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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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