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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.



24 Ryszard W. Kluszczynski

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.
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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.



Obrazy nomadyczne i postobrazy 33

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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