrzewanie””.

W przypadku obu Exposés istnieje napiecie dialektyczne, ktére charak-
teryzuje relacja miedzy réznymi jezykami. Ow dwujezyczny tekst odsyla
do tego samego problemu, do wyrazania ,intencji czystego jezyka”. Tak jak
»Brot i pain okreslaja wprawdzie to samo, jednakze w rézny sposéb”®, tak
wydaje sie, ze Bild i fantasmagorie odsylaja na rézny sposéb do jednego po-
jecia czystego jezyka. W tej konstrukcji zawarta jest dialektyka centralnego
pojecia systemu Benjamina, ktére nie jest oczywistym obrazem, wyrazanym
po francusku jako /’image. Bild niesie w sobie pewna nieprzekladalna tresc,
ktéra uwidacznia sie w problemie jego tlumaczenia. Dalsza lektura Pasazy
potwierdza istnienie pewnego napiecia miedzy pojeciami obrazu i fantasma-
gorii czy snu: ,miasto pasazy to sen””,  konstrukcje przybieraja charakter
fantasmagorii”®. Benjamin w ten sposéb ,dotadowuje” niejako pojecie obra-
zu kategoria nieswiadomosci lub pod$wiadomosci, bowiem obrazy — tak jak
fantasmagorie — sa ,,produkowane przez zbiorowa nie$wiadomos¢”®!. Dlatego
metoda Benjamina jest oparta na badaniu nieswiadomosci spolecznej, wyra-
zajacej sie posrednio w obrazach: ,tym, co ma ona naocznie utrwalié, sa obrazy

“ R. Tiedemann, op. cit., s. 28.

> W. Benjamin, O pojeciu historii, [w:] idem, Aniot historii, oprac. Hubert Ortowski, Poznan
1996, s. 415.

6 Ibidem, s. 92.

" Ibidem, s. 93.

8 Ibidem, s. 94.

® W. Benjamin, Pasaze, s. 49.

80 Ibidem.

81 Ibidem, s. 42.
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wywodzace sie ze zbiorowej nieSwiadomosci”®2. Dialektyka postrzegania Pasa-
Zy u Benjamina opiera sie na napieciu obraz-fantasmagoria. Oto wiec specy-
ficzne widzenie, ktére wybiega poza oglad czysto wizualny, a wkracza w prze-
strzenn wyobrazni, kreacji, dopowiadania. Pasaze (a w dalszej perspektywie
réwniez pojecie obrazu) sa jednoczesnie ,,obrazem snéw i tesknot zbiorowosci”®?
i fantasmagoria czasu™®.

2. Czas wcielony w obraz

Aby Warburg problematyzuje pojecie obrazu w nieco innym kontekscie.
Silvia Feretti podkresla, ze mocno wierzyt on ,,w ambiwalentny charakter ob-
razu, i, zamiast staraé sie wznies¢ dla niego fundament teoretyczny z punktu
widzenia gnoseologicznego, odkrywal jego niekonczace odradzanie sie w roz-
nych momentach i miejscach historii”®. Dlatego zarys jego koncepcji obrazu
mozna wyczytac jedynie implicite zawarty w tekstach naukowych. Ze wzgledu
na porzadek rozwazan, omawianie tej koncepcji osnute bedzie wokat trzech
emblematycznych kregéw zainteresowan: Pathosformeln (formuly patosu), za-
gadnienia astrologiczne i Nachleben der Antike (trwanie, odradzanie sie anty-
ku). Hans Belting celnie ujal znaczenie pojecia przetrwania, przeciwstawiajac
je pojeciu przekazywania:

Przekazywanie i Nachleben sa niczym dwie strony jednej monety. Przekazywanie jest inten-
cjonalne i $wiadome; modelami reorientacji moze ono czynic oficjalne obrazy przewodnie, jak
to mialo miejsce w renesansie z obrazami antycznymi. O trwaniu [nachleben] obrazéw moga
jednak decydowac czynniki ukryte, i to wbhrew woli danej kultury, preferujace catkiem inne
obrazy. Procesy tego rodzaju dotykaja problemu pamieci kulturowej, w ramach ktoérej obrazy
prowadza swoje wlasne zycie, nie pozwalajac na wlaczenie za pomoca ustalonych pojeé¢ w hi-
storyczny schemat porzadkujacy®.

Wspéltworca wspoélczesnego dyskursu o obrazie powiazal zagadnienie
trwania z pewna ukryta sfera danej kultury, niejako podswiadoma czy wrecz
nieuswiadomiona. Wobec tego koncepcja Nachleben opiera sie na formulach

82 Ibidem, s. 955.

8 Ibidem, s. 949.

84 Ibidem. Na marginesie, o podobnej dychotomii pisal Ricoeur odnosnie do Platoniskiego ro-
zumienia obrazu, ktore dzielilo sie na fantazma i eikon, a za tym podzialem wyznaczat sztuke
eikastyczng i fantazmatyczna; por. Paul Ricoeur, Pamieé, historia, zapomnienie, przel. Janusz
Marganski, Krakéw 2006, s. 33.

% Silvia Feretti, Il demone della memoria. Simbolo e tempo storico in Warburg, Cassirer, Pa-
nofsky, Casale Monferato (AL) 1984, s. 4. Podobnie Georges Didi-Huberman pisze, ze ,Warburg,
z przyzwyczajenia, rzucit liczne hipotezy — swoje szkice teoretyczne — nigdy nie tworzac ujednoli-
conego systemu, ani tez prowizorycznego rozwigzania ich przeciwstawienstw” ; Georges Didi-Hu-
berman, L’immagine insepolta. Aby Warburg, la memoria dei fantasmi e la storia dell’arte, przel.
Alessandro Serra, Torino 2006, s. 184; Moshe Barasch, Pathos Formulae, “Hebrew University
Studies in Literatury and Art” 1985, No. 2, s. 258.

8 H. Belting, op. cit., s. 74.



170 Karol Jézwiak

patosu, Pathosformeln, ktore sa wizualnym no$nikiem odradzajacego sie an-
tyku oraz na trwaniu watkéw astrologicznych, poprzez ktére antyczne béostwa
odzywaja w nowozytnej kulturze Europy. Poprzez te odniesienia, pojecie Nach-
leben determinuje specyficzng czasowosé, jak pisze Didi-Huberman, ,lektura
Nachleben oferuje model specyficznego czasu obrazéw, model anachronistycz-
ny, ktéry rozbija ciaglosé i sens historii”®".

Pojecia Pathosformeln Warburg uzyl po raz pierwszy w swoim tekscie
z 1906 roku, zatytulowanym Diirer a antyk w Italii®®. Staral sie w nim zin-
terpretowaé przedstawienie Smierci Orfeusza jako dokument ,do dziejéw od-
rodzonej obecnosci antyku w kulturze nowozytnej”®®, bowiem motyw ten ,na
wiele sposob6éw pozwala unaocznié nurt patosu, obecny w rozbudzonym do no-
wego zycia antyku”®. Analizujac ,wplyw antyku” we florenckim Quattrocen-
cie, spostrzegl, ze objawia sie on poprzez ,formy wyrazowe” ,pochwytujace ob-
razy zycia w poruszeniu”®, czyli doktadnie to, co od 1906 do konica zycia bedzie
nazywal Pathosformeln. Owe formuly staly sie jednym z gléwnych motywéw
badan Warburga. Cassirer w nekrologu dedykowanym Warburgowi, pisal:

Gdzie rozbudzalo sie jakie§ uczucie, tam tez odzywal obraz stworzony dla niego przez sztuke.
Rodza sie, wedle wyrazenia Warburga, pewne ,formuly patosu”, ktére trwale odciskaja sie
w pamieci ludzko$ci. Trwanie i zmiany, statyka i dynamika takich ,formul patosu” byty sle-
dzone przez Warburga na przestrzeni calej historii sztuk przedstawieniowych®.

Autor Filozofii form symbolicznych trafnie powiazal formuly patosu z pew-
na koncepcja obrazu Warburga. Obraz bylby odpowiedzia na uczucie wyraza-
jace sie poprzez ,formuly patosu”. Silvia Feretti, podkreslajac, ze ukucie tego
pojecia wigzato sie z refleksja siegajaca poza czysto estetyczne spostrzezenia,
pisala:

[...] ruch wloséw i ubran stajacy sie podstawowym elementem stylistycznym w przedstawia-
niu mitéw i legend zaréwno greckich jak i chrzescijaniskich, jest formuta pathosu (Pathos-
formeln) ktéra odslania sekretne wzburzenie, wysublimowane w sztuce, potrzebe naocznego
i zewnetrznego ukazania wewnetrznego konfliktu. Warburg odnajdowat u Darwina potwier-
dzenie swojej tezy, ze swobodna ekspresja uczucia poprzez zewnetrzne znaki wzmacnia ja®.

Co6z zatem kryje sie pod tym enigmatycznym pojeciem, owa zastanawia-
jaca analiza pobocznych elementéw, szat, wloséw, wsteg? Didi-Huberman
zwraca uwage na liczne Zrédia teoretyczne Warburga, ktore ukierunkowaty
go na rozwazania nad formulami patosu®. Jedna z wazniejszych intuicji

87 G. Didi-Huberman, Limmagine insepolta..., s. 79.

88 Patrz: Aby Warburg, Diirer a antyk w Italii, [w:] idem, Narodziny Wenus i inne szkice re-
nesansowe, przel. Ryszard Kasperowicz, Gdansk 2010, s. 154 i nast.

8 Ibidem, s. 153.

9 Ibidem.

9 Ibidem, s. 85.

92 Za: G. Didi-Huberman, L’immagine insepolta..., s. 188.

9 S. Feretti, op. cit., s. 11.

9 G. Didi-Huberman, L’immagine insepolta..., s. 189.
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byt tekst Gottholda Ephraima Lessinga o Laokoonie. Mozna powiedziec,
ze Warburg niejako rozwinal spostrzezenia pisarza dotyczace przedstawia-
nia cierpienia. Wedlug Lessinga, autor Laokoona ,staral sie wypracowacé
najwyzsze piekno przyjmujac w zalozeniu okolicznosci bélu fizycznego. Bol
ten przy swej gwaltownosci i szpetocie nie dawal polaczyé sie z pieknem.
Musial go zatem artysta oslabié¢, krzyk musial zlagodzié¢ w westchnienie
i nie dlatego, ze krzyk zdradzalby dusze nieszlachetna, lecz dlatego, iz wy-
krzywia on twarz w sposob odrazajacy”®. Dalej potwierdza te mysl uwaga,
ze ,zmniejszenie wyrazu najsilniejszego bolu fizycznego do uczucia lagod-
niejszego widoczne jest w wielu dzietach sztuki starozytnej”®®. Ot6z Warburg,
podazajac tym tropem, zadal pytanie, gdzie jest magazynowany 6w ,wyraz
najsilniejszego bélu fizycznego”. Tym magazynem bytyby, wedle Warburga,
,zewnetrzne, bezwiedne akcesoria, stroje i wlosy w poruszeniu”’. To w nich
uwidacznialo sie ,roztadowanie nagromadzonej energii psychicznej”?. Meto-
da przesuniecia tego ,wyrazu bélu fizycznego” ze sztuk przedstawieniowych
starozytnej Grecji byta na tyle silna, ze utrwalila sie na stale w obrazowa-
niu cierpienia. Feretti, omawiajac stosunek do greckiej sztuki tworzenia
obrazéw, podkreslala, ze w niej ,Warburg dostrzegal najbardziej ewidentna
probe dania stabilnej formy wyrazom strachu i oddawania czci, ktére trwaja
wytloczone w pamieci ludzkos$ci od czaséw prymitywnej egzystencji™®.

W tym postrzeganiu sztuki antycznej jako ,,stabilnej formy wyrazu stra-
chu”, w ,patetycznym jezyku gestow” Warburg odkryl ,sile stylotworcza”'%.
Formuly patosu w oczach niemieckiego mysliciela staly sie spotegowanym
»Sposobem prezentacji zycia”!’, no$nikiem energetycznym, ,pelnym afekta-
cji ozywieniem”!?2, animowaly obrazy, napelnialy je zyciem. Nie byly wiec
zagadnieniem czysto formalnym, ale uwidocznialy tajemnicy zycia, jego in-
tensyfikacji, czy moze nawet ozywania po Smierci, odrodzenia. Zatem w pro-
blemie Pathosformeln uwidocznia sie zagadnienie trwania (przetrwania) mo-
tywow antycznych, stynne Nachleben der Antike. Poprzez te formuly Warburg
unaocznial, jak wczesny renesans ,,w obrazach wskrzeszal starozytnos$¢”,
Pathosformeln, jak stusznie zauwazyl Didi-Huberman, sa wprost ,cielesny-
mi formami odradzajacego sie czasu [les formes corporelles du temps survi-
vant]’1%. Moc ,wskrzeszonej starozytnosci” pozwolila jej nie ograniczaé sie
jedynie do czystych wytworéw sztuki oraz udostepnita ,wtargniecie” w §wiat

9% Gotthold Ephraim Lessing, Laokoon, [w:] idem, Dzieta wybrane, t. 3, przel. Henryk Zy-
mon-Debnicki, Warszawa 1959, s. 20.

% Ibidem.

9 Aby Warburg, ,,Narodziny Wenus” i ,Wiosna” Sandro Botticellego, [w:] idem, Narodziny
Wenus..., s. 85.

% Aby Warburg, ,,Testament” Francesca Sassettiego, [w:] ibidem, s. 183.

9% S. Feretti, op. cit., s. 6-1.

100 A, Warburg, ,Narodziny Wenus”..., s. 154.

101 Ibidem, s. 155.

02 Ibidem.

103 Ibidem, s. 178.

104 G, Didi-Huberman, L'immagine insepolta..., s. 178.
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religii chrzescijanskiej. Omawiajac zagadnienie testamentu Francesca Sas-
settiego, Warburg zwrécil uwage, ze kaplica grobowa florenckiego kupca
wypelniona jest antycznymi centaurami. Zadaje on pytanie, jakze artysta
i mecenas mogli pozwoli¢ ,,owej dzikiej hordzie poganskich dusz tloczy¢ sie
wokol swego [tj. Sassettiego — przyp. K.J.] chrzescijanskiego miejsca wiecz-
nego spoczynku”%,

Ten przyklad sprawia, ze problem obecnosci poganskich motywéw w sztu-
ce renesansu staje sie wyrazniejszy, bowiem jak ,pogodzié¢ patos demonicznych
istot z sarkofagu z odziedziczonym, Sredniowiecznym obrazem swiata?”1°¢ War-
burg, zarysowujac krajobraz artystyczny pietnastowiecznej Florencji, wyka-
zuje, ze ,w tym wlasénie czasie patetyczna ekspresja antycznych przedstawien
zrzucila peta i nie pozwalala sie dluzej trzymacé na dystans, ktérego granice
wyznaczala pobozna dewocja”'%". Pathosformeln, ktére subtelnie wydobyt Al-
berti w swoim traktacie!®, zostaly podchwycone przez kolejnych malarzy, aby
utrwalié sie na stale i zdominowaé sposéb przedstawiania zintensyfikowanego
zycia. Zadomowily sie na tyle w §wiadomosci artystycznej, ze ostatecznie wkro-
czyly w czystej formie do ikonografii koscielnej. Ta zaskakujaca moc asocjacji
motywow pogarnskich, moc wnikania w obszar mysli chrzescijaniskiej, wyda-
je sie najbardziej wstrzasajaca cecha determinowana przez formuty patosu.
Jednakze wczesne badania tych proceséw (przypadajace na okres pierwszego
dziesieciolecia XX wieku) byly jedynie preludium do dalszego obserwowania
poganskiego antyku, opetujacego nowozytna Europe.

W slynnym referacie na miedzynarodowym kongresie historii sztuki
w Rzymie Warburg akcentowal kolejny wazny obszar zainteresowan, jakim
byla astrologia. W 1912 roku przedstawil tam rozwiazanie zagadki enigma-
tycznych freskéw z Palazzo Schifanoia w Ferrarze, opierajac sie na analizie
»Skrzyzowania tlacinskiej tradycji astrologicznej z tradycja arabsko-indyj-
skg”109,

Wydaje sie, ze w badaniu obrazu astrologia odgrywala bardzo zblizona
role do tej, ktora pelnily formuty patosu, tzn. poprzez jej interpretacje obraz
stawal sie zapisanym palimpsestem, pokrytym wieloma warstwami czasowo-
-kulturowymi, pochodzacymi z réznych obszaréw historycznych i kulturowych
(mieszanie sie w obrazie watkéw greckich, indyjskich, arabskich, hiszpanskich
etc.). Za sprawa trwania (longue durée) astrologii w ikonografii Sredniowiecz-
nej i nowozytnej ciagle odnawial sie poganski antyk, a wiec uwidacznialo sie
zagadnienie Nachleben:

W tym miejscu mozemy objasni¢ w najdrobniejszych szczegoétach zaréwno oddzialywanie sys-
tematycznej doktryny bogéw olimpijskich, przekazanej przez uczonych mitografow z Europy

15 A, Warburg, ,Narodziny Wenus”..., s. 185.

196 Ibidem.

07 Ibidem, s. 187.

18 Ibidem, s. 42—43.

109 Katia Mazzucco, Nota edytorska, [w:] ibidem, s. 441.
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Zachodniej, jak i wplywy doktryn bostw astralnych, ktora bez szwanku przetrwata w stowno-
-obrazowych elementach praktyk astrologicznych!®.

Warburg w tych przedstawieniach obrazowych widzi konkretne ,wskrze-
szenie wyobrazen greckiego Swiata bogéw”!, a wiec ré6wniez pewien ,,spos6b
przywracania pamieci o §wiecie antycznych béstw”'%. Jednakze 6w obrazo-
wy §wiat béstw antycznych nie jest ukazany wprost, dojScie do niego wyma-
ga ,ciaglego usuwania niezliczonych warstw niezrozumialtych nalecialosci”!*,
Na przykladzie freskéw ze Schifanoii Warburg pokazuje morfologie czy moze
bardziej stratygrafie obrazu!* — wymienia kolejne warstwy czasowe, ktére
skladaja sie na wizualny palimpsest. Obierajac sobie Saturna za przewodni-
ka w ,wedréwce po labiryncie §wiata demonéw astralnych”'5, Warburg pisze:
,W obrazowej formie z nowa sila odzyly najistotniejsze cechy groznego antycz-
nego demona”é, To obraz jest wiec miejscem procesu Nachleben der Antike,
odradzania sie, przetrwania i trwalej egzystencji poganskiego antyku w kul-
turze Sredniowiecznej i nowozytnej. W ocenie Feretti ,cala warburgianska in-
terpretacja Renesansu skoncentrowana jest na wylaniajacych sie obrazach
utrwalonych przez przyzwyczajenie i tradycje, ktére energiczny talent i mocna
Swiadomosé ludu greckiego utrwalily w typach, pozostajacych stabilnie zako-
twiczonych we wrazliwosci ludzi”'V". Te wylaniajace sie obrazy Warburg odkry-
wal w opisanych formach, w przedstawieniu cierpienia poprzez formutly patosu
oraz w wizerunkach béstw, przechowywanych w nietknietej przez chrzescijan-
stwo astrologii, p6Zniej trwajacej w ikonografii Europy Zachodniej, az do cza-
s6w wspoélczesnych Warburgowi, narodzin niemieckiego panstwa totalitarnego
w przededniu II wojny Swiatowe;j.

Obaj niemiecko-zydowscy mysliciele, Aby Warburg i Walter Benjamin,
eksponuja polityczny wymiar obrazéw. Wynika to z powaznego potraktowa-
nia lekcji Nietzschego z Niewczesnych rozwazan, dotyczacej oddzialywania
przeszlosci na terazniejszosé: ,jaki sens mialtaby filologia klasyczna w naszych
czasach, jak nie ten, by dzialaé¢ w nich niewcze$nie — to znaczy wbrew cza-
sowi i przez to na czas i, mam nadzieje, na korzy$é czasu, ktory przyjdzie”.
Niemiecki filozof wyrazil to, o co chodziloby w swoistej historiozofii Didi-Hu-
bermana, mianowicie nakreslil anachronistyczny aspekt historii. Ten aspekt
narzuca sie réwniez podczas analizy podstawowych zainteresowan Warburga
i Benjamina. Czymze bowiem jest koncepcja Nachleben, trwania starozytnych
motywéw w obrazie nowozytnym, jak nie wyrazeniem mysli, ze to te motywy

10 Aby Warburg, Sztuka Italii i astrologia miedzynarodowa w Palazzo Schifanoia w Ferra-
rze, [w:] idem, Narodziny Wenus..., s. 194.

1 Ibidem.

12 Ibidem, s. 195.

113 Ibidem, s. 199.

14 Por. G. Didi-Huberman, L’imagine insepolta...

Y5 Ibidem, s. 239.

116 Ibidem, s. 241.

7 S, Feretti, op. cit., s. 7-8.

18 Fryderyk Nietzsche, Niewczesne rozwazania, przel. Leopold Staff, Krakéw 1912, s. 99.
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»dzialaja niewczesnie — to znaczy wbrew czasowi i przez to na czas i, mam
nadzieje, na korzysé czasu, ktory przyjdzie”. Podobnie rzecz sie ma z Benjami-
nowskimi pasazami, ktére ,sa dla nas tym, czym sa, to dlatego, ze ich juz sa-
mych w sobie nie ma”"®. W tej przestrzeni utraconych obrazéw nie chodzi oczy-
wiscie o odtwarzanie ich, ale o pytanie, jak te obrazy, ktérych juz wlasciwie nie
ma, oddzialuja na czlowieka wspoélczesnego: ,istnieje tajemne sprzysiezenie
miedzy pokoleniami minionymi i pokoleniem naszym”'?°, Nauka Benjamina
i Warburga jest historia czegos utraconego, co uporczywie powraca w obrazach.
Benjamin w swoich Pasazach unaocznial to, co przemineto, ale w jakis sposéb
nadal trwa. Dlatego dazy!t do przedstawienia XIX wieku ,jako Zrédlowej formy
prahistorii, a wiec w formie ponownie koncentrujacej cala prahistorie w ob-
razach przynalezacych ubieglemu stuleci”'?, obrazéw, ktére juz nie istniatly.
Warburg pisat o takim koncentrowaniu w obrazach pewnych tresci z przeszto-
$ci, postugujac sie pojeciem engramu:

W obrebie orgiastycznej egzaltacji mas nalezy poszukiwaé matrycy, ktora tloczy w pamie-
ci ekspresyjne formy krancowej egzaltacji wewnetrznej, wyrazonej w jezyku gestéw, z taka
intensywnoscia, ze te engramy doswiadczenia emocjonalnego, trwaja jako bogaty dorobek
pamieci, w szczeg6lny sposéb determinujac zarys stworzony przez reke artysty w chwili, gdy
najwyzsze walory jezyka gestéw daza do wylonienia sie w tworczosci poprzez jego reke!?2.

Obraz — w tej perspektywie — jest medium, przez ktére unaoczniaja sie te
problemy nieustannie wylaniajace sie w kulturze. Jest medium historycznej
analizy ludzkosci, badania, jak te same problemy unaoczniaja sie w zmiennej
formie. W obrazie bowiem zderzaja sie rézne tresci, zupelnie oczywiste i na-
oczne oraz nieoczywiste, zamaskowane pod powierzchnia konwencji, wyrazy
stanéw emocjonalnych, do§wiadczen. Te nieoczywistosci, ktérych nie da sie wy-
razi¢ stowem, stanowia najbardziej zywotna ich ceche. Jak celnie wyrazit to Di-
di-Huberman odno$nie do fotografii z Auschwitz, ktére méwily o tym, o czym
nie da sie méwié¢ (bo stowa zawsze wyrazaja za malo): ,obraz wylania sie tam,
gdzie my$l — «refleksja» — wydaje sie niemozliwa, lub przynajmniej trwajaca
W zawieszeniu, oszalamiajaca i oszotomiona”!23,
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