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Doswiadczenie obrazu a doswiadczenie przestrzeni.

Mozliwosci wykorzystania przestrzeni fizycznych, elektronicznych,
hybrydowych, oraz gier komputerowych we wspodtczesnej
praktyce artystycznej w kontekscie obrazu i obrazowania

jako reprezentacji doswiadczenia przestrzeni.




Katedra Obszaréw Sztuki

Dyskurs o wspdtczesnej kulturze coraz
czesciej nasycany jest zagadnieniami
zwigzanymi z przestrzenig. Tym bardziej
nie moze w nim zabrakna¢ gtosu
Katedry Obszaréw Sztuki Wydziatu
Intermediow Akademii Sztuk Pieknych
w Krakowie, obu jej pracowni: Archisfery
i Audiosfery, ktdra w ramach swojego
programu artystycznego i naukowego
praktykuje, $ledzi i bada coraz bardziej
uwspodlniajgce sie w przestrzennym
medium, dziedziny: sztuk pieknych,
architektury i sztuki dZzwiekowej.
Ztozony przeze mnie zima 2014 roku
pomyst przygotowania monografii jako
wktadu Katedry do dyskusji o przestrzeni
zostat zyczliwe i kreatywnie podjety
przez wspodtpracownikow i wtadze
Wydziatu Intermediéw. Umozliwito

mi to wraz z Profesorem Markiem
Chotoniewskim, szefem Pracowni
Audiosfery w naszej Katedrze oraz
doktorantami: mgr Agnieszka Janik

i mgr Jackiem Ztoczowskim sprawne
przeprowadzenie jej przebiegu.
Partnerem w tym przedsiewzieciu byta
Katedra Intermediéw ASP w Katowicach
z jej kierownikiem prof. Dariuszem
Gajewskim oraz prof. Adamem
Romaniukiem.

Pretekstem do rozwazan staty sie dziatania
organizowane przez obie pracownie:
Archisfery i Audiosfery w postaci zdarzen
intermedialnych, wizualnych przedsiewzie¢
prowadzonych przeze mnie w przestrzeni
miasta i przestrzeniach otwartych,

W postaci koncertéw prowadzonych

przez prof. Marka Chotoniewskiego

i GrupLab, bedacych przyktadami praktyk
artystycznych z przestrzeniag dzwiekowa,
czy tez doswiadczeniem wirtualnego
Swiata awatara autorstwa Sideya Myoo.
Dzieki temu opracowania, eseje, artykuty,
pisane do niniejszej monografii zostaty
nasycone nie tylko intelektualna, ale takze
emocjonalna refleksja.

Przedsiewziecie zaktada rowniez i takie
zadania, by na styku nauki i sztuki wobec
nowego paradygmatu wzajemnych
powigzan, mozliwe stato sie budowanie
swoistego metajezyka wypowiedzi
artystow, prowadzacych rowniez dziatania
na polu naukowym, oraz by z naukowcami
stojgcymi niejako ,po drugiej stronie” opisu
dzieta i dziatania artystycznego, znalez¢
ptaszczyzne dyskusji.

Doswiadczenie wtasne wskazuje mi, ze jest
to wazne pole dyskursu nauka - sztuka/
sztuka - nauka.

Mam nadzieje, ze zgodnie z zatozeniem
Monografie KOS /Katedry Obszaréw
Sztuki/ zwigzane ze sztuka i przestrzenig
beda wydawane cyklicznie i zgodnie

z zatozeniem beda polem wymiany
aktualnej mysli oraz prowadzeniem
dyskursu, czyli kontynuacja rozpoczetej

ta monografig formy otwartej, swoistego
forum.



W zatozeniu monografia ma ambicje, by
wejsc w dyskurs dotyczacy przestrzeni
jako zdarzenia intermedialnego
medium, ale i zarazem jako celu dziatan
artystycznych.

W prezentowanej monografii tematyka
koncentruje sie wokot rozwazan

nad obrazowaniem przestrzeni.

W obszarze zainteresowania autoréw
znalazty sie takie zagadnienia jak:
granice przestrzeni, przenikanie
przestrzeni, przestrzenie hybrydowe,
cyberprzestrzenie, przestrzenie gier,

w tym gier komputerowych, przestrzenie
dzwiekowe itp.

Zaproponowana tematyka sprawita, ze
na nasze zaproszenie odpowiedzieli
zarébwno przedstawiciele réznych
dziedzin naukowych jak i artystycznych,
tworzac oczekiwang przez nas
ptaszczyzne wymiany doswiadczen

W zakresie zainteresowan i dziatan
zwigzanych z przestrzenig - tematami
bedgcymi istotg dziatan w naszej
Katedrze.

Na uwage zastuguje fakt, ze teksty do
niniejszej monografii objety szerokie
spektrum dziedzin zwigzanych

Z przestrzenia; tworzyli je humanisci

z Uniwersytetu Jagielloriskiego,

artysci i wyktadowcy z Uniwersytetu
Sztuki w Poznaniu i z Berlina, artysta

z Budapesztu, z Uniwersytetu
Muzycznego Fryderyka Chopina

w Warszawie, architekci - projektanci
Osrodka Dokumentacji Sztuki Tadeusza
Kantora w Krakowie oraz z Akademii

Sztuk Pieknych w Katowicach, a takze
wyktadowcy z naszej Akademii Sztuk
Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie.
Spotkanie idei, zrealizowane

W przygotowanych do monografii
artykutach, poszerzyto horyzont
zagadnien zwigzanych z intelektualna
refleksjg nad istotg pojmowania

i dziatania w i z przestrzenia. Pokazata
réwniez jak istotne jest rozwazanie

jej jako zjawiska holistycznego
determinowanego nasza imersyjna
zaleznoscig z przestrzenig

W przeciwienstwie do, jak sie wydaje,
btednego rozpatrywania przestrzeni jako
tworu selektywnego dziedzinowo.
Ciekawy okazat sie gtos mtodych
artystow i naukowcdw, wskazujacy

na duze znaczenie jezyka i praktyk
zwigzanych z technologig w poszerzaniu
horyzontéw poznania przestrzeni.
Dyskusja otworzyta szerokie spektrum
zagadnien poczawszy od watkdw
humanistycznych po czysto artystyczne
zainteresowania i zadziwienia
przestrzenia, jako medium nieroztgcznie
zZwigzanym z naszym istnieniem,

tak ciekawie eksplikujgcym sie

W artystycznym dziataniu kontekstowym
ucielesniania przestrzeni jako swoistego
fenomenu naszego w niej istnienia.

Niniejsza publikacja jest wynikiem
naszej wspolnej pracy. Gorgco dziekuje
wszystkim osobom, ktére zechciaty
bra¢ udziat w naszym wydawnictwie,
nadajac merytoryczny ton catosci
przedsiewziecia.

Panu Dziekanowi Wydziatu Intermedidw,
prof. Arturowi Tajberowi za patronat
oraz moim wspodtpracownikom

W przedsiewzieciu, wymienionym juz
wyzej kolezankom i kolegom z Akademii
Sztuk Pieknych w Krakowie i Akademii
Sztuk Pieknych w Katowicach.
Dziekujac, mam nadzieje, ze w roku
nastepnym, 200-lecia krakowskiej ASP
Katedra Obszaréw Sztuki bedzie mogta
zaznaczy¢ swa obecnos¢ nastepnym
wydawnictwem poswieconym
artystycznym/naukowym
paradygmatom istnienia przestrzeni.



Piszac wstep do pierwszej monografii
przygotowanej przez Katedre
Olbszaréw Sztuki odczuwam duzg
satysfakcje. Jest to potwierdzenie,

ze podjelismy sie razem wykonania
stusznego planu.

Jego rozpoczeciem byto utworzenie

w roku 2007 nowego kierunku studiow
i Katedry Intermedidéw, nastepnie
powotanie do istnienia w roku 2012
Wydziatu Intermedidw, w kolejnym
roku jego wewnetrznej struktury.
Pozostato nam doprowadzenie do
pozyskania dla wydziatu docelowej,
fizycznej przestrzeni, na razie mamy
tylko jej obraz, wyobrazenie...

obraz / obraz przestrzeni / przestrzen

Ciekawos¢ wobec relacji obrazu wobec
przestrzeni (i vice versa) towarzyszy

mi od wczesnego dziecinstwa, jako

ze przypadto ono na schytkowy

okres modernizmu, a dorastatem

w otoczeniu gtéwnie srodowiska
rozdyskutowanych artystow-
plastykéw. Dla syna krakowskiej
malarki, uprawiajgcego z wtasnego
wyboru malarstwo, problematyka
przestrzeni utozsamianej z obiektywna
rzeczywistoscig oraz procesu
obrazowania rozumianego jako
kodowanie tréjwymiarowego swiata

na ptaszczyznie, byta fundamentem
racjonalizacji pogladdéw na sztuke.

Od tego czasu wiele sie w mym

zyciu zmienito. Moje poglady na
sztuke ewoluowaty, a spektrum
zainteresowan znacznie sie przesuneto,
zmienita sie jego perspektywa.

Z koricem lat siedemdziesigtych
definitywnie porzucitem malarstwo
na rzecz przekazu bezposredniego

i dziatan o charakterze konceptualno-
akcyjnym, a nastepnie akcyjno-
medialnym. Jednak problematyka
czasoprzestrzeni z jednej strony, jej
rejestracji, a kodowania informacji

z drugiej, pozostaty waznym punktem
odniesienia.

Katedra Obszardw Sztuki, ktora jest
jedna z czterech jednostek sktadowych
Wydziatu Intermedidw, obok Zaktadu
Teorii Sztuki Mediéw, Katedry Metod
Sztuki i Katedry Zjawisk Sztuki, wzieta
na siebie czes¢ dyskursu dotyczacego
problematyki przestrzeni. Ze swojej
nazwy definiuje sztuke jako obszar,

a wiec wydzielone terytorium,
fragment przestrzeni, a konstytuujgce
ja pracownie kierunkowe - Pracownia
Audiosfery i Archisfery - symbolicznie
operujg tym pojeciem dla okreslenia
wptywu na sztuke tradycji architektury
i muzyki. Nie dziwi mnie wiec temat
pierwszego, organizowanego przez
Katedre spotkania teoretycznego.

Otwierajac dzisiaj to sympozjum,
chce jednak wréci¢ do klasycznego



tematu obrazu jako ,okna’”, przestrzeni
postrzeganej w kadrze i jej zapisu

na ptaszczyznie oraz przypomniec

w czesci zapomniany juz kryzys takiego
ujecia, ktéry miat miejsce na fali
kontestacji w latach szes¢dziesigtych
XX wieku.

Byt on uzasadniony stwierdzeniem
utraty zaufania do obrazu, rozumianego
jako wiarygodne i prawomocne
odbicie rzeczywistosci. Proces
obrazowania zostat zakwestionowany
jako - czesto swiadoma i intencjonalna
- manipulacja. Byta to jedna

z przyczyn kryzysu malarstwa, sztuki
przedstawiajacej, nowej figuracji,

i przyczynek do tzw. dematerializacji
sztuki, przeniesienia uwagi

z materialnej reprezentacji na proces,
zakwestionowania sztuki definiowanej
poprzez warsztat.

Jest intrygujace, ze podwazenie
zaufania do obrazu jawi sie jako
rownolegte do przesunied, jakie
nastapity pomiedzy obrazowaniem
opartym na interpretacji i na procesie
manualnym, a obrazowaniem
mechanicznym, a nastepnie
fotooptycznym i elektronicznym,
cybernetycznym.

Lata osiemdziesigte przystonity to
zjawisko kurtyna neoekspresjonizmu
i pozwolity na rozbicie gtéwnego

nurtu sporéw o istote sztuki na wiele
rownolegtych, a czesto sprzecznych
lub hermetycznych wobec siebie
dyskurséw. Jednak widzimy, ze po
latach wraca potrzeba scalenia, ze
potrzebny jest nowy krytycyzm, czy
tez konieczna wydaje sie potrzeba
redukcji absorbujgcych nasza uwage
watkoéw, aby wytoni¢ fundament.
Zatem moim wktadem w dzisiejsza
dyskusje niech bedzie to - przekazane
z gorgcych dyskusji czasu kontestacji
- ostrzezenie:

Obraz, ktory jest traktowany jako
obraz rzeczywistosci, zapis przestrzeni,
czesto ma niewiele z rzeczywistoscia
wspdlnego. Rzeczywistosc, tak

Jjak i przestrzen, sg nazbyt czesto
ujmowane poprzez ich konterfekty,
ktore je przykrywaja i nie pozwalaja
dotknac ich istoty. Pojecie przestrzeni
abstrakcyjnej jest teoretycznie
rownolegte do rzeczywistosci, bywa
rozumiane jako jej model - a obrazy
przestrzeni maja sie do przestrzeni
podobnie jak obrazy rzeczywistosci do
rzeczywistosci.

"Introduction speech associating the
subject of conference with personal -
artistic and academic - experience of
the speaker, prof. Artur Tajber, Dean of
the Faculty of Intermedia.”

ARTUR TAJBER

Artysta intermedialny
mieszkajacy w Krakowie,

w Polsce (ur. w1953 r).
Zaangazowany W ruch sztuki
performance od potowy

lat siedemdziesiatych.

Od tego czasu rozpoczat
organizacyjna, kuratorska

i opozycyjna dziatalnos¢, jak

i podréze na Zachdod. Podczas
stanu wojennego byt jednym
z zatozycieli formuty KONGER,
grupy artystéow performance.
Jest wspdtautorem
unikatowego programu
dydaktycznego w zakresie
intermedidw. W roku

2007 zostat kierownikiem
Katedry Intermedidw

w ASP w Krakowie, gdzie
utworzyt pierwsza w Polsce
dyplomujaca Pracownie
Sztuki Performance. W roku
2012 zostat pierwszym
dziekanem Wydziatu
Intermediow ASP w Krakowie.
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SEBASTIAN J. SZYBKA

Fizyka czasu i przestrzeni

DARIUSZ tECZYCKI

Game Art. Gry jako nowe medium
ELWIRA WOJTUNIK, POPESZ CSABA LANG
Kodowanie jako forma ekspresji artystycznej
w instalacjach

interaktywnych Elektro Moon Vision
AGNIESZKA JANIK

Komunikacja

- jej formy i znaczenie

PAWEL MISZEWSKI

Time Cells

- o dekonstrukcji mikroobrazu

i makrodzwieku

TOMASZ MAJKOWSKI

Fetysze przestrzeni w grach wideo

SIDEY MYOO

Hybrydowy swiat bionicznego cztowieka
STANISLAW DENKO

Forma w architekturze - przekazem tresci.
Na przyktadzie Osrodka Dokumentacji Sztuki
Tadeusza Kantora CRICOTEKA

ANNA NACHER

Narracje w przestrzeni rozszerzonej

- przypadek Janet Cardiff

MAREK CHOtONIEWSKI

Wirtualne tez realne

JACEK ZLOCZOWSKI

Przestrzenie hybrydowe i wirtualne

- wedréwka po dziele sztuki

JOANNA HOFFMAN
Molekularne spojrzenie
ANNA SZWAJGIER

Zywy dZzwiek w przestrzeni
ANNA GABRYS
Dematerializacja obiektu
W przestrzeni wirtualnej

- implikacje

MARCIN STRZELECKI
Ucho w przestrzeni:

czym dysponujemy

i jak z tego korzystamy
DENIS KOLOKOL

Sympli Romatiko

- interakcja dzwieku,

ciata i przestrzeni

ALICJA DUZEL-BILINSKA,
GRZEGORZ BILINSKI
Zakodowana Przestrzen
MICHAL HYJEK

Otwarty dostep do danych
cyfrowych w przestrzeni miejskiej
jako wspomaganie odbioru
dziet sztuki z $wiata
wirtualnego i fizycznego
WOJCIECH JANISZEWSKI
Obraz Obrazu

- sztuka przed nauka



14

SEBASTIAN J. SZYBKA

Kosmolog, pracownik
Uniwersytetu Jagielloriskiego
(Zaktad Astrofizyki
Relatywistycznej i Kosmologii,
Obserwatorium Astronomiczne).
Zainteresowania naukowe
Sebastiana Szybki skupiaja

sie wokot dwoch gtownych
tematéw badawczych

zwigzanych z teorig grawitacji
Einsteina: sg to czarne dziury

oraz wptyw drobnoskalowych
niejednorodnosci w rozktadzie
materii na ewolucje Wszechswiata.
Sebastian Szybka ukonczyt studia
z zakresu fizyki teoretycznej na
Uniwersytecie Jagielloriskim.
Jego praca magisterska (2001)
oraz praca doktorska (2005)
powstaty pod opieka prof.
Piotra Bizonia (Zaktad Teorii
Wzglednosci i Astrofizyki
a staz podoktorski '
na Université d

—

FIZYKA CZASU
| PRZESTRZENI

SEBASTIAN SZYBKA

Moja specjalnoscig jest teoria
grawitacji Einsteina. Niektorzy
nazwaliby mnie geometra.
Crawitacje, wedtug Einsteina, mozna
wyttumaczyc¢ jako zakrzywienie
pewnego tworu, tak zwanej
czasoprzestrzeni. Badam mozliwe
ksztatty w jakie moze zawijac sie czas

i przestrzen.



Jestem kosmologiem, czyli osobg, ktéra
interesuje sie catym Wszechswiatem
jako jednym wielkim ukfadem
fizycznym. Kosmologowie moga

miec¢ rézne wyksztatcenie. Niektorzy

Z nas sg astronomami - osoby takie
interesuja sie obserwacjami bardzo
odlegtych obiektow, albo pomiarami
promieniowania, ktére pozostato po
Wielkim Wybuchu. Kosmologiem
moze byc¢ réwniez fizyk czastek, bo
Wszechswiat kiedys byt bardzo gesty,

a fizyka czastek jest nieodzowna

przy opisie tego typu standw.

Ja z wyksztatcenia jestem fizykiem
teoretykiem, ktérego specjalnoscia jest
teoria grawitacji Einsteina. Niektorzy
nazwaliby mnie geometra. Grawitacje,
wedtug Einsteina, mozna wyttumaczyc¢
jako zakrzywienie pewnego tworu

tzw. czasoprzestrzeni. W swojej

pracy naukowej badam mozliwe
ksztatty w jakie moze zawijac sie czas

i przestrzen. Poniewaz w duzych skalach
grawitacja dominuje nad innymi
oddziatywaniami, to witasnie teoria
Einsteina jest kluczowa dla zrozumienia
struktury Wszechswiata.

Poczatki geometrii, jak sama

nazwa wskazuje, byty zwykte

i przyziemne (po grecku ,geo”
oznacza ziemie, a ,metrein” mierzyc¢).
Najprawdopodobniej umiejetnosc
pomiaru gruntu wyksztatcita sie

w starozytnym Egipcie i byta zwigzana
z koniecznoscig obliczania podatku.
Dosy¢ predko zdano sobie sprawe,

ze geometria moze by¢ kluczowym

narzedziem umozliwiajacym poznanie
Swiata. Podobno napis nad brama
wejsciowa do Platonskiej Akademii
gtosit,,medeis agedmetretos eisitd
mou tén stegen”, co oznacza

.hiech nie wchodzi nikt, kto nie

zna geometrii” (lub ,kto nie ma
umystu gotowego do jej przyjecia”).
Prawdziwa rewolucje przynidst
jednak dopiero wiek dziewietnasty

i dwudziesty. W potowie wieku
dziewietnastego powstata geometria
riemanowska - czyli matematyczny
opis umozliwiajgcy miedzy innymi
obliczanie pola powierzchni i objetosci
skomplikowanych bryt. Doktadnie

sto lat temu Einstein, opierajac sie

na kanwie geometrii riemanowskiej
odkryt swojg teorie grawitacji (tzw.
0g6lna teorie wzglednosci). W jego
teorii tworzywem jest czas i przestrzen,
a rzezbiarzem energia, ktéra ma

moc zakrzywiania geometrii. Teoria
Einsteina sprawita, iz filozoficzne
dysputy na temat natury czasu

i przestrzeni zyskaty nowa solidnag
matematyczna podstawe.

Matematyczna podstawa fizycznej
teorii czasu i przestrzeni okazata

sie by¢ trudna do pogodzenia ze
zdrowym rozsadkiem. Jednak jak
zauwazyt Einstein: , zdrowy rozsadek
to zespodt przesaddw nabytych przed
osiemnastym rokiem zycia”. Nasze
zmysty i umyst petnig funkcje utylitarng
wzgledem kodu genetycznego,
wiec naturalne pojecie przestrzeni,
ktore w sobie nosimy, na tyle tylko

jest zgodne z rzeczywistoscia, na ile
byto to niezbedne do biologicznego
przetrwania naszego gatunku. Rozwdj
technologii gwattownie rozszerza
obszar swiata, ktéry podlega naszej
obserwacji. Nasze ludzkie intuicje

co do tego czym jest przestrzen nie
sprawdzaja sie na nowym terytorium.
Tam gdzie zdrowy rozsadek zawodzi,
dobrym przewodnikiem okazuje sie by¢
matematyka. Odstania ona niezwyktos¢
realnego $wiata siegajaca daleko poza
waskie ramy ludzkiej wyolbrazni.

Co wiec fizyka ma do powiedzenia

na temat przestrzeni? Nie sposdb

w trakcie krotkiego wyktadu
odpowiedziec na to pytanie, ale
chciatbym przekazac¢ najwazniejsza
informacje. Pojecie przestrzeni jest
nierozerwalnie ztagczone z pojeciem
czasu. Zwiazek ten, niedostrzegalny
bezposrednio przez nasze zmysty,

nie moze byc¢ ignorowany, gdy

w gre wchodzg wielkie predkosci
zblizone do predkosci Swiatta lub
astronomiczne odlegtosci. W takim
przypadku odlegtos¢ przestrzenna
pomiedzy dwoma obiektami traci swoj
zwykly ziemski sens. Podobnie jest na
drugim korcu ludzkiego poznania,
lecz tutaj sytuacja wydaje sie by¢
jeszcze trudniejsza. Przestrzenn w matej
skali wymyka sie nie tylko naszym
intuicjom, ale rowniez teorii Einsteina.
By¢ moze dopiero teoria, ktdra taczy

w sobie mechanike kwantowa z teorig
grawitacji Einsteina odstoni przed nami
prawdziwa nature przestrzeni.



Technologia pozwala spojrze¢ pre Stowa kluczowe: fizyka, grawitacja,
W nieznane obszary Wszechswiata, relat K przestrzen, czas, Einstein, Wszechswiat,
ale czy my jesteSmy w stanie wzgled A) ~ matematyka

zaakceptowac nowy obraz w Swiat @ :

rzeczywistosci? Po czesci tak: Podobne
dzieje sie to w umystach wielu relatywistyc - Physics of the time and space.
fizykdw, ktoérzy obcujac na co dzien wzglednosci (d  What is space? When considering
z niecodziennymi koncepcjami czasoprzestrzen s question, one should ne \
przywykajg do nich po czasie. Ale nasze techniczne - physics has to
czy nieintuicyjne wtasciwosci czasu Sroble
i przestrzeni mozna wprowadzic¢ Potrzeba zgtebienia pig
w obszar naszego bezposredniego otaczajgcego nas Swiata
poznania, obszar, ktéry jest do pracy zaréwno fizyka jak
dc Ny naszym zmystom? Aby to Zagadnienie przestrzeni i jej O
N najprostszym przypadku doskonale ilustruje teze, iz cho
3jgcym grawitacji, Jjezyk opisu bywa rézny, to nauka
ni¢ predkosc i sztuka dogtebnie przenikajg sie
miliondw razy. nawzajem.

Key i
Einstei

 do powiedzenia
czas i przestrze : -,:‘g; i w catej
niedostepnych bezp >
zmystowemu poznaniu. ¥
Swiecie stworzonym w rama
tego projektu Swiatto porusza sie
o wiele wolniej niz w rzeczywistosci
i niezwykte wtasciwosci czasu oraz

przestrzeni dostownie pojawiajg sie
przed naszymi oczami. Uzywajac pojedync

terminologii fizycznej: autorzy pojac ten niee y
zawodzi nas intuicja',‘inakomitym

1 http://gamelab.mit.edu/games/a-slow- przewodnikiem okazuje sig by¢
er-speed-of-light/ matematyka. ok



Pasjonat gier, grania oraz animacji
komputerowej. Wyktadowca
zagadnien zwigzanych

z tworzeniem i produkcjg

gier. Stypendysta North Wales
School of Art&Design. Doktorant
Akademii Sztuk Pieknych

w Katowicach w pracowni Grafiki
Warsztatowej prof. Adama
Romaniuka. Producent krotkich
form animowanych i filmowych
oraz autor wielu projektéow
artystycznych.




Gry komputerowe staty sie gtéwnym
medium przemystu rozrywkowego.
Zmienity w istotny sposdb nature
konsumpcji kultury, wymagajac
aktywnej partycypacji.

Gromadzac przed ekranami
monitordow i telewizoréw wiecej ludzi
niz jakakolwiek produkcja filmowa

czy tez teatralna, odniosty réwniez
olbrzymi sukces komercyjny, stajac sie
najbardziej dochodowym biznesem

w historii. W procesie tworzenia
wykorzystuja wszystkie dostepne
media: ksigzki, komiksy oraz filmy,
konsumujac cata dostepng kulture
masowa. Zaliczane sg do dziet sztuki
postmodernistycznej, poniewaz ich
odbidr jest indywidualny przez kazdego
z graczy, a dzieki ,rozgrywce* klient/
gracz staje sie jej wspotautorem.

W élad za komercyjnym sukcesem gier
komputerowych podaza artystyczna
refleksja oraz artystyczne przetwarzanie
ich tresci. Gry komputerowe zwane
réwniez nowymi mediami potrafig

nie tylko zaskakiwac¢ sposobem ich
przedstawiania, ale przede wszystkim
drwing z tego co przedmedialne. Tak
jak sztuka wideo drwita z filmu, tak gry
komputerowe drwia z wideo i animacji.
Interaktywnos¢, jako gtdwna cecha gier
komputerowych, stata sie inspiracjg dla
artystow.

W roku 1947 stworzony zostat przez
dwdch Amerykanéw Thomasa

A. Goldsmitha Jr. i Estle Raya pierwszy
prototyp gry komputerowej, natomiast
masowa ich produkcje zapoczatkowata

gra Pong, ktéra w znacznym stopniu
przyczynita sie do produkcji konsol

i automatoéw do gry. Lata 80. XX wieku
i rozwdéj komputerdw osobistych to
kolejny etap gwattownego rozwoju gier
komputerowych. To czas kiedy zaczeto
rozréznia¢ gatunki gier. Pojawity sie nie
tylko gry zrecznosciowe, ale rowniez
strategiczne oraz przygodowe. Obecnie
dostrzec mozna przetom zwigzany

z rozwojem technik kreowania
rzeczywistosci wirtualnej. Technologia
ta pozwala na niespotykang dotychczas
interakcje i niezwykte doznania gracza.
40 lat po wypuszczeniu na rynek
pierwszych gier komputerowych
spotykamy sie z pierwsza odpowiedzig
artystow w formie wystawy

z zakresu Game Art pod nazwa ,Gry
komputerowe artystow i artystek®.
Wystawa odbyta sie w roku 2003

w Hartware Medienkunstverein

w Dortmundzie.

Wczesna sztuka gier komputerowych
dotyczyta prac elektronicznych

z wykorzystaniem monitora i réznego
rodzaju wyswietlaczy. Obecnie

Game Art dotyczy adaptacji szeroko
rozumianej ,przestrzeni’, stajac sie
interfejsem odbiorcy ze swiatem

W wyrazaniu artystycznej wizji ich
autorow.

Wraz z powstaniem Game Artu
pojawity sie kontrowersje dotyczace
traktowania gier komputerowych

jako dziedziny sztuki. W 2000 roku
dziennikarz Jack Kroll stwierdzit,

ze gry komputerowe nie potrafig
przekazac nalezytych relacji

emocjonalnych charakterystycznych
dla sztuki - wobec tego nie sg sztuka.
Réwniez amerykanski krytyk Roger
Ebert stwierdzit, iz gry nie stuzg do
kontemplacji charakterystycznej dla
obcowania z dzietami sztuki.

Ich opinia spotkata sie z burzliwg
reakcja nie tylko ze strony artystéow,
ale réwniez projektantéw gier. Brian
Moriarty odwotujgc sie do sztuki
Marcela Duchampa stwierdzit,

iz tradycyjne jej rozumienie ulegto
zachwianiu, dlatego tez gry
komputerowe moga byc¢ sztuka.

W podobnym tonie wypowiedziata sie
réwniez historyk sztuki Diana Poulsen,
ktoéra rowniez uznata gry komputerowe
za dzieta sztuki, ktére moga by¢
przedmiotem badan kulturowych,
poniewaz same w sobie zawieraja
wartosc¢ artystyczna.

Filozof sztuki Grant Tavinor,
przytaczajac definicje sztuki jako
wywotujgcej emocje w odbiorcy”
okreslit gry komputerowe jako

dzieta pasujgce do jego definicji.
Zakonczeniem ozywionej dyskusji na
temat Game Art byto zaprezentowanie
w 2001 roku przez Smithsonian
American Art Museum wystawy pod
tytutem ,The Art of Video Games" .

Istnieje potrzeba docenienia estetyki
gier komputerowych, poniewaz jako
interaktywne systemy dynamiczne
tworzg piekno, stajgc sie waznym
elementem ekspresji kulturowe;j.



Abstrakt:

Gry komputerowe staty sie gtéwnym
medium przemystu rozrywkowego.
Zmienity w istotny sposdb nature
konsumpcji kultury wymagajac
aktywnej partycypaciji. Istnieje
potrzeba docenienia estetyki gier
komputerowych, poniewaz jako
interaktywne systemy dynamiczne
tworza piekno, stajagc sie waznym
elementem ekspres;ji kulturowe;j.

Stowa kluczowe: sztuka gier,
wirtualnos¢, komercja

Computer games have become the
main medium of the show business.
They have changed the nature of
consumption of culture in a significant
way, requiring active participation.

As dynamic interactive systems create
beauty and become an important
element of cultural expression, there is
a need of appreciation of the aesthetics
of computer games.

Key words: game art, virtuality,
comerce




Elwira Wojtunik i Popesz Csaba Lang

- polsko-wegierski duet artystow
multimedialnych znany jako Elektro Moon
Vision, taczacy w swoich realizacjach
tworcze kodowanie, design i sztuke
Swiatta. W ich portfolio znajduja sie

m.in. interaktywne instalacje, autorskie
realizacje scenograficzne oparte

o projekcje, wtagczajgc mapping 3D,
projekcje scenograficzne projektowane
na potrzeby w spektakli teatralnych

i operowych. Ich dziatania prezentowane
byty na wielu miedzynarodowych
wydarzeniach i wystawach sztuki
cyfrowych medidw na swiecie,

m.in w galerii Salon Projektionist

i MuseumsQuartier w Wiedniu, w galerii
Akarenga Soko w Yokohama, w Japonii,
na Miedzynarodowym Biennale Sztuki
Mediéw WRO 2011 i 2015, TADAEX

w Teheranie czy PdCon w Nowym Jorku.
W Krakowie mozna byto zobaczyc¢ ich
wizualizacje na zywo m.in. podczas
Unsound 2016. Ich interaktywna instalacja
‘Re-Kreacja’ znajduje sie w kolekgji

Galerii Sztuki Wspdtczesnej Bunkier
Sztuki w Krakowie. Sg laureatami m.in.
stypendium MuseumsQuartier w Wiedniu,
1. nagrody konkursu ‘Choping’ Narodowej
Galerii Sztuki Zacheta i WEF




Duet artystyczny znany jako Elektro
Moon Vision, dziata aktywnie od 2004
roku. Zajmujemy sie sztukg wizualng
i sztukg nowych medidw, wtaczajgc
realizacje 3D mappingu przez stage
design na potrzeby koncertéw lub
spektakli teatralnych, ale przede
wszystkim projektujemy i tworzymy
instalacje interaktywne. W ponizszym
tekscie pragne krotko nakresli¢
obszar naszych dziatar artystycznych
i roli, jaka petni w nim kodowanie

i programowanie.

Mapping 3D to technika oparta

na wielkoformatowej projekcji
dostosowanej do tréjwymiarowych
obiektow, takich jak fasada budynku,
samochod, rzezba lub wszelkie obiekty
przestrzenne. Dzisiejsza technologia
umozliwia doskonate dopasowanie
projekcji do najmniejszych szczegdtéw
architektonicznych, tworzac iluzje
ozywienia tych obiektéw. Moc
komputerow, projektoréw oraz rozwaoj
oprogramowania juz na poczgtku XXI
wieku umozliwity realizacje duzych
projektéw mappingu 3D, a mozliwosci
potaczenia komputerdw w sieci jeszcze
bardziej powiekszyty format projekc;ji.

Przez wiele lat poszerzajac wiedze
i korzystajgc z mozliwosci nowych
medidéw, w pewnym momencie
dotarliémy do punktu, kiedy
gotowe programy okazywaty sie
niewystarczajgce i nie zadawalaty
naszych potrzeb, wiec zaczelismy
sami tworzy¢ programy (patch’e)

i aplikacje, dajgce nam mozliwoscé

tworzenia interaktywnych elementéw
instalacji. Nie znajgc zadnego jezyka
programistycznego, zapoznalismy

sie ze srodowiskiem PureData (Pd),

- graficznym jezykiem programowym,
ktory po kilku latach pracy z nim
pozwolit nam z tatwoscig tworzy¢

i pisa¢ patch’e, czyli programowac

i projektowac reakcje komputera

na obecnos¢ cztowieka, jego ruch

lub gtos. W naszych interaktywnych
instalacjach projektowanych takze

na potrzeby galerii i muzedw,
wykorzystujemy rowniez inne
narzedzia, np. detektory ruchu.
Pracujac nad instalacjg, staramy sie tak
projektowac interakcje, aby odbiorca
intuicyjnie, z tatwoscia nawigzywat
kontakt z dzietem i miat poczucie, ze
nie tylko on jest obserwatorem sztuki,
ale i sztuka tez go obserwuje.
Wygodnym detektorem ruchu jest
kamera na podczerwien, gdyz nie
potrzebuje dodatkowego doswietlenia
(jak w przypadku normalnej kamery),
a w przypadku gdy wiekszos¢ naszych
prac oparta jest na projekcji, czyli
wymaga wzglednej ciemnosci,
doswietlanie mija sie z celem. Jednak
kamera na podczerwien nie spetnia
waznego warunku, jaki daje nam
detektor ruchu - dane o potozeniu
wzgledem osi X, Y i Z. Detektor

ruchu daje nam wiecej informacji

0 umiejscowieniu w przestrzeni.
Niestety popularny na rynku detektor
ruchu nie jest idealnym narzedziem

i ma ograniczenia takie jak zasieg do
5 metréw lub staba reakcja w ostrym
stoncu. Znajac te ograniczenia, nalezy

dostosowac projekt, np. poprzez
ograniczenie pola interakcji dla
odbiorcow.

Projektujac interakcje, kalibrujemy
urzgdzenie i modelujemy przestrzen
interakcji, mam tu na mysli nie

tylko wyznaczenie wirtualnego

pola interakcji w odniesieniu do
rzeczywistej przestrzeni, ale réwniez
dostosowanie jej do zachowania
potencjalnego odbiorcy, wtgczajac

w to projektowanie zaréwno dla
odbiorcy indywidualnego, jak i dla
grupy osob. Przydaje sie tu nieco
wiedzy z zakresu behawiorystyki oraz
zmyst obserwacji. Nasze wieloletnie
doswiadczenie w projektowaniu
interakcji pozwolito nam wyciggnac
whioski z tego, jak zachowuje sie

w zderzeniu z interakcjg pojedynczy
odbiorca, a jak catkowicie odmiennie
zachowuja sie ludzie w grupach,

z znanymi sobie osobami, a jak

w gronie obcych ludzi itd.

To zagadnienie jest bardzo ztozone,

i jak wspomniatem, nalezy raczej

do rozwazanh natury socjologicznej,
zatem pozwole sobie przerwac w tym
miejscu.

Naszym zadaniem jest zaprojektowanie
przestrzeni interakcji oraz zachowania
odbiorcy(éw), zakodowanie tych
danych tak, aby narzedzie w postaci
komputera i odpowiedniego
oprogramowania dziatato w sposdb
przez nas pozadany.

W interaktywnej instalacji Barbarum
Fretum zaprojektowalismy reakcje



na obecnos¢ cztowieka; zaréwno
dzwieku, jak i obrazu. Zbudowalismy
bryte, do ktdrej odbiorca mogt wejsé

i znalez¢ sie w immersywnej przestrzeni
inspirowanej doswiadczeniem
zanurzenia w morzu. Otoczony
projekcja falujgcego morza na trzech
potgczonych ze sobg ekranach

w formacie 3 na 3 metry kazdy,

w warstwie dzwiekowej stychac

byto fale uderzajace skaty na brzegu.

Im blizej widz podszedt do ekranu,

tym bardziej podnosit sie poziom
morza, a raczej jego wyswietlone
odwzorowanie, jednoczesnie dzwiek
ptynnie przechodzit w odgtosy

z gtebin morskich. Efektem byta iluzja
zanurzania i wynurzania sie z gtebin
morza. Dodatkowo kazda osoba
wchodzgca w interakcje ,otrzymywata”
od instalacji krotka informacje z geologii
i historii Morza Battyckiego w formie
wyswietlonego tekstu poruszajgcego sie
wraz z nia.

W pracy pod tytutem Re-Kreacja,

ktora stworzyliSmy dla Galerii Sztuki
Wspodtczesnej Bunkier Sztuki w Krakowie
(praca znajduje sie kolekcji Galerii)
zaprojektowalismy interakcje oparta

na wspaotdziataniu kilku odbiorcéw ze
soba. Widzowie wchodzac w interakcje
odkrywali animacje ukrytg pod ,fasadg”
galerii, ktérg odwzorowalismy wewnatrz
Galerii za pomocg projekcji wielkosci
17x4 m i makiet, tworzac bardzo
rzeczywisty wizerunek budynku w skali
1:3. Obszar interakcji o wielkosci 5x1 m
podzielony zostat na 8 pdl petnigcych
role wirtualnych guzikéw niczym

MIDI controller. Jedna osoba byta
W stanie uruchomic jeden z guzikéw

W jednym momencie swojg obecnoscia,

odstaniajac tylko czes¢ fasady. Chcac
odstoni¢ wiecej fragmentdw animacji,
mozna byto albo szybko sie poruszac

z guzika na guzik, albo zaprosi¢ innych
do wspdtdziatania. Wieksza ilos¢ osdb,
uruchamiajac wiecej wirtualnych
guzikéw, wspodtpracowata ze sobg

i byta w stanie odkry¢ animacje na catej
fasadzie.

Rozwdj technologii umozliwia nam
nawet najbardziej skomplikowane
realizacje, o ktdrych jeszcze pare lat
temu moglismy tylko marzy¢. Dzis
cyfrowe narzedzia kreatywne zaréwno
software, czyli oprogramowanie,

jaki i hardware - urzadzenia
elektroniczne, to w duzej mierze
zaawansowane technologicznie
systemy oferujgce tak ogromny
zakres funkcjonalnosci, iz trudno
wyznaczy¢ w nich granice twdrczych
eksploracji i rozwigzan. Wspomniec tu
mozna chocéby urzadzenia Arduino,
ktére umozliwiajg budowe prostych

i bardziej skomplikowanych instalacji,
gdzie mozna zaprogramowac

np. sterowanie swiattem, matymi
silnikami serwo do ruchu rgk robotow
czy tworzy¢ generatywny obraz

i dzwiek. Jednoczesdnie dzieki pewnej
standaryzacji tych narzedzi sg one

na tyle elastyczne, ze kluczowa

ich cecha stata sie powszechnosé¢

ich uzycia. Mniejsze sg tez koszty

zdobywania umiejetnosci postugiwania

sie kolejnym narzedziem, wzrasta

iloé¢ gromadzonej wiedzy, a tym
samym tatwiejszy jest dostep do
sposobow rozwigzywania problemaow
kreatywnych. Dzieki technologiom
cyfrowym mozemy kreowac inne,
nowe $wiaty, nie istniejace wczesniej
w kulturze i sztuce.

Powigzanie potencjatu kreatywnego
sztuki oraz innowacyjnosci technologii
zaowocowato powstaniem nowych
obszardw sztuki cyfrowej, ktdre
istotnie zredefiniowaty wspdtczesng
kulture, zmieniajac pojmowanie
sztuki i technologii oraz samego
procesu kreatywnego, a narzedzie,
pod warunkiem, ze nie dominuje
twoércey, z powodu braku jego wiedzy
czy znajomosci software’ow, staje sie
niezwykle przydatnym instrumentem
W tworzeniu, wspdtczesnym pedzlem
w reku tworcy.



Abstrakt:

Duet artystow multimedialnych znany
jako Elektro Moon Vision, zajmuje

sie sztukg wizualng i sztuka nowych
medidw, tgczgc w swoich realizacjach
twdrcze kodowanie, design i sztuke
Swiatta. W procesie projektowania
interaktywnych instalacji, autorskich
realizacji scenograficznych opartych
o projekcje, w tym mapping 3D,
korzystaja z mozliwosci, jakie
obecnie dajg nowe technologie.

Na przyktadzie swoich dziatan
artystycznych przedstawiaja, jaka role
W nich petni kreatywne kodowanie

i programowanie, uzycie detektoréw
ruchu, zardbwno w procesie
projektowania, jak i na etapie
realizacji, jednocze$nie odnoszac

sie do nowych obszaréw sztuki
cyfrowej, ktore istotnie zredefiniowaty
wspotczesng kulture.

Stowa kluczowe: mapping, obraz,
interakcja, kodowanie, media

The encryption as the form of the
artistic expression in interactive
installations Electra Vision Moon.

The multimedia artistic duo, a.k.a.
Elektro Moon Vision creates visual art
and new media connecting in their
works creative coding, design and
light art. During the planning process
of interactive installations or unique
3d mapping projections they use
many solution what new technologies
made possible. Through examples
they present what roles creative
coding and programming play in
their works, use of motion detectors
both during the creation phase such
as in action breaking boundaries in
digital art which totally redefined
contemporary art.

Key words: mapping, picture,
interaction, encryption, media




Autorka pochodzi z Cieszyna. Jest absolwentka
studiéw magisterskich Wydziatu Intermediow
Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie oraz Wydziatu
Grafiki i Sztuki Mediow Akademii Sztuk Pieknych we
Wroctawiu. Prace dyplomowe realizowata réwnolegle
w Kilku pracowniach - w Krakowie pod okiem

prof. Krzysztofa Kiwerskiego i prof. ASP Grzegorza
Bilinskiego oraz we Wroctawiu u prof. Wiestawa
Gotucha i prof. Andrzeja P. Batora. Obecnie jest
doktorantkag na Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie.

Od kilku lat pracuje na stanowisku managera projektu.
Prowadzi wyktady i ¢wiczenia w zakresie identyfikacji
wizualnej miejsca, technik projektowania graficznego
oraz poligrafii. Zainteresowania skierowane sa takze
na praktyke zwigzana z dziataniami kreacyjno-
komunikacyjnymi w szeroko rozumianym
wystawiennictwie, wspdtpracy z muzeami, galeriami

i centrami nauki. Wspdtpracuje z Galerig Sztuki
Wspdtczesnej Bunkier Sztuki.

Zajmuje sie zagadnieniami zwigzanymi z udziatem
wyobrazni uzytkownika w postrzeganiu rzeczywistosci

i poszerzaniem interakcji poznawczej poprzez
wizualizowanie informacji w przestrzeni. Wazng kwestig
w pracy badawczej jest takze to, w jaki sposéb mozemy
wptywac na postrzeganie i zapamietywanie informacji
poprzez dotyk, dzwiek i obraz. Szczegdlnie waznym
aspektem pracy jest takze badanie wrazliwosci

oraz poszukiwanie nowych form komunikacyjnych
usprawniajacych relacje i nauke.




Komunikacja wizualna to co$ wiecej

niz tylko zbidér znakow i stow Scisle
powigzanych z wybrang dziedzina.

To system, ktéry w konkretnym

czasie buduje nasze wyobrazenie

o danym problemie lub zagadnieniu.
Richard Poulin w ksigzce Jezyk
projektowania graficznego' twierdzi,

ze komunikacja wizualna wymaga ze
strony projektantéw wyksztatcenia

u odbiorcy umiejetnosci rozumienia
przez ,widzenie’, co jest poréwnywalne
z naukg nowego jezyka wraz

z wtasciwym mu alfabetem - kodem
wizualnym. Rozwazania na temat
komunikacji wizualnej doprowadzity
mnie do rozpoczecia pierwszego
projektu w ramach pracy doktorskiej pt.
Icon vs Word, ktorej przemyslenia oraz
szkice w postaci animacji postanowitam
po raz pierwszy zaprezentowaé na
konferencji naukowej Katedry Obszaréw
Sztuki, w ktdrej miatam okazje
uczestniczy¢. Prace nad projektem
trwajg nadal i kolejna z prac zostanie
zaprezentowana w najblizszych
miesigcach na wystawie zatytutowanej
na poczatku byto #stowo.

Icon vs Word to projekt, ktory jest
wynikiem nabytych doswiadczen
zarowno w ramach praktyki zawodowej,
jak i praktyki artystycznej. W maju

2014 roku dotgczytam do zespotu,

ktory pracowat nad internetowa
aplikacjg interaktywna Futuramo Icons?

dedykowang zaréwno projektantom
jak i programistom, a takze

osobom zajmujgcym sie promocja

i marketingiem. To narzedzie, ktére daje
szerokie mozliwosci i jest skrupulatnie
zaprojektowane z uwzglednieniem
tendencji projektowych takich jak User
Interface®, User Experience* czy User
Centered Desigrn®. System Futuramo
Icons oferuje przede wszystkich
precyzyjny rysunek ikon na siatce 16

px i gwarantuje ostros¢ kazdego pixela
w skali 1:1, tzw. pixel perfect dimension.
Oczywiscie dzisiejszy rynek obfituje

w serwisy, ktore oferujg petne zestawy
ikon, dostepnych w wersji darmowej,
ptatnej, takze w réznej stylistyce,
kolorach, dostepnych wielu formatach

i typach plikdw. Najpopularniejsze to
Iconfinder®, WeblconSet’, Flaticor?,
iStock®, Piktofoundry®, Glyphicons",
Picons? i wiele innych. Projekt Futuramo
Icons wyrdznia sie dostepnoscig

kazdej ikony w 16 stylach (rotund light,
rotund regular, rotund bold, rotund
black, rounded light rounded regular,
rounded bold, rounded black, soft
light, soft regular, soft bold, soft black,
square light, square regular, square
bold, square black®), co daje ogromna
elastycznos¢ w projektowaniu. W lutym
tego roku produkt pojawit sie na rynku
i jest dostepny na platformie Futuramo*
w wersji online. Otrzymalismy jedna

z najbardziej prestizowych nagréd
Honorable Mention Certificate,
przydzielana przez jury serwisu
Awwwards® oraz The Special Kudos
Certificate w CSSDesignAwards'®.
Pojawilismy sie takze w serwisach
takich jak: TheBestDesigns”,
CSSWinner®, cssawds'®, CSSLight®,
CSSbased?, bestwebgallery??,



dzinemart®, designhooks*,
speckyboy?®, agiledesigners®, pixelbelF’,
designyourbest®, kifi?°, interactive-
design®, zurb® i wielu innych.

Praca nad sama koncepcja aplikacji,
interfejsu, kolejnych funkcjonalnosci
oraz analiza potrzeb projektantéw

i programistéw data mi bardzo duze
zaplecze warsztatowe. Praktyka
zawodowa W roli projektanta

i menadzera projektu zainspirowata
mnie do podjecia tematu
uniwersalnosci ikony i jej znaczenia
W naszym codziennym zyciu w nieco
szerszym aspekcie i postanowitam go
rozwija¢ w ramach pracy doktorskiej.

By méc podjgc temat samej ikony

W rozumieniu uproszczonego znaku
graficznego - piktogramu, musielibysmy
siegna¢ nieco gtebiej w historie

jezyka graficznego oraz systemu
Isotype®?, stworzonego przez zespot
kilku oséb pod kierownictwem Otto
Nauratha®, austriackiego socjologa

i filozofa. Powstaty w 1925 roku nowy
miedzynarodowy jezyk graficzny stat
sie podstawag uniwersalnej komunikacji
wizualnej. W publikacji Modern Man in
the making®* mozna przesledzi¢ historie
ludzkosci opisang lub - inaczej ujmujac
- zilustrowang za pomoca systemu
Isotype. Sama idea tego przedsiewziecia
stata sie jednym z gtéwnych zatozen
mojej pracy doktorskiej - opisywanie
Swiata za pomoca syntetycznych
znakow w formie maksymalnie
uniwersalnej i czytelnej dla szerokiego
grona odbiorcéw. Powstaja pytania:
czy moglibysmy w ten sposéb
zuniwersalizowac nasz jezyk? czy
mogliby$my pisac ksiazki zastepujac
stowo znakiem wizualnym? A moze
symbol, znak, [...] ikona, graficzny
kalambur [...] moze kazda z tych figur
retorycznych dazy do wzajemnego
zblizenia do siebie stow i obrazow? i [..]
dzieki temu sa bezcennymi aktywami
przyczyniajacymi sie do rozwoju

wyrafinowanego jezyka wizualnego?®s
To tylko czes¢ stawianych pytan, ktére
doprowadzity mnie do rozpoczecia
wspomnianego projektu /con vs Word.
A z kolei opisana pdzniej, na kilka

lat przed $miercig Nauratha historia
rozwoju znaku graficznego w From
hieroglyphics to Isotype®® nakresdla w jaki
sposdb bodzce i znaki wptywajg na
rozwdj naszego postrzegania, ktora takze
nakreslita droge mojej pracy.

Wszystkie te dziatania to pierwsza
potowa XX wieku. W dobie duzego
postepu technologicznego i ciggle
narastajgcego przeptywu nowych
danych, przekazywanych informacji

i ponownie kodowanych komunikatow
staramy sie kreowac przekaz w taki
sposodb, by jak najlepiej trafiat do
potencjalnego odbiorcy. Znowu

wiec wracamy do mojego gtéwnego
zatozenia - syntezy komunikatu.

W dzisiejszym Swiecie, w Swiecie nattoku
informacyjnego, gdzie w kazdym zakatku
Swiata realnego i wirtualnego jestesmy
bombardowani coraz to nowszymi
komunikatami, realnie jesteSmy w stanie
kazdorazowo przetworzy¢ tylko jedna
wiadomos¢ tak, by byta ona w petni
zrozumiata. Czy jest mozliwe, by nasza
percepcja w ostatnich trzydziestu latach
zostata wyuczona pod katem zachowan
obecnego uzytkownika?



By méc odpowiedzie¢ na takie
pytania, nalezatoby z kolei przesledzic¢
sama historie interfejsu graficznego
komputera i zwréci¢ uwage jak
zmieniat sie wyglad ikony i jaki miato
to wptyw na rozwdj projektowania oraz
pewnej uniwersalnosci jezyka, ktérym
operowat dostepny wtedy interfejs
graficzny komputeréw. By¢ moze nie
wszyscy zdajemy sobie z tego sprawe
(jesteSmy bowiem mocno zakorzenieni
w technologii), ze komputery nie od
poczatku miaty swéj interfejs graficzny.
To co znamy dzisiaj i co traktujemy
jako nieroztgczng czesc srodowiska
komputera, kiedys$ byto marzeniem
albo nawet nieuswiadomiona
potrzeba uzytkownikow tamtych lat.
Na poczatku lat osiemdziesigtych,
gdy na rynku pojawity sie pierwsze
komputery do uzytku prywatnego,
rozpoczeta swoje zycie takze ikona,
bedaca czescig interfejsu graficznego
owczesnych narzedzi. Duet dwdéch
0s6b, matematyka dr David Smitha
oraz artysty Norm Cox’a stworzyt cos
niesamowitego - ilustracje opisujgca
poszczegdlne funkcjonalnosci
dostepne w komputerze, nawigujgce
uzytkownika w wybrane rejony tego
skomplikowanego na tamten czas
systemu. Wynalazek Smitha i projekt
Coxa powotat do zycia ikone, obecnie
nieroztaczny element interfejsu
graficznego kazdego urzgdzenia
stacjonarnego i przenosnego.
Poczatkowo oczywiscie ikony
przyjmowaty bardzo prostg forme,
rysowana pixel po pixelu w czarno-

biatym srodowisku. Zaréwno Xerox
Star¥, jak i Apple Lisa*®, Macintosh 1%,
Windows 14° czy Atari - wszystkie
dysponowaty dos¢ podobnym
schematem ikony. Do potowy lat
osiemdziesigtych operowano tylko
bielg i czernia. Dopiero Amiga®
wprowadzita innowacje w postaci
unikatowej personalizacji ikony, jej
koloru i wielkosci. Lata dziewiecdziesigte
to czas pierwszych krokdw w kierunku
realizmu. Ikony przybraty nowe

formy i rozmiary. Pojawita sie prosta
forma przestrzenna i wieksza gama
kolorystyczna. Susan Kare*?, czotowa
projektantka ikon, przygotowata peten
zestaw, dostepny w 16 kolorach dla
Windowsa 3. Izometryczne podejscie
mozna byto zaobserwowac w systemie
Macintosh 74. Niekonwencjonalne
rozwigzanie z charakterystycznym
kolorem krawedzi w odcieniu

indygo zaproponowali projektanci
GeoWorks*. Podobne eksperymenty
mozna zaobserwowac w systemie
Beos“e. Powoli krystalizowato sie

zapotrzebowanie na te same skréty do
réznych funkcjonalnosci. lkony zaczety
zy¢ swoim zyciem. Uproszczone rysunki
folderow, koszy, kalkulatora, zegarka,
notatnika, no i oczywiscie dyskietki,
ktoéra do dzisiaj jest kojarzona z funkcja
zapisu, pomimo ze z tego cuda techniki
lat jeszcze osiemdziesigtych nikt juz

od dawna nie korzysta (uswiadamia to,
jak silne sg nasze przyzwyczajenia i sita
symbolu). Nowe millenium pokazato
szczegodlna potrzebe odwzorowywania
rzeczywistosci, co doktadnie opisuje tzw.
skeumorfizm’. Zarowno na platformie
Windows, jak i na Mac OS X pojawity

sie nowe, duze, dopracowane w detalu
ikony, odzwierciedlajgce otaczajgce

nas przedmioty. W momencie gdy na
rynku pojawity sie urzadzenia mobilne,
wzrosto zapotrzebowanie na tzw.
responsive web designe, pomystu
Ethana Marcotte’a. Z uwagi na szeroki
wachlarz rozdzielczosci urzadzen, strony
statyczne stracity na swojej dostepnosci,
w konsekwencji czego pojawito sie
zapotrzebowanie na projekty, ktére
bytyby lekkie, swobodne, responsywne
a takze uniwersalne. Odpowiedzig na
to zapotrzebowanie stat sie tzw. flat
design®, ktory dawat takze wieksze
mozliwosci w zakresie klikalnych
powierzchni i przyjemniejszego User
Experience. Ostatnie kilkanascie lat



to zaciety bdj pomiedzy duchem
realizmu a ptaskg forma, ktory zostat
Swietnie przedstawiony w dostepnej
online grze flatvsrealism™. Rok

2013 zostat tam okreslony jako ten,
ktoéry zadecyduje o tym, ktora forma
zwyciezy, poniewaz nie ma miejsca dla
jednej i drugiej formy jednoczesnie.
Przedsiewziecie zostato takze
wyréznione przez Awwwards® oraz
TheFWA®, Zainspirowani kawatkiem
historii postanowilismy doda¢ swoja
kreatywna cegietke i stac sie jej
czescig. Miatam okazje wspottworzyé
ten projekt, ktérego rezultat mozna
podziwia¢ na witrynie History of
Icons®, ktéra przedstawia historie
interfejsu w pigutce. Za te prace
otrzymalismy Honarable Mention i Site
of the Day w serwisie Awwwards>
oraz wyrdznienie w CSSWinners, a na
CSSLight®® wyrdznienie w postaci
Featured of the day. Pojawilismy

sie takze w serwisach takich jak:

designtax?’, fastcodesign®,
graphics® i innych.

Poza odniesieniami wynikajgcymi

z historii ikony i interfejsu, odniesieniem
do moich dziatan w kontekscie stowa

i ikony, moze by¢ na pewno praca
Stanistawa Drézdza pt. Miedzy°, ktérg
mozna oglada¢ w Muzeum Sztuki
Wspdtczesnej MOCAK w Krakowie. Mojg
uwage szczegolnie przyciggneta sama
koncepcja, wykorzystanie przestrzeni
Jjako nosnika zapisanej informaciji.
Przestrzen, wykorzystana tutaj jako
medium, pozwala na rozszerzenie
naszej percepcji. Fenomenem jest
oczywiscie fakt, iz pomimo braku
zapisu tytutowego stowa ,miedzy”

w formie tradycyjnej, zwartej, czytanej
litera po literze, pozostajemy z nim

W statej relacji. JesteSmy swiadomi
jego obecnosci i pomimo wszystko jest
ono dla nas czytelne. Zostajemy tam
postawieni ,miedzy” literami, miedzy
graficznymi okruchami stowa ,miedzy’,
z ktorych sktadamy przekaz.

Klasycznym projektem taczgcym
podstawe literniczg i ilustracje
znaczeniowa jest takze praca

Paula Randa, powstata pod koniec
dtugoletniej wspodtpracy z firma IBM,
gdzie dwie pierwsze litery w logo
zostaty zastgpione ilustracjami,

ktore tylko w formie akustycznej
(modwionej) odpowiadajg literom.
Innym zjawiskiem w projektowaniu sg
kaligramy?', czyli tekst stosowany jako
obraz przedstawiajacy. W XIX wieku
wielu projektantéw eksperymentowato
z tekstem, traktujac go jako forme
ilustracji przedstawiajacej zagadnienia
zawarte w tresci. To na przyktad
Opowiesc myszy 21882 roku, ktora
konczy poetycki fragment Alicji

w Krainie Czarow Lewisa Carrolla.
Tekst w ksztatcie mysiego ogona jest
zaréwno tworczym rozwigzaniem
typograficznym, jak i kalamburem
wizualnym. W The big drink®? z roku
1960 oktadka zaprojektowana przez
Paula Bacona do ksigzki o historii
Coca-Coli jest przyktadem typografii
konstruktywistycznej, w ktérej kazda
litera dopasowuje sie do ksztattu
obiektu. Wazne pozycje to takze Tree
of Codes®, opublikowana w 2010 roku
praca autorstwa Jonathan’a Safran
Foer'a oraz powies¢ Zycie i mysli

JIW Pana Tristrama Shandy w ujeciu



A Practice for Everyday Life**, w ktorej
zastosowano szereg ,gestow”
sugerujacych i ilustrujgcych wybrane
czynnosci lub zagadnienia. Warto tez
przywotaé dziatania Mariusza Libeli
realizujgcego projekty z pogranicza
poezji konceptualnej, w ktorej
warstwa merytoryczna jest scisle
zwigzana z sama jej ilustracja. Moja
uwage przykuta takze praca Laury
Paweli® (rowniez czes¢ kolekcji
muzeum MOCAK), w ktorej artystka
przenosi egzystencjalne pytania lub
zwyczajne zwroty ludzkie typu: could
not find myself®, no time for being®”
W przestrzen cyfrowa, umieszczajac
je w postaci pytan lub informacji
systemowych wymagajgcych
potwierdzenia. W mojej pracy
twaorczej wazna jest czystos¢ formy

i odpowiednia relacja pomiedzy
warstwa komunikatu wizualnego,
samego obrazu a jego warstwa
merytoryczng oraz sama praca nad
synteza tych dwdch elementdw, tak jak
w pracy Oil Spills®® autorstwa Ai Waiwei.

Praca pt. Go home kid to pierwsza
z realizacji w ramach projektu /con
vs Word. Pomystem na te realizacje byta
przede wszystkim che¢ skonfrontowania

sity znaku wizualnego ze stowem
pisanym. Waznym aspektem pracy

sg takze ograniczenia komunikacyjne
wynikajgce z wielonarodowosciowej
kultury i zréznicowanych jezykow,
jakimi operuja ludzie na catym $wiecie.
Szukatam formy, ktéra pozwolitaby

mi w szybki i przejrzysty sposdb
skonfrontowac te dwie ptaszczyzny

i pokazac site uniwersalnosci
piktogramu, a z drugiej strony piekno
réznorodnosci jezykowej. Wybratam
trzy stowa, ktére moga funkcjonowaé
oddzielnie, ale zestawione obok

siebie tworza zdanie. Swiadomie
wybratam jezyk angielski, poniewaz
jego konstrukcja gramatyczna nie
wymaga odmiany gramatycznej, dzieki
czemu tytutowe zdanie jest poprawne
gramatycznie. Do tej pory powstaty
trzy odstony tej pracy: grafika, animacja
i przestrzenny tryptyk w postaci
instalacji. Prezentowana na konferencji
animacja zawiera zestaw 3 stow,
przettumaczonych w 90 jezykach
(afrikaans, albanski, angielski, arabski,
azerski, baskijski, bengalski, biatoruski,
birmanski, bosniacki, butgarski,
cebuanski, chinski, chorwacki, czeski,
cziczewa, dunski, esperanto, estonski,
filipinski, finski, francuski, galicyjski,
grecki, gruzinski, gudzarati, hausa,
hebrajski, hindi, hiszpanski, hmong,

holenderski, igbo, indonezyjski, irlandzki,

islandzki, japonski, jawajski, jidysz,
joruba, kannada, katalonski, kazachski,
khmerski, koreanski, kreolski, laotanski,
litewski, facinski, totewski, macedonski,
malajalam, malajski, malgaski,

maltanski, maoryski, marathi, mongolski,
nepalski, niemiecki, norweski, ormianski,
pendzabski, perski, polski, portugalski,
rosyjski, rumunski, serbski, stowacki,
stowenski, somalijski, sotho, suahili,
sundajski, syngaleski, szwedzki, tadzycki,
tajski, tamilski, telugu, turecki, ukrainski,
urdu, uzbecki, walijski, wegierski,
wietnamski, wtoski, zulu), za pomoca
narzedzia Google - Google translate®.
Stowa zostaty ustawione w 3 blokach,
gdzie kazdy z nich, poprzedzony jest
ikona, ilustrujgca znaczenie kolejnych
stéw: kid, goi home. Zamkniete bloki sg
odtwarzane w coraz szybszym tempie,
w konsekwencji czego prowadzi to do
zatarcia czytelnosci poszczegdlnych
stéw. Ikona jest w tym przypadku
rodzajem pauzy, oddzielajgcej kolejne
segmenty. Forma catej pracy jest
pozbawiona zbednych ozdobnikdw,
przymiotnikow wizualnych. Celem

byto wyeksponowanie samej tresci

i wizualnej réznorodnosci literniczej.
Praca, ktéra zostanie zaprezentowana
na wystawie #na poczatku byto sfowo,
bedzie miata troche inny charakter

i przekaz.



Abstrakt:

W artykule Komunikacja - jej formy

i znaczenie odnosze sie do wybranych
zagadnien zwigzanych z piktogramem,
jego historig i znaczeniem. Opisuje
takze jedna z prac, ktdra jest czescig
projektu artystycznego /con vs Word.
Pomystem na te realizacje byta przede
wszystkim chec¢ skonfrontowania sity
znaku wizualnego ze stowem pisanym.

Stowa kluczowe: komunikacja,
piktogram, znak wizualny, stowo

My article, Communication - Its Forms
and Meaning, raises the subject of
meaning and history of pictograms.

| am sharing some thoughts related to
my experience of designing the /con

vs Word project. The main idea of this
work was to investigate and to research
the effect of an abstract battle between
two renditions of meaning - carried by
visual signs and the written word.

Keywords: communication, pictogram,
visual signs, word



Artysta plastyk, projektant graficzny. Studiowat
Architekture i Urbanistyke, ukorczyt z wyréznieniem
Wydziat Grafiki ASP w Warszawie (dyplom w Pracowni
Plakatu prof. Waldemara Swierzego, aneks w Pracowni
Projektowania Fotograficznego prof. Rostawa Szaybo).
Od ponad 10 lat realizuje projekty artystyczne

na granicy fotografii, grafiki i literatury. Opublikowat
kilkadziesigt esejow z dziedziny wspodtczesnej kultury,
sztuki i poezji w Wiadomosciach Kulturalnych, Exit
oraz innych periodykach artystycznych. Stworzyt
identyfikacje wizualng wielu wydarzen kulturalnych
oraz scen artystycznych, m.in. Teatru Wielkiego

Opery Narodowej, Pr |, Pr Il Polskiego Radia, Teatru
Muzycznego Roma oraz innych.

Jest laureatem i finalista polskich oraz swiatowych
konkurséow z dziedziny multimediéw (Europrix Top
Talent Award 2003, Flashforward 2003), fotografii (Digital
Camera Photographer of The Year 2010). Wyktada na
Akademii Sztuk Pieknych oraz Uniwersytecie Muzycznym
Fryderyka Chopina, gdzie prowadzi Narracje fotografii
cyfrowej na Wydziale Rezyserii Dzwieku. W roku 2010
zdobyt Grand Prix Galerii Plakatu AMS. W 2012 roku zostat
wybrany do Saatchi 100 Curators Collection, zas w roku
2014 zostat nagrodzony przez Stowarzyszenie Tworcow
Grafiki Uzytkowej za plakat o LNG. Jest laureatem
miedzynarodowego konkursu na identyfikacje wizualng
Centrum Spotkania Kultur w Lublinie (2015), gdzie
obecnie prowadzi przez budynek plastyczna ,ni¢ Ariadny”.
W swej tworczosci odwotuje sie do teorii ztozonosci
obrazu oraz dekonstrukcji zapisu fotograficznego.

pawelmiszewski.pl
designedbymi.pl

O DEKONSTRUKCIJI MIKROOBRAZU
| MAKRODZWIEKU



A wiec fenomenologia. ,Kiedy dziecko
byto dzieckiem, nie wiedziato, ze jest
dzieckiem” - tak prowadzit nas bohater-
narrator przez ,Niebo nad Berlinem”

w filmie Wima Wendersa.

Dziecko mierzyto $wiat. Najpierw
w kilku milimetrach, w ktoérych sie
zdarzyto.

Potem zaczeto podrdz przez decymetry
i metry szedcienne, kilometry nad
poziom morza, ponad predko$¢
dzwieku, liczagc dni dotarcia. Do
ksiezyca, do planet, do gwiazd. To co
widzialne teleskopem a niewidzialne
gotym okiem pozwolito dziecku
stworzy¢ wyobrazenie wszechswiata,
zapominajac o tym, co jest punktem
odniesienia. 20 godzin lotu, 12 dni

poza stratosferg, 30 lat galaktycznych,

3 minuty do jadra ziemi, do ktérego
nigdy nie dotarli$my. Czy to co
najblizsze jest rownocze$nie najbardziej
ztozone?

Dziecko wrdcito na chwile do punktu.
Czy punkt ma w sobie caty obraz?

Czy obraz ma w sobie punkt? Czy
istnieje cato$¢ obrazu? Czy mozemy
roztozy¢ go na czesci sktadowe,
podpunktowe, by dotrze¢ do ,grawitacji
obrazu™ Jak wtedy bedzie roznosit sie
dzwiek? Czy dzwiek to to, co brzmi,

to co jest styszalne, czy jego $lad,

echo, widmo? Jestesmy pokoleniem
ztozonym liminalnie. Oddajemy sie
pokusom spetnienia w sferze naukowej
i humanistycznej, na wtasna reke
okresélajgc punkt z ktorego wyszlismy

i punkt, do ktérego winnismy trafic.

To co po $rodku jest zapomnianym
przystankiem. Owa chwila zawieszenia
doskonatosci na rzecz dostepnosci
przetworzenia rzeczywistosci.

Nie wnika sie w nieskoriczonosc
uciekajgc ku innej nieskoriczonosci.
Umberto Eco - Wahadfo Foucaulta

Po raz pierwszy dotartem do ,punktu”
ponad dekade temu. Nieco po omacku,
przez przypadek. Poszukiwanie
porzadku $wiata poprzez powiekszanie
jego detali. Teoria ztozonoéci mieszata
sie wtedy z kultem chaosu. Determinizm
socjobiologii poszedt w zapomnienie,
post-postmoderna umierata na naszych
oczach, gdy ostatnie utopijne osiedla
upiornie doskonatych miast opuszczone
i zdewastowane legty pod naporem
buldozeréow. Ekrany monitorow
przepalaty sie réwnie szybko jak chinskie
zaréwki, a karty graficzne generowaty
btedne obrazy préobujac wyswietlad filmy
w rozdzielczosci prawie ha-de. Matryce
aparatow cyfrowych w zaden sposéb

nie chcialy sie podda¢ powiekszeniom
obrazu, jak to miato miejsce

w wymyslonej narracji Antonioniego.
Szukatem sposobu na zapanowanie nad
niedoskonatoscig fotografii cyfrowych
postugujac sie fraktalizerami graficznymi,
gdy tymczasem droga eksperymentéw
zaprowadzita mnie gdzie indziej. Dzigki
powiekszaniu nie bikubicznemu ani
fraktalnemu, ale poprzez linearne
wyostrzanie krawedziowe stuzace
zageszczeniu struktury artefaktami.

Podrézowatem w ten sposdb w gtab
obrazu az do osiggniecia ,horyzontu
kontrastu” (ad ,horyzont zdarzen’, fiz.),
czyli do miejsca czasem oddalonego
020 a czasem o 30 tysiecy procent

skali, w ktorym jakiekolwiek dziatanie
proceduralne nie miato juz wptywu

na ztozono$¢ obrazu. W tym punkcie
wszelkie zmiany artefaktéw nastepowaty
juz wewnatrz pol horyzontalnych,

gdy ich fizycznie mierzalna dtugos$¢
pozostawata bez zmian. Stan dw
przypominat nieco muzyczne rubato,
gdy w jednym takcie rozktadamy te
same nuty dzielgc je w zmienne moduty
czasowe, zachowujac przy tym ich
skfadnie.

Ponad dziesie¢ lat p6zniej, wracajac
po dtugiej przerwie do powiekszania
pikseli obrazu, odkrytem jeszcze cos
innego. Muzyke.

W ziarnku piasku ujrzec swiat caty

Cate niebo - w kwiatku koniczyny,
Nieskoriczonosc¢ zmiescic w dtoni matej
Wiecznosc poznac w ciagu godziny.
William Blake - Wrozby Niewinnosci

A wiec jeszcze raz. Most audio-
wizualny. Zaktécone cyfrowo, tekstowo
oraz heksadecymalnie mikro-obrazy
fotograficzne oraz graficzne poddane
zostajg skalowaniu liniowemu az do
osiggniecia decydujacego wizualnie
makro-formatu. Wyostrzone za
pomoca graficznych narzedzi
cyfrowych ujawniaja artefakty
poddawane nastepnie fraktalnemu



zageszczeniu az do osiggniecia
,horyzontu kontrastu”. Pozwala ham to
okresli¢ wtasciwa ,grawitacje obrazu”.
Z owej ,grawitacji” wybrane sekwencje
heksadecymalne stanowiag kod zerowej
partytury muzycznej tzn. pozbawionej
instrumentarium, rytmu oraz tonacji.

W jaki sposdb? Otdz wiedza to wszyscy,
ktorych skusita zabawa w tzw. ,glitche”,
mozemy wptynac na bezposrednia
strukture obrazu cyfrowego poprzez
zmiane kodu tekstowego zawartego

w jego zapisie heksadecymalnym.

W praktyce jakakolwiek zmiana uktadu
znakow w zZrodle tekstowym obrazu
powyzej 1/3 jego dtugosci wprowadza
fragmentaryczne ,rozwarstwienia”

i ,przesuniecia”. Pomysimy teraz, ze
mamy do dyspozycji obraz, ktéry
osiggnat juz swdj ,horyzont kontrastu”,
wiec jakikolwiek ,glitch” nie wptynie

na jego catosciowa strukture.
Siegnijmy zatem do zrédta tekstowego
i wyciagnijmy z niego probke,
sekwencje znakow, a nastepnie
przeniesmy ja do generatora P22

(p22.com/musicfont/), tego samego,
ktéry powstat na czes¢ wielkiego
konceptualisty dzwieku Johna Cage’a.
Oczywiscie pojawia sie wybor BPM
czyli ilos¢ uderzen na minute, ktére
zsynchronizujemy z iloscig znakow
przekopiowanych ze zrédta obrazu.
Metodg préb i bteddw osiggniemy
teksture dzwieku percepcyjnie
paralelng. Uzyskana partytura jest
nastepnie ,kolorowana” muzycznie za
pomocyg narzedzi sekwencyjnych oraz
cyfrowo znieksztatconych (musical
glitch) instrumentdw edytowanych

w formacie MIDI. Wielowarstwowa
$ciezka pozycjonowana jest na
wybrane tonacje oraz taktowanie
utworu. Makro obraz, ktory jest
efektem graficznym (partytura
wizualng) dzieta jest nastepnie
zarejestrowany w wybranej skali
procentowej jako sekwencja video.
Potgczenie powyzszych mediow

w catos¢ o okreslonym zakresie i czasie
emisji stanowi kompletny utwoér audio-
wizualny.

Pandora’s Tango: vimeo.com/111415463

Bedac cztowiekiem, nie jestem blizszy
nieskoriczonosci, niz gdybym byt
mrowka, ale tez nie jestem dalszy, niz
gdybym byt ciatem niebieskim.
Giordano Bruno

A co jesli punkt widzenia jest
narzucony? Pozostaje czas i rytm zapisu
dzieta. Podgladacze i spacerowicze -
naczelne socjo-sktadniki spoteczenstwa
wyg filozofii post-moderny. Jedni ging
na mniej lub bardziej sensownych
wojnach z ideami lub frazesami na
ustach, bo jak pisat Brassens ,dla idei
poniesé smieré, ktdz zna idee wieksza”,
inni wykupuja swiat w trybie pay-
per-view na bezpiecznie oddalonych
ekranach. Jedni i drudzy reprodukuja
wyobrazenie o sobie lub o innych. Mata
podrdz w czasie. Rok 1952. Edward
Hopper maluje ,Stonce o poranku”,
kobiete ktérg wzoruje na swej zonie.
,Human isolation in the modern city”

- jak pdzniej okresla krytycy. Obraz-



ikona XX wieku, reprodukowany
przeogromng ilos¢ razy. Wyszukajmy
go teraz za pomocg sieciowych
narzedzi google. Naszym oczom ukaze
sie zestawienie rodem z katalogéw
Pantone.

AR LA

A teraz przyjrzyjmy sie uwaznie
strukturze poszczegdlnych reprodukcji
poddanych ,grawitacji” i wyostrzeniu
krawedzi. Czy juz widzimy, ktéry obraz
namalowat Hopper i gdzie na plateau
umieszczona jest jego dominanta
kolorystyczna?

Czy czegos to dowodzi? Czy, nie daj
boze, zblizylismy sie przez te kilka
minut cho¢ o milimetr do demiurgdw,
stworcow i kreatordw wszechswiata
W naszej manichejskiej podrozy
filozoficznej? Czy odnalezlismy

.kod wszystkiego™ Nie, gdyz nie
nalezy rozpatrywac niniejszego
procesu w kontekscie technicznym
i technologicznym. Istotg powyzszej
procedury jest dekonstrukcja,

zaktadajgca przypadki entropijne

w trakcie rekonstrukcji dzieta, a co za
tym idzie potworzenie nieskonczonej
ilosci mutacji a nie przetworzenie
powtarzalnych i przewidywalnych
wynikéw. Celem nadrzednym

badan artystycznych jest jednak
odnalezienie ,btedu” odbudowanego
zapisu audio-wizualnego, artefaktu
zawierajgcego w sobie catg ztozonos¢
pierwotnej macierzy. Ow kod obrazu
jak i dzwieku bytby samo-ewoluujagcym
perpetuum mobile jednego piksela
W hieskoriczong ich ilosc¢.

Kiedy dziecko byto dzieckiem,

a wydawato nam sie wtedy, ze
poznaliémy grawitacje punktu,
zaczelismy tworzy¢ procedury.

Z procedurami jest jak ze stosowaniem
ztotego podziatu obrazu. Pierwsza
zasada kompozycji brzmi: - zawsze,

ale to zawsze, stosuj siatke dziewieciu
pPol, umieszczajac elementy obrazu

w weztach przecie¢. Zasada numer dwa
- kiedy tylko to mozliwe, fam zasade
numer jeden.

A moze to tez procedura?

Abstrakt:

Celem badania i eksperymentow

byto zbudowanie pomostu wizualno-
dzwiekowego opartego o wspdlny
heksadecymalny kod Zrédtowy, zardwno
partytury muzycznej jak i obrazowej. Do
uzyskania pot generatywnego dzieta
audio-wizualnego zostaty uzyte zaréwno
narzedzia fraktalnego powiekszania
obrazu metodg linearnego wyostrzania
krawedziowego, jak i aplikacje on-line
do transkrypcji kodu obrazu na nuty.
Rezultatem badania jest zapis w formie
muzycznego wideo bedacy réwniez
czasowg liniowa sekwencjg opisanego
procesu tworzenia.

Stowa kluczowe: partytura, obraz,
procedura, dzwiek, entropia

Time Cells - on the Deconstruction of
Microimage and Macrosound.

The aim of the research and experiments
was to build a visual and sound bridge
based on a common hexadecimal
source code, of both the music score

and imaging. To obtain a half-generative
audio-visual pieces | used both fractal
enlargement tools based on linear edge
sharpening, as well as online applications
for translation of the image code into
notes. The result of the study is the music
video recording and, at the same time,

a time-line sequence of the creation
process.

Key words: script, picture, procedure,
sound, entropy



TOMASZ Z. MAJKOWSKI

Literaturoznawca i kulturoznawca,
adiunkt w Katedrze Antropologii
Literatury i Badan Kulturowych
Wydziatu Polonistyki UJ. Zajmuje
sie badaniem kultury popularnej,
W szczegodlnosci fantastyki i kultury
fanowskiej oraz gier wideo. Autor
monografii powiesci fantasy

W cieniu Biatego Drzewa".

FETYSZE
PRZESTRZENI
W GRACH
WIDEO

TOMASZ MAJKOWSKI

Obecne w najwiekszych

i najkosztowniejszych produkcjach watki
pozwalajg zidentyfikowac ideologiczng
podstawe realizmu, proponowanego przez
gry wideo. Rozpoznaje on przestrzen

i mozliwosc swobodnego jej przemierzania
jako wartosc¢ podstawowg, nadrzedng
wobec narracji. Model wedrowki nie

jest jednak zgodny z tradycyjng topika,
utozsamiajgcg podrdz z formowaniem

osobowosci pielgrzyma.
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Wihasciwoscia silnikow 3D,
umozliwiajgcych prezentacje otoczenia
w grach wideo, jest sktonnos¢

do imitacji potocznego sposobu
doswiadczania rzeczywistosci.

Wraz z epoka dominacji produkcji,
wykorzystujgcych tego rodzaju
technologie ( poczawszy od drugiej
potowy lat 90 XX w.), przeksztatceniu
ulegty nie tylko kanony estetyczne gier,
ale i stosowana przez nie konwencja
realistyczna. O ile wczesniejsze sposoby
prezentacji, oparte o dwa wymiary,
mogty swobodnie odsyta¢ do innych
metod przedstawiania rzeczywistosci
na ptaskim ekranie - to jest do kina

i animacji, w wypadku srodowiska
tréjwymiarowego nalezato stworzy¢
nowy kod maodwienia o rzeczywistosci,

a przynajmniej dokona¢ powaznej
adaptacji sSrodkéw, ktérymi kultura

juz dysponowata. Doprowadzito to do
kryzysu estetyki inspirowanej komiksem
satyrycznym oraz filmem animowanym
(zwtaszcza wytworni Disneya), ktdra
dominowata w elektronicznej rozrywce
przetomu lat 80. i 90. XX w., zwtaszcza
w grach przygodowych, stanowigcych
wowczas gatunek dominujacy.
Szczegdlnymi dokumentami tego
.momentu przejscia” s3 zZle przyjete
produkcje Lucasarts: Grim Fandango
(1998) i Escape from Monkey Island
(2000), usitujgce taczyc stare
konwencje estetyczne z tréjwymiarowa
reprezentacjag przestrzeni, wyznaczajace
kres dominacji gier przygodowych,
rozgrywajacych sie w niewielkiej

liczbie zamknietych lokalizaciji,

potaczonych czysto arbitralnie,

na rzecz dynamiczniejszych

i oferujgcych doswiadczenie ciggtosci
przestrzeni strzelanin z widokiem
pierwszoosobowym oraz filmowych gier
akgcji, inspirowanych serig Tomb Raider.
Brzemienna w skutki zmiana, o ktoérej
pisze, ma nastepujacy charakter:
najstarsze gry wideo - jak Pong, Space
Invaders czy Pacman - identyfikuja
zazwyczaj ekran jako rodzaj planszy

i ograniczajg mozliwos¢ ruchu do

jego powierzchni. Z modelu tego
wytamuja sie jednak te produkcje, ktére
symuluja podrézowanie pojazdem;
czy to samochodem (Night Driver),

czy okretem podwodnym (Sea Wolf.
Te nie ograniczajg $wiata gry tak
bardzo, odbywa sie to jednak kosztem
urozmaicenia i stawianego przez gre
wyzwania. Z czasem jednak mozliwosc
penetrowania przestrzeni poszerza sie
o obszar niewidoczny na ekranie: juz
to pozwalajac przechodzi¢ pomiedzy
kilkoma réznymi obszarami, ktére
poza tym pozostaja statyczne, juz to
przemieszczajac oko kamery wraz

z ruchem protagonisty. Uzupetnienie
Swiata o trzeci wymiar dodaje kolejny
aspekt, to jest - swobodny obroét.
Wyswietlana na ekranie prezentacja
przestrzeni uniezaleznia sie od
wybranego przez twoércdw ujecia, gracz
moze ogladac swiat pod dowolnym,
dopuszczalnym przez pozycje
protagonisty, katem. Tym samym tto
przestaje petni¢ charakter wytacznie
dekoracyjny: fenomeny widoczne

w oddali musza by¢ dostepne, gdy

sie do nich zblizy¢, zwtaszcza ze
postac gracza moze odtgd swobodnie
wybierac, w ktdrg strone sie skieruje.
To wtasdnie zasadniczo zimniejsza
umownos¢ prezentacji przestrzeni,

a niektore jej elementy, dotychczas
rozmieszczane arbitralne - jak potki

w grach platformowych, zawieszone
W powietrzu - muszg znalez¢
realistyczne uzasadnienie.

Ten sposéb konceptualizacji

przestrzeni w grach staje sie coraz
mocniej nasycony realizmem
rozumianym na sposdb popularny,

to jest jako okno na $wiat. Wrazenie

to poteguje, postepujaca wraz

z rozwojem mozliwosci obliczeniowych
komputerdw osobistych i konsol,
sktonnos¢ do fotograficznego
kopiowania wycinkdéw rzeczywistosci:
weryzm graficzny jest jednym

z istotnych kryteriow oceny gry

w mediach popularnych. Co nie oznacza
oczywiscie, ze realizm gier - $ciéle
powigzany z przestrzenia - ma charakter
naturalny, neutralny lub wolny od
ideologicznych uwarunkowan, cho¢
chetnie tak wtasnie sie go prezentuje,
wigzac go z postepem technicznym.
Tendencja ta bardzo wyraznie widoczna
jest w wysokobudzetowych seriach gier,
ukazujacych sie kazdego roku (jak seria
Assassin’s Ceed). proponowane przez
nig obszary sg coraz wieksze, coraz
wierniej odtwarzajg swoje rzeczywiste
odpowiedniki, zaludnia je coraz wieksza
liczba postaci kontrolowanych przez
komputer, a modele i tekstury maja



coraz wyzszg ztozonos¢. Jednoczesnie
poteguja sie, a przynajmniej

replikuja, uporczywe fetysze, obecne

W sposobie konceptualizacji gier wideo
przynajmniej od chwili przejécia w trzeci
wymiar, cho¢ niejednokrotnie ze
starszymi jeszcze korzeniami.

Po pierwsze zatem - ciggtosc

i zwigzana z nig swoboda. Imitowanie
rzeczywistosci wydaje sie najtatwiejsze
na poziomie tworzenia przestrzeni,
ktérg mozna penetrowac nie
napotykajgc arbitralnych granic i ktorej
regiony sg wizualnie zestawione

- a wiec zamiast punktowej
prezentacji charakterystycznej dla
starszych gier, prezentujgcych tylko
te miejsca, ktdre posiadajg znaczenie
fabularne - ogromna i rozciggta
kraina. Oczywiscie, ograniczenia
muszg istniec - nieskorczenie
ogromny $wiat gry pozostaje na razie
w sferze postulatéw, musza jednak
zostac znaturalizowane w postaci
niemozliwych do pokonania przeszkod
terenowych. Te natomiast wybierane
sg niezmiernie symptomatycznie,
najczesciej spotyka sie Sciany skalne,
przepasci oraz morze lub pustynie.

W ten sposodb, juz na poziomie
konstruowania ograniczen, swiat
naturalny przyjmuje pozycje wyraznie
antagonistyczng wobec protagonisty,
ograniczajac jego swobode. Uzywane
w podobnej funkcji budynki i inne
wytwory kultury podlegajg nieco
innej logice, ich obecnos¢ nie miewa
bowiem charakteru definitywnego.

To znaczy: gdy bohater dociera do
granic dostepnego Swiata, niemal
zawsze stanie nad brzegiem morza,
albo u podndza niezdobytych szczytdw,
a nie pod murem lub blokujagcym
przejscie rurociggiem. Co wiecej,
obecnos¢ elementdw, ktdre kultura
wynalazta w celu ograniczenia
mobilnosci - ogrodzen, muréw

i ptotow, w analizowanym modelu
niemal zawsze zwiastuje koniecznosc
przedostania sie na drugg strone.

Antagonizm swiata natury podkresla
zwykle dodatkowo opozycja
bezpieczne - niebezpieczne. W grach,
ktore obfitujg w konflikty z licznymi
przeciwnikami, przestrzen dzieli sie
wyraziécie na te obszary, w ktérych
protagoniscie cos moze zagrozic oraz
catkowicie bezpieczne. Te drugie sg
zazwyczaj zamieszkane, muszg bowiem
zapewni¢ pretekst dla uzupetnienia
zasobow i odpoczynku. W najbardziej
kanonicznej postaci, oferowanej przede
wszystkim przez gatunek cRPG, swiat
jest dziki i niebezpieczny, zamieszkany
przez potwory lub jakiegos$ rodzaj
niegodziwcéw. Co jakis czas jednak
protagonista przybywa w bezpieczne
miejsce, do oazy cywilizacji, gdzie
zazwyczaj moze handlowac -

i napotyka licznych nieszczesnikow,
ktérzy wymagaja pomocy, zazwyczaj
wigzacej sie z koniecznoscig ruszenia
w dzicz. Temu powracajgcemu
motywowi partnerujg dwa poboczne
toposy. Poczatkowo, oaza spokoju

jest zagrozona przez sity zta oraz

ekonomicznie uposledzona. Dziatanie
bohatera odsuwa jednak grozbe

i pozwala osadzie bez przeszkod

sie rozwija¢. Model ten powielany

jest rowniez w grach osadzonych

W przestrzeni miejskiej, gdzie czesto
przeksztatcony zostaje albo w opozycje
dobrych i ztych (to jest niebezpiecznych)
dzielnic, albo w watek stopniowego
wyzwalania miasta spod kontroli
antagonistow.

W tak skonstruowanym swiecie
osadzony zostaje bohater, ktérego
najwazniejszym zadaniem jest
wedréwka: fetysz ciggtosci Swiata
wymusza koniecznos$¢ bezustannego
przemieszczania sie do kolejnych partii
fikcyjnej rzeczywistosci, podréz bedaca
znacznie istotniejszym elementem
rozgrywki niz realizacja zadan, czy
przezwyciezanie wyzwan scisle
zwigzanych z fabuta. W ten sposdb

gry w przestrzeni tréjwymiarowej
wyraznie dystansujg sie od metody
opowiadania charakterystycznej dla
filmu i powiesci, ktére skracajg zwykle
relacje z wedrdéwki, koncentrujac sie

na zaleznosciach fabularnych. W grach
narracja ma charakter wyrazniej
przestrzenny, ogladamy wszakze kazdy
kolejny krok bohatera. | konstrukcja
najnowszych wysokobudzetowych
produkcji, jak WiedZmin 3, podkresla
ten wtasnie aspekt przestrzennego
osadzenia: kolejno$¢ wydarzen na
ptaszczyznie fabularnej wyznacza

rytm wedréwki bohatera, a nie ich
wewnetrzne, czy czasowe zaleznosci.



Ciggtosc nie zawsze zostaje jednak
zachowana, istnieje bowiem réwnolegta
tendencja do wyodrebniania miejsc

0 szczegdlnym znaczeniu fabularnym
Jjako wydzielonych i niedostepnych
witasnie po to, zeby przeciwdziatac¢
narracji motywowanej przestrzennie.
Tendencja ta rozcigga sie zresztg

na kilka dodatkowych elementow,
zwtaszcza zamkniete enklawy,
stanowigce dla gracza szczegdlne
wyzwanie. Ujawnia sie tu drugi, obok
antagonizmu cywilizacji i dzikosci,
sposéb moralnego nacechowania
elementdéw przestrzeni: zto obecne

na powierzchni $wiata jest tylko
symptomem zta wiekszego, ukrytego
w zaswiatach, ktére w grze zazwyczaj
reprezentowane sa przez lochy,
podziemia, piwnice i ciasne korytarze.
Zazwyczaj odizolowane od ciggtej
przestrzeni, albo przynajmniej
potaczone z nig wytgcznie punktowo,
z pomoca bramy jakiego$ rodzaju, daja
wyraz konkurencyjnemu sposobowi
rozumowania o miejscu cztowieka

W przestrzeni. Katabaza bohatera staje
sie czesto zwienczeniem jego poczynan
w $wiecie ciggtym, a wyzwanie,

z ktérym sie mierzy i ktére przezwycieza,

trwale zmienia ukfad sit. Na poziomie
narracyjnym wyglada to nastepujaco:
oto bohater, swobodnie przemierzajgc
dostepny swiat, trafia w szczegdlne
miejsce - czy to przypadkiem, czy
prowadzony przez fabute. Tam odrywa
sie od dotychczasowego modelu
wedrowania i wkracza w $cisle
ograniczony scianami korytarzy

obszar, ktéry niczym kretenski labirynt,
prowadzi go w strone najwazniejszego
zagrozenia, czesto - najsilniejszego
przeciwnika. Gdy bohater go pokona,
nastepuje zmiana jakosciowa w $wiecie:
fabuta postepuje do przodu, a obszar,
w ktérym heros dziatat, zostaje
uwolniony od przeciwnikéw.

A zatem - nieciekawy. Niezaleznie
bowiem czy zto konceptualizowane
jest jako chaos nieujarzmionej

natury, czy rezultat dziatania
niewidocznych, podziemnych sit,
sposdb jego zwalczania jest w grach
wideo Scisle zwigzany z eksploatacja
przestrzeni. Bohater ma bowiem
drugie, procz wedrowania, zadanie
centralne: to odnajdywanie
rozmieszczonych w ciggtym swiecie
doébr i konsumowanie ich. Zazwyczaj
musi w tym celu przezwyciezyc¢ jakies
niebezpieczenstwa, albo przynajmniej
odnalez¢ wtasciwg droge. W ten sposdb
odnajduje zaréwno przedmioty lub
walute uzytecznag w dalszej rozgrywce,
jak przedmioty catkowicie pozbawione
znaczenia, ktore istniejg wytacznie po
to, by bohater przybyt na miejsce i je
zebrat. Obfitoé¢ tych ostatnich stata
sie zresztg plagg najnowszych gier
wideo i coraz czesciej poddawana

jest krytyce. Ta zazwyczaj zasadza

sie na znikomym znaczeniu tego
rodzaju obiektéw dla zabawy i réznie
problematyzuje powody, dla ktdrych
gracze ulegaja przemoznej potrzebie
odnalezienia stu pozbawionych
znaczenia obiektoéw, rozmieszczonych

tu i dwdzie w ciggtej przestrzeni.
Istotniejszy wydaje sie jednak inny
watek: oto bohater pozostawia za sobg
przestrzer wyjatowiona. Gdy przybywa
W nowe miejsce, kusi go ono obiektami
o mniejszej lub wiekszej uzytecznosci,
a takze przeciwnikami i wyzwaniami.
W miare progresji gry protagonista
pozbawia jednak przestrzen tych
wartosciowych fragmentow - w efekcie
staje sie ona nieinteresujgca i moze
ruszy¢ dalej. Ten watek uwazam

za szczegolnie znamienny: walory
estetyczne czy kulturowe przestrzeni
zostajg w omawianym typie gier

wideo skolonizowane przez mierzong
liczbowo potrzebe eksploatacji, a Swiat
pozbawiony uzytecznych skarboéw staje
sie miejscem pustym, ktdre nalezy jak
najszybciej opuscic.

Te natretnie obecne w najwiekszych

i najkosztowniejszych produkcjach
watki pozwalajg zidentyfikowac
ideologiczng podstawe realizmu
proponowanego przez gry wideo.

Po pierwsze, rozpoznaje on

przestrzen i mozliwos$¢ swobodnego
jej przemierzania jako wartos¢
podstawowa, nadrzedng wobec
narracji. Model wedrdowki nie jest
jednak zgodny z tradycyjna topika,
utozsamiajacg podrdz z formowaniem
osobowosci pielgrzyma. Jej cel

jest dwojaki: to poszukiwanie débr

i eliminacja ewentualnych oponentéw
az do catkowitego wyjatowienia swiata
z tych dwdch elementéw. Stusznosc
tej misji zakorzeniona jest fabularnie



w aktach pomocy $wiadczonej
zaleknionym mieszkancom osad
cywilizacji. Najpowazniejsze réznice
dotyczg motywacji zta, ktére moze byc¢
chaotyczna sitg natury, czesciej jednak
podlega jakiegos rodzaju ukrytym
wtadcom o interesach sprzecznych

Z bohaterem i spotecznoscia, ktérg ten
reprezentuje.

Jest to zatem realizm bardzo

bliski poetyce westernu i narracji
uzasadniajgcych podbdj swiata
przez cywilizacje Europy Zachodniej.
| o ile kino czy literatura popularna,
przyswoiwszy lekcje postkolonializmu,
przynajmniej czesciowo sie z nich
wycofaty, podstawa kreowania
przestrzeni w nowoczesnych grach
wideo wydaje sie bardzo wyraznie
wspiera¢ ten konserwatywny model
rozumowania o swiecie. Kto wie,

by¢ moze nawet s3 jego ostatnim,
najwazniejszym bastionem.

Abstrakt:

Artykut zarysowuje gtéwne problemy
zwigzane z konwencjami reprezentacji
przestrzeni w grach komputerowych i jej
centralne przeobrazenie. Wskazuje, w jaki
sposéb wprowadzenie grafiki tréjwymiarowej
i zwigzanej z nig konwencji ciggtego,
otwartego swiata, ktéry mozna swobodnie
przemierzac, doprowadzito do aliansu
miedzy obrazem Swiata w grach i zwigzanej
z paradygmatem imperialnym koncepgcji
podporzadkowywania sobie przestrzeni.
Podejmuje tez kwestie nacechowania
etycznego grajobrazu i problemu wizualnych
i przestrzennych reprezentacji perspektywy
moralnej, ktérg gra pietnuje jako
niepozadana.

Stowa kluczowe: gra wideo; przestrzen;
grajobraz; realizm; imperializm

Fetishes of Space in Video Games.

The article aims at outlining main issues

of spatial representation in video games
and describing its evolution. It analyzes the
way introduction of 3D graphic led to the
rise of a continuous, open-world the player
can roam freely. This concept seems to

be ideologically rooted in the imperial

idea of conquering the space. The paper
also addresses the spatial representation
of in-game ethics and ways the game ties
particular parts of gamescape with the moral
perspective the game itself condemns.

Keywords: video game; space; gamescape;
realism; imperialism



HYBRYDYZACJA,
SIDEY 11v00 JAKO PROCES
o pecdomimerm nakomm PRZEKSZTALCANIA

(imieniem sieciowym) Sidey Myoo. Filozof , ,

i teoretyk sztuki. Pracuje w Zaktadzie R Z E C ZYW | S TO S C | SW | ATA
Estetyki Instytutu Filozofii Uniwersytetu

Jagiellonskiego oraz w Zaktadzie Teorii

Sztuki Mediow Akademii Sztuk Pieknych, E |_ E KT R O N | C Z N E G O

im. Jana Matejki, w Krakowie. Interesuje

sie estetyka, traktowana jako teoria

sztuki, gtéwnie w odniesieniu do sztuki W E L E KT R O N | C Z N A
wspotczesnej, w tym sztuki elektronicznej.

Od 2003 zajmuje sie réwniez filozofig sieci A N T R O pOS F E R 1
oraz takimi zjawiskami, jak: immersyjnos¢, E
interaktywnos¢, teleobecnos¢,

telematycznosé, sztuczna inteligencja,

hybrydyzacja, alinearos¢, immaterialnosé, SIDEY MYOO
interfejs, tozsamos¢. W swoich

pogladach podkresla znaczenie rozwoju Przestrzen elektroniczna otwiera sie
technologii jako tworzacej lub catosciowo

przeksztatcajgcej kulture i $wiat cztowieka. przed cztowiekiem, ktory W nig wkracza

W 2006 postuzyt sie pojeciem wirtualne . . . . ..
B : o i zagospodarowuje, zabierajgc do nigj

realis (pdzniej: elektroniczne realis), ktére

stato sie podtozem dla ontoelektroniki, postaci bytu ze Swiata ﬁzycznego,

czyli ontologii nakierowanej na

analize rzeczywistosci elektronicznej, ale JUuzZ na samym poczqtku tego procesu,

potraktowanej jako sfera bytu. istniejace, przynajmniej czesciowo,
W 2007 roku powotat Academia ) ) )
Electronica - niezinstytucjonalizowang W postaci elektronicznej.

uczelnie, dziatajgca na wzor uniwersytecki
w $rodowisku elektronicznym Second
Life, gdzie prowadzi oficjalne kursy

akademickie. 1 Artykut ten jest przedrukiem rozdziatu ksigzki Ontoelektronika

(Sidey Myoo, Ontoelektronika, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellornskiego 2013).



..Wytania sie poglad na filozofie,
zwtaszcza na proces ,cyborgizacji”

- transformujacej ludzki podmiot w byt
hybrydowy, ktory nie pomysli niczego
bez cyfrowej inskrypcji, bez urzadzenia,
ktore ja stwarza.

Katherine Hayles, Writing Machines

Przedstawiam proces hybrydyzacji, ktéry
traktuje z jednej strony jako podwdjnosc
tego co fizyczne i elektroniczne,

z drugiej strony jako ciggtos$¢ zmian,

z tym ze stwierdzajac o ukierunkowaniu
zmian z rzeczywistosci fizycznej do
elektronicznej. Stad byty hybrydowe,

a tym bardziej sam proces hybrydyzacji,
opisuje jako przeksztatcanie sie
fizycznej postaci bytu w elektroniczna.
Hybrydyzacja bytaby procesem, ktoéry
na poczatku powoduje bimodalnos¢
ontologiczng, a nastepnie prowadzi

do zaistnienia bytu w coraz

bardziej wykrystalizowanej postaci

W rzeczywistosci elektronicznej.
Ogdlnie moéwigc, proces hybrydyzacji
traktuje jako jeden z najwazniejszych
fenomendw jakiemu mozna

sie przyjrze¢, gdzie nastepuje
przeksztatcanie ludzkiego swiata z jego
postaci fizycznej w elektroniczna.

Hybrydyzacja tgczy sie z pojeciem
przestrzeni, zaktada istnienie dwdch
przestrzeni i tworzenia sie pomiedzy
nimi hybrydy'. Hybryda jest bimodalna,

a przestrzen jest wypetniana bytem
powstatym z hybrydyzacji, co

prowadzi do powstania bimodalnej
rzeczywistosci. Przestrzen elektroniczna
otwiera sie przed cztowiekiem, ktéry

W nig wkracza i zagospodarowuje,
zabierajagc do niej postaci bytu ze swiata
fizycznego, ale juz na samym poczatku
tego procesu istniejgce, przynajmniej
czesciowo, w postaci elektronicznej.

Cztowiek przenika do rzeczywistosci
elektronicznej ze swiata fizycznego

i stwarza tam swaj swiat. Przestrzen
elektroniczna w zasadzie moze sie
rozszerza¢ nieograniczenie, a z kolei
przestrzen swiata fizycznego jest
skonczona. Przestrzen elektroniczna
jest zalezna od rozwoju technologii, ale
wydaje sie, ze poszerzajac sie, zyskuje na
znaczeniu, jest nowsza i przeznaczona
do zapetnienia bytem. Moze nawet
zdominowata w pewnych sferach

przestrzen fizyczna, co jest widoczne np.

w komunikacji, informacji, a nawet jako
zbiornica lub kryterium wiedzy.

Wigze ze soba pojecie przestrzeni

i hybrydyzacji, opisujgc proces
przeksztatcania sie bytow. Ostatecznie
nie zaktadam bimodalnej natury
bytéw, ale czasowe ich trwanie jako
hybrydy. Hybrydyzacje traktuje jako
proces przeksztatcania hybrydy

w modalny ontologicznie byt
elektroniczny, z tym ze proces ten jest
jednokierunkowy - ukierunkowany

od rzeczywistosci $wiata fizycznego

do rzeczywistosci elektronicznej, tzn.,

ze trudno wskazac jakie$ znaczace
przeksztatcenia tresci w przestrzeni
Swiata fizycznego pod wptywem
oddziatywania przestrzeni swiata
elektronicznego. W tym znaczeniu
hybrydyzacja bytaby procesem
przynaleznym ontoelektronice,

tj. pozwalajgcym zaistnie¢ bytom

W elektronicznej antroposferze, jako
imI[[[?7?11] materialnym, z redukcja

ich postaci w rzeczywistosci Swiata
fizycznego. Mozliwa dwustronnosé
utrzymana zostaje gtéwnie w stosunku
do zmian powstajgcych w cztowieku, ze
cztowiek pozostaje bytem biologicznym
i przez to przenika jedynie mentalnie
do rzeczywistosci elektronicznej,

W oczywisty sposéb zachowujgc
biologizm.

Ukierunkowanie procesu hybrydyzacji
ze Swiata fizycznego do elektronicznego
wynika z determinacji Swiata fizycznego
technologia. Przy tym mozna

dostrzec postepujgce wzbogacanie

sie tresci i formy w srodowisku
elektronicznym tego, co odnalazto
postac w rzeczywistosci elektronicznej,
nawet do tego stopnia, ze zmienia

sie forma tych tresci, jakie pierwotnie
istniaty w przestrzeni fizycznej, a wrecz
ze tredci takie zyskujag rozwiniecie, sa
udoskonalone. Dotyczy to przemian
jakosciowych i ilosciowych.?



Przyktadem jest proces edukacji, ktory
moze zachodzi¢ w sposéb podzielony
pomiedzy dwie rzeczywistosci lub tylko
zachodzi¢ w jednej z nich. Rozwdj
elektronicznej antroposfery powoduje,
ze staje sie oczywiste, iz edukacja
przenosi sie do rzeczywistosci
elektronicznej - edukacja staje sie
czescia elektronicznej antroposfery.
Sadze, ze trudno bedzie zachowac
tresci procesu edukacji w $wiecie
fizycznym, poniewaz proces ten
odnajduje coraz mocniejsze podtoze

w zapetnianej przestrzeni elektronicznej,

gdzie powstaje rzeczywistos$¢. Mozna to
okresli¢ jako ,zasysanie” tresci ludzkiego
Swiata do przestrzeni elektronicznej,
tym samym pozostawianie pustg
przestrzeni swiata fizycznego. Chodzi
tu o to, ze jakkolwiek podejdziemy

do edukaciji, technologia zapewne
zdeterminuje ten proces niezaleznie od
innych wptywdw.

Moze za tym is¢ rodzaj rozdzwieku

W pojmowaniu rzeczywistosci pod
dwiema postaciami, gdyz cztowiek
uczestniczy w rzeczywistosci
posiadajgcej rozne ontologie. Niemniej,
jesli bedzie krystalizowac elektroniczna
postac bytu, wtedy hybrydyzacja
prowadzi¢ bedzie do elektronicznej
jednorodnosci. Podobna ontologiczna
jednorodno$¢ ma miejsce, gdy
przywotujemy rézne rzeczywistosci

w jakich cztowiek moze uczestniczyc,
w tym np. $wiat idei Platonskich

lub trzeci $wiat Poppera, bedgcymi
odmiennymi ontologicznie w stosunku

do $wiata realnego, czyli Platonskiej
sfery $wiata cieni. Méwimy wtedy

o odrebnosci ontologicznej, ktdra
powoduje, ze majac do czynienia

z podobnym bytem, wystepujgcym
pod postacig idei lub cienia, mamy do
czynienia z jego odmienng ontologia.

W procesie hybrydyzacji, gdzie
mamy byt wystepujacy pod

dwiema postaciami: fizycznej

i elektronicznej oraz gdzie zachodzi
proces hybrydyzacji, pojawia sie
efekt wzbogacania jednej ze sfer
istnienia, zubazajgc druga. Istnienie
bytéw o takiej samej istocie, ale

w odmiennych ontologicznie
rzeczywistosciach moze prowadzic¢
do antropologicznej dystynkcji,

czyli ogdlnie moéwiac, ze cztowiek
posiadajgc wybdr odnosnie
skorzystania z jednej postaci bytu:
fizycznej lub elektronicznej, gdyz co
do istoty s3 to te same rzeczy, moze
wybiera¢ postac elektroniczna. Stad
W nastepstwie tego, gdy byty zyskaja
taka postac, hybrydyzacja zanika - gdy
byt uzyska petnig posta¢ w przestrzeni
elektronicznej, uzupetniajac w ten
sposdb elektroniczng antroposfere,
jego postac fizyczna moze zanikac.

Hybryda wydaje sie procesem
przejéciowym. Nie trwa

w nieskonczonosc¢ jako nowa postac
bytu, ktéra wydaje sie pochtania¢
coraz wiecej z ludzkiej egzystencji.
Hybrydyzacja to niekoniecznie
docelowe tgczenie dwdch przestrzeni

w imie tak rozumianej, powstajacej
jednej np. funkcjonalnej, bimodalnej
catosci, ale raczej to proces
pomniejszajacy tresci przestrzeni Swiata
fizycznego, a wzbogacajacy przestrzen
elektroniczna.

Jest tu pewna sprawa, ktéra moze
wzbudzac¢ zainteresowanie, tj.
domniemanie czy rzeczywiscie tak
jest, ze cztowiek wybiera elektroniczng
postac¢ bytu. Trudno ostatecznie
rozstrzygnac¢ takie twierdzenie,

raczej mozna przygladac sie
rzeczywistosciom i ukierunkowaniu
implementacji, przynajmniej

w pewnych obszarach ludzkiej
aktywnosci. Podobnie interesujgce jest
to, dlaczego cztowiek zmienia nature
biologiczng na nature technologiczna?
Celowos¢ tego procesu jest moze
bardziej ciekawa, niz jego przebieg.
Jesli tkwi w tym ukryta, niewystowiona,
ale intuicyjnie wyczuwalna teleologia,
to warto zapytac¢ dokad zmierzajg
nasze dziatania i dokad, w tym sensie,
zmierza cztowiek?

Zyjemy w czasach hybrydyzacji

w przestrzeni bimodalnej, gdzie

Swiat fizyczny wspdtistnieje

z elektronicznym, proces ten dotyczy
ewolucji technologii, rozpedzajacej sie
i nierzadko zachwycajacej, wiktajacej
cztowieka i dajgcej w pewien sposoéb
rozumiang wolnos¢. Cztowiek taczy
przestrzenie dla siebie, wyzyskuje

w nich tyle, ile moze - tworzy
wartosciowg hybryde, korzysta z kazdej



przestrzeni, odnajduje w kazdej wartos$c
i potwierdza cztowieczerstwo, mnozac
wartosci, rozumiejac albo zyskujac
uspokojenie. Rdwnoczesnie moze
popadac w dysonans metafizyczny
odnosnie tego, ktéra rzeczywistosc

jest prawdziwa, a ktdra symulowana,
gdzie jest prawda i realno$¢. Obydwie
przestrzenie majg wartos¢ jako
rzeczywistos$¢ cztowieka, jednak
rzeczywistos$¢ elektroniczna moze
czasem by¢ bardziej przekonujaca niz
W rzeczywistos¢ $wiata fizycznego.
Problem w tym, ze zjawisko
przenoszenia aktywnosci do sfery
elektronicznej jest coraz silniejsze i sie
poszerza. Hybrydyzacja pojmowana
jako stan moze by¢ ztudng w stosunku
do procesu hybrydyzacji zmierzajgcego
do catosciowej, elektronicznej
immaterializacji ludzkiego swiata.

Hybrydyzacja to nie stan rzeczy,

ale proces, to nie bimodalnosé, ale
przemiana postaci bytu z zachowaniem
jego istoty. Przyjrzyjmy sie procesowi
hybrydyzacji z uwzglednieniem jego
rodzajowosci.

a. Hybrydyzacja przestrzeni

Ten rodzaj hybrydyzacji dotyczy
powstawania przestrzeni bimodalnej,
gdzie przestrzen fizyczna wspdtistnieje
z elektroniczna. To proces polegajacy
na taczeniu przestrzeni, krzyzowaniu sie
ich, ale przede wszystkim chodzitoby

o to, ze w jej efekcie zanika forma
istnienia ze swiata fizycznego na rzecz
postaci elektronicznej.

Ten rodzaj hybrydyzacji dotyczy
miejsca, wspdlnoty i codziennosci

- relacji miedzyludzkich, przyjazni,
innych zwigzkéw. Miejscem w sieci
moze byc¢ strona, miejsce na portalu
spotecznosciowym, forum, czy np.
miejsce w Second Life. Hybrydyzacja
przestrzeni prowadzi do odnajdywania
swojego miejsca, podobnie zapewne
jak w swiecie fizycznym i moze

taczyc¢ sie z osobistym nastawieniem
do elektronicznego $wiata. Miejsce
moze gromadzi¢ osoby, ktére

W 0golnym znaczeniu np. odczuwajg
egzystencjalng potrzebe istnienia

w Swiecie, w grupie. Warto dodag¢, ze
miejsce w elektronicznej antroposferze
tworzy nierzadko codziennos$¢ bardziej
konsekwentng niz kontakty w Swiecie
fizycznym.

Hybrydyzacja przestrzeni powoduje
poszerzanie sie przestrzeni
elektronicznej. Nie odnosze sie tutaj
do przestrzeni $wiata fizycznego,

ale uwazam, ze przestrzen swiata
fizycznego zmienia swojg zawartosc¢
tresciowa. Nie powieksza sie, co jest
oczywiste, a nawet pod wzgledem
pewnych tresci ubozeje. Przestrzen
fizyczna mogtaby by¢ opisana jako
np. czasami wyjatowiona z emocji

i wartosci, ktore zostaty przeniesione
do $wiata elektronicznego. Z kolei
przestrzen elektroniczna ma
mozliwos¢ kwantytatywnego

i jakosciowego rozwoju, w stopniu jaki
nie jest mozliwy w przestrzeni $wiata
fizycznego.

b. Hybrydyzacja tresci

Hybrydyzacja tresci dookresla

ludzkie potrzeby, przetwarzajac je

na postac elektroniczna, zachowujac
istote i warto$¢. By¢ moze czas

i rozwdj technologii powoduja,

ze hybrydyzacji zostanie poddane

w kolejnych latach coraz wiecej
ludzkich tresci i catych sfer aktywnosci.
Futurologicznie, ale i z przekonaniem
o rzeczywistosci i nieuchronnosci
tego procesu mozna wnosi¢, ze
jedynym warunkiem i progiem, czyli
trudnoscia dla przeniesienia tresci
ludzkiego zycia do elektronicznej
antroposfery jest ograniczenie

samej technologii. Hybrydyzacja
tresci jest procesem, gdzie czasami
mozna zatraci¢ poczucie tego ,kim
jest cztowiek?” - ktore to pytanie
powraca w niniejszym tekscie - wcigz
przygladajac sie naturze ludzkiej,

w sytuacji gdy wzrasta inna natura,
odmienna od Swiata przyrody,
powigzana z zaposredniczeniem lub
coraz bardziej bioniczna. Hybrydyzacja
tresci wigze sie z wypetnianiem
przestrzeni elektronicznej i moze
wigzac sie z ludzkim bytowaniem

- cztowiek bytuje tam, gdzie jest
mozliwa egzystencja. W pierwszej
kolejnosci jest to przetwarzanie tresci,
jakie cztowiek zna ze $wiata fizycznego
w artefakt, w drugiej jest to kreowanie
nowej postaci bytu, co wynika

z mozliwosci ksztattowania materii
elektronicznej, przez to stwarzanie
form odmiennych od znanych

ze $wiata fizycznego. Hybrydyzacja



tresci taczy sie z formowaniem
i zagospodarowaniem przestrzeni.

c. Hybrydyzacja osobowosci
Hybrydyzacja osobowosci wynika

z odmiennej sytuacji komunikacyjnej
niz znana w swiecie fizycznym.?

Ten rodzaj hybrydyzacji dotyczy
przeksztatcania sie cztowieka na
warunkach odmiennych od $wiata
fizycznego, gdzie jest mozliwa
autokreacja. Moze to tez prowadzi¢

do przeksztatcania sie osobowosci

w Swiecie fizycznym, w wyniku
doswiadczania Swiata i ludzi

W elektronicznej antroposferze. Kontakt
elektroniczny moze wyzwala¢ empatie
i przez to wzbogac osobowos¢. Wynika
to z poczucia alokacji w przestrzeni
fizycznej i poczucia anonimowosci,
potgczonych z immersjg. Hybrydyzacja
osobowosci dotyczy zmian w samym
cztowieku, zachodzacych w kazdej

z rzeczywistosci, albo poprzez
wykreowanie siebie w elektronicznej
antroposferze, albo na zasadzie
feedbacku tresci ptynacych

z doswiadczen w rzeczywistosci

elektronicznej, wptywajacych na
cztowieka w Swiecie fizycznym.
Hybrydyzacja osobowosci posiada
zapewne znaczenie aksjologiczne,
zwigzana bytaby z odnajdywaniem

i tworzeniem wartosci w rzeczywistosci
elektronicznej, moze potrzebg
wyzwolenia w sobie jakiejs czesci
osobowosci cztowieka, z jakich$
powoddw nieujawniajacego

sie w $wiecie fizycznym. Swiat
elektroniczny moze ,zassac” cztowieka

i w efekcie hybrydyzacji zmienia sie
jego aktywnos¢ w swiecie fizycznym.
Moze chodzi o potrzebe doswiadczenia
cztowieka takim, jak sie on pojawia

w Swiecie elektronicznym, np.

w warstwie emocjonalnej. Miliony ludzi
uczestniczg w elektronicznych swiatach
i zyskujg tam réznorodne wartosci,
cho¢ jesli nawigzane tam zwigzki staja
sie intensywne i zaczynajg dominowac
nad podobnymi w $wiecie fizycznym,
to ich swiat fizyczny moze ulec zmianie
lub zniszczeniu. W wyniku procesu
hybrydyzacji cztowiek moze zaczac
coraz wiecej mysle¢ o swoim miejscu
W sieci, zapominajgc czasami o miejscu
w $wiecie fizycznym.

Hybrydyzacja osobowosci moze
prowadzi¢ do dokonywania wyboréw:
jesli jestes w jednej rzeczywistosci,

nie ma Cie w innej - w rzeczywistosci
elektronicznej zapewne mozna
odnalez¢ tozsamos¢ wtasnie przez to,
ze cztowiek przenosi sie tam i taczy

sie z tym swiatem i innymi ludzmi

i w ten sposdb przenosi tam ,samego
siebie”. Cztowiek moze tam zaistnie¢

w takim stopniu, w jakim zechce,
moze skorzystac¢ z prawdziwego
doswiadczenia - w tym sensie to
dla cztowieka nowy swiat, stuzgcy
do wypetnienia wtasnag egzystencja.
Moze spowodowac to bimodalnos¢
egzystencji, a dalej moze sie rodzi¢
poczucie przywigzania do $wiata
elektronicznego.

Tak pojmowana hybrydyzacja wigze

sie z wartoscig kontaktu face to face.
taczy sie z pytaniem, czy jest mozliwe
zrozumienie drugiego cztowieka
poprzez siec¢? Uwazam, ze wtasnie
poprzez siec jest czasami mozliwe
dotarcie do drugiego cztowieka

W sposob, w jaki nie dzieje sie to

w Swiecie fizycznym. Nie chodzi jedynie
o zaposredniczenie o charakterze
komunikacyjnym, ale o zaistnienie

W rzeczywistosci elektronicznej,
podobnie jak czasem cztowiek zmienia
miejsce w przestrzeni $wiata fizycznego
lub zwiazki z drugg osoba.

d. Hybrydyzacja wyobrazni

Wiaze ten proces z historia, z ludzka
potrzeba wyobrazania sobie swiatéw,
np. w sztuce.* Zwtaszcza w literaturze
mozna spotkac szeroko zakrojone,
czesto posiadajgce swoja historie,
Swiaty. Taka kreacja czesto pociggata
za sobg poczucie szczesliwosci, checi



powrotu do ,ksigzkowej rzeczywistosci”,
mogta rodzi¢ osobiste odczucie. Ksigzka
jednak, jak i wiekszos¢ mozliwych

do wskazania rodzajow sztuki

w historii, pozostawata prosceniczna.

| nawet nie chodzi o pojawienie sie
interaktywnosci na przetomie 60.

i 70. lat XX wieku, ale o masowa
interaktywnos$¢ w sieci, a potem

w kreowanej wcigz rzeczywistosci
elektronicznej. Wyobraznia zyskuje
podtoze dla pojmowania sfery

bytu jako rzeczywistosci - dawne
wyobrazenia lub nawet marzenia,
moga stawac sie rzeczywistoscia.

Tutaj hybrydyzacja takze pozostaje
procesem jednokierunkowym, gdyz
najczesciej trudno jest w takim stopniu
zmieniac $wiat fizyczny, jak jest to
mozliwe w Swiecie elektronicznym.
Pojawienie sie interaktywnosci

w skali masowej, moze powodowac
przenoszenie wyobrazenia o Swiecie,

ze $wiata fizycznego do elektronicznego
- chodzi jednak o to, ze jest mozliwe
wykreowanie w tej drugiej tego, co jest
niemozliwe w tej pierwszej.

e. Hybrydyzacja wartosci
Hybrydyzacja wartosci dokonuje

sie w wyniku zaistnienia cztowieka

i poréwnania roznych dziatan w obydwu
rzeczywistosciach. Chodzi o wartosci
metafizyczne jako istniejgce realnie, jako
rodzaj rzeczywistosci o nienazwanym
sposobie istnienia, chociaz istniejace
albo w cztowieku, albo w jego czynach
lub w dzietach sztuki. W pewnych
sytuacjach, co rozwine w dalszej

czesci, przez to ze rzeczywistosé
elektroniczna wyzwala empatyczne
nastawienie do cztowieka lub $wiata,
wartosci okazujg sie tam dostrzegalne,
intuicyjnie rozpoznawalne. Przenikajac
do elektronicznej antroposfery,
cztowiek moze dos¢ szybko spotkac sie

z wartosciami, np. ocenami innych oséb,

poréwnywac te oceny do wtasnych
przekonan lub wiedzy, w tym sensie
poprzez zmiane otoczenia z przestrzeni
fizycznej na elektroniczng, moze
doswiadcza¢ wartosci i pod tym katem
sie zmieniac¢. Nazywam to procesem
zmiany od ,troglodyzmu sieciowego”

- cztowieka-trolla, wykorzystujacego
siec¢ dla bezrefleksyjnej ekspres;ji
emocjonalnej, bez uwazania na
konsekwencje znajdowania sie w nowej
sytuacji, do cztowieka przyjmujacego
tozsamosc sieciowa, egzystujgcego,
nierzadko na co dzien w swiecie
elektronicznym. Do zrozumienia

tego, czym jest wartos¢ kontaktu
zaposredniczonego, potrzebne

jest skupienie uwagi, zwtaszcza na
poczatku budowania sie tozsamosci
sieciowej, wrecz poskromienie wtasnej,
.pierwotnej” czesci emocjonalnosci.
Elektroniczna antroposfera moze
okazac sie sferg ksztattowania cztowieka
w Srodowisku otwartym, uwzgledniajac
istnienia wartosci i zdolnos¢ cztowieka
do ich rozpoznawania.

Jest oczywiste, co trzeba tu dodac,

ze technologia wyzwala rowniez
negatywne wartosci, cho¢ taka
perspektywa interesuje mnie

W mniejszym stopniu. Interesuje

mnie pozytywne znaczenie przemian
zwigzanych z technologig, poniewaz
staram sie odnalez¢ pozytywne
znaczenie przemian we wspotczesnym,
rozwijajgcym sie swiecie.

Ponizej opisuje hybrydyzacje postugujac
sie charakterystyka jakosciowa, czyli
efektu jej dziatania, uwzgledniajac po
pierwsze bimodalnos$¢ ontologiczna,
czyli ztozenie powstatej hybrydy

z czesciowo z tego co fizyczne

i tego co elektroniczne oraz po

drugie, jednorodnos¢ powstatego
bytu, czyli modalnos$¢ ontologiczna,
powstajgcag w wyniku catosciowego
przeksztatcenia sie postaci bytu

z fizycznej w elektroniczna. Dotyczy to
oddziatywania pomiedzy elementami
dwodch rzeczywistosci, na zasadzie
wzajemnego, jakosciowego ich
dopasowywania sie, z zachowaniem
istoty przeksztatcanego bytu

i powstawania czesciowej lub nowej
jego formy - elektronicznej. Stad
wyrézniam: 1. hybrydyzacje bimodalng
oraz 2. hybrydyzacje modalng. Réznica
pomiedzy wskazanymi rodzajami
hybrydyzacji wynika z zakresu
implementacji do elektronicznej
antroposfery, tj. w przypadku
hybrydyzacji bimodalnej czes¢
aktywnosci cztowieka pozostaje

w $wiecie fizycznym, wykorzystujac
Srodowisko elektroniczne jako

,$rodek dziatania”, a w przypadku
interaktywnosci modalnej cztowiek
przenosi tyle, ile jest mozliwe do
elektronicznej antroposfery, ktéra
potraktowana jest jako cel.



Przyjrzyjmy sie obydwu wymienionym
rodzajom hybrydyzacji:

1. Hybrydyzacja bimodalna
Relacje, ktére w przypadku tego
rodzaju hybrydyzacji stuzg zwigzkom
pomiedzy rzeczywistosciami, przynalezg
w czesci do rzeczywistosci fizycznej

i maja charakter funkcjonalny, a nie
egzystencjalny. Chodzitoby gtéwnie

o udoskonalanie dziatania w $wiecie
fizycznym, ktérego potrzebag jest
cyfryzacja - elektroniczna postac

bytu. Hybrydyzacja bimodalna to
,doklejanie” wcigz nowych aspektow

z rzeczywistosci $wiata fizycznego

do rzeczywistosci elektronicznej,

tym samym uznaniem podwadjnosci
bimodalnej rzeczywistosci hybrydowej.
Hybrydyzacje bimodalng wigze

z przekraczaniem granicy pomiedzy
rzeczywistosciami i tam powstajacymi
procesami hybrydyzacji, traktowanej
jako potaczenie dwdch ontologii

dla powstania dwoistosci w jednym
bycie, ale z zaakcentowaniem bytu
fizycznego. W przypadku hybrydyzacji
bimodalnej utrzymujemy rozdzielnos¢
obydwu rzeczywistosci, nie traktujemy
jej w sposéb jednolicie spodjny.
Hybrydyzacja bimodalna raczej
wytania réznice pomiedzy swiatami,
niz efektywnie stuzy wytanianiu sie
postaci bytu. Przyktadem hybrydyzacji
bimodalnej s wspomniane wczesniej
augmentacje, systemy wspomagajace,
takie jak strony prezentacyjne lub
elektroniczne wersje osrodkow
administracyjnych, gdzie mozna

zatatwic zdalnie wiele spraw, zanim
przybedzie sie osobiscie do miejsca,
urzedu w swiecie fizycznym.

2. Hybrydyzacja modalna
Proces hybrydyzacji modalnej powoduje
zmiany jakosciowe w pierwotnie

przynaleznych do fizycznosci dziataniach,

wytaniajac ich elektroniczng postac.
Przyktadem zmian, jakie zmienity
postac bytu ze swiata fizycznego, jest
poczta elektroniczna, ktéra w znacznym
stopniu zredukowata poczte fizyczng

i wytonita nowe tresci w komunikacji,
podobnie ksigzki elektroniczne, ktére
zapewne w skali masowej wyeliminuja
ksigzki fizyczne. Jeszcze innym
przyktadem jest przejscie uniwersytetow
z fizycznej postaci indekséw na jedynie
elektroniczna, czego efektem jest

zanik indeksow fizycznych. Nieco

z kolei futurologicznym, jest przyktad
sieci semantycznej, umozliwiajacej
rozmowe uzytkownika z ,elektronicznym
podmiotem” sieci, co jesli nastapi,
zmieni nature Internetu, jakim znamy
go dzisiaj. Nie bedzie linkdéw do stron -
zastgpi je rozmowa o tym, co interesuje
pytajacego uzytkownika. Interaktywnos¢
modalna taczy sie z zageszczaniem
ludzkiego $wiata, odnajdywania jego
elektronicznej, satysfakcjonujacej dla
codziennosci postaci, z jednoczesnym
redukowaniem fizycznej postaci.
Ponadto warto wspomniec o znaczeniu
ewolucji urzadzen dla hybrydyzaciji, czyli
wzroscie mozliwosci technologicznych,
stajacych sie podstawa dla zjawisk
wynikajacych z proceséw hybrydyzacji.

Ptaszczyzna urzadzen, zaweza i podkresla
znaczenie pewnych technologii dla
hybrydyzacji - w dzisiejszych czasach,

W sensie powszechnego uzycia, jest

to zapewne np. technologia mobilna.

Z szerszej perspektywy mozna dodac,
ze hybrydyzacja zachodzi w réznych
mediach elektronicznych, stad ma
intermedialny charakter. Pfaszczyzna
urzadzen hybrydyzacji wyksztatca
samonapedzajgcy sie mechanizm
rozwoju, gdzie media wcigz stwarzaja
nowe mozliwosci. Mozna to opisac jako
wzrost hybrydyzacji poprzez rozwoj
medidw, traktowanych jako wydajnosé
srodowiska elektronicznego - np. ze
zwiekszenie mobilnosci i sprawnosci
przesytu danych zwieksza, samo z siebie,
potrzebe uzycia, stosowania danej
technologii. Ptaszczyzna urzadzen to
réwniez w pewnym sensie unifikacja
technologii - powstanie rodzaju
Jjednolitosci, gtdwnie w aspekcie ludzkich
potrzeb. Taka unifikacje, ktéra zwiekszy
wydajnos¢ technologii wraz z potrzeba
jej uzywania, przyniesie zapewne
semantyzacja sieci, czyli powstanie
czego$ W rodzaju wspomnianego
elektronicznego podmiotu sieciowego.
Kolejnym bedzie zapewne powszechna
awataryzacja, co staram sie opisac

w dalszych rozdziatach oraz rozwoj
rzeczywistosci elektronicznej, np.
podobnej do takiej, jakg znamy dzisiaj
pod postacia grafiki 3D. Proces ten jest
Jjakosciowy, tj., ze juz dzisiaj postepuje
zainteresowanie technologig 3D, jak

i to, ze wzbudza ona coraz wieksze
zainteresowanie wsrdd uzytkownikow.



Abstrakt:

W artykule prezentuje sie hybrydyzacje
dwaéch rzeczywistosci: fizycznej

i elektronicznej. Hybrydyzacja jest
przedstawiona jako bimodalny proces,
jednokierunkowy, w ktérym coraz
wieksza role odgrywa technologia,
determinujaca rzeczywistos¢

Swiata fizycznego. Wynikiem tego
procesu jest coraz bardziej widoczna
przewaga bytu elektronicznego nad
jego fizyczna postacia. Proces ten

jest ciggly i intensyfikuje sie w miare
powstawania nowych technologii.

W artykule wymienia sie kilka rodzajow
hybrydyzacji, w tym hybrydyzacje
przestrzeni, tresci, osobowosci,
wyobrazni, wartosci.

Stowa kluczowe: hybrydyzacja,

Srodowisko elektroniczne, rzeczywistosc,

proces, bimodalnosé

The Hybrid World of a Bionic Man.

The hybridization as a process of
converting the real-world electronic in
the electronic antroposphere.

The article presents the hybridization
of two realities: the physical one

and electronic one. Hybridization is
presented as bimodal, one-direction
process, where technology plays an
ever more important role, determining
the reality of the physical world.

The result of this process is the
increasingly visible prevalence of

an electronic being over its physical
form. This process is continuing and
intensifies with the emergence of new
technologies. The article lists several
types of hybridization, including the
hybridization of a space, substance,
personality, imagination and values.

Keywords: hybridization, electronic

environment, reality, process, bimodality
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Jezeli udaje mi sie zrobic cos
rzeczywiscie nowego, robie to

z elementow znanych z otaczajacej
rzeczywistosci. Fascynuje mnie to, jako
pewna perwersja, pewna hieuprawniona,
niedopuszczalna operacja i uwazam,

ze tylko w ten sposob mozna

znaleZc w sztuce cos rzeczywiscie
wyizolowanego.

T. Kantor

Osrodek Dokumentacji Sztuki Tadeusza
Kantora ,CRICOTEKA” - symbol
poszukiwania w sztuce indywidualnej
Sciezki dla twdrczosci obalajgcej
granice miedzy aktorem a widzem,
tworcg a odbiorcg, wcigga wszystkich
uczestnikéw do akcji - gry - wspdlnej
zabawy. Przestrzen publiczna miasta
jest sceng i widownig zarazem, jest
miejscem nieustajgcego spektaklu. Jej
wartos¢ polega na zacieraniu sie granic
pomiedzy wnetrzem a zewnetrzem,
przestrzen ,plynie’, jest wspdlna. Tworcy,
artysci, mieszkancy i odwiedzajacy
wspdlnie uczestniczg w procesie, akcji,
tworzeniu otoczenia, ktére ksztattujg
przy pomocy wybranych przedmiotéw,
budowli, sSrodkéw, metod. Osrodek sztuki
Kantora ma emitowac to przestanie.

Budynek nie jest przeznaczony do
statycznej prezentacji twérczego
dorobku indywidualnego artysty, a raczej
do kontynuacji jego dynamicznej wizji
sztuki niszczacej konwencje, upatrujacej
jej wartosci nie tyle w autonomicznym
charakterze formy, co w procesie
twdrczym dajgcym szanse rozwoju

artysty i jego dzieta. Przestrzen tworzona
jest ,przygotowaniem” do akgcji, ktéra
moze miec¢ charakter happeningu.
Wista, jej bulwary, bezposrednie
otoczenie to ,przedmioty i rekwizyty”,
ktéore moga bra¢ udziat w akgji,

a wciggniecie ich w obreb sceny (odbicie
zwierciadlane w jej suficie) stwarza
potencjat do twdrczego wykorzystania.
Budynek muzeum, w mysl kreatywnych
wizji Kantora, nie integruje sie

z otoczeniem, a budynek istniejacy

nie aktualizuje swojego bytu poprzez
identyfikacje z oryginalna funkcja, ale
poprzez swiadomy kontrast formy i tresci
stwarzajg pretekst do konfliktu i ,spiecia”,
W ten sposéb znaczac swojg obecnosc
w dotad obojetnym otoczeniu. Celem
twoérczego dziatania nie jest identyfikacja
bryly jako formy, a raczej sposéb jej
oddziatywania na otoczenie.

Odejscie od zabudowy terenu wolnego

i uwolnienie go na cele spektaklu,
wystaw, przedstawien, happeningdw

w teatrze” - bulwardéw Wisty rozszerza
zasieg oddziatywania formy i jej tresci do
skali urbanistycznej miasta.
Przetworzenie charakterystycznego
obrazu cztowieka niosgcego na

plecach stét jest symbolem ,spiecia”
materii, przedmiotu z istotg ludzka,
ktoéra wysitkiem twdrczym buduje

nowa forme, nadaje sens nowemu
Jutworowi”, jest sprzezeniem zwrotnym,
jakie wynika z potaczenia idei tworcy

i wyboru ,tworzywa”.

Poszczegdlne strefy nowego kompleksu
nie budujg utartego porzadku funkcji,

a raczej tworzg hierarchie znaczeniowa




poszczegdlnych elementow
programowych.

Widoczne z daleka dwie formy
adekwatnie zréznicowane co do
funkcji, dominujg nad przestrzenia,
intrygujg przeciwstawienstwami, ktére
wytwarzajg napiecia emocjonalne

i tworza ,pole” akcji w centrum
kompleksu. Rozbudowane strefy wejs¢
uzywaja przestrzeni na terenie i pod
jego powierzchnia, wprowadzajgc

uczestnikéw - odwiedzajacych ,do akcji”,

polegajgcej na dokonywaniu wybordw,
poznawania ,tworzywa”.

Dodany obiekt ma wyraz ,przedmiotu”
opakowanego, za ktérym to
opakowaniem ukrywa sie ,zagadkowa”
i odpowiednia do funkgji struktura.
Konstrukcja nowej czesci kompleksu
nie wybiega poza konwencjonalne
rozwigzania, tak pod wzgledem
materiatowym jak i statycznym
(materiaty: stal, zelbet, szkto), a forma
bryt jest wynikowa i pochodng idei
stworzenia zewnetrznej przestrzeni
Jteatru”, wytworzenia wzajemnych
napiec pomiedzy poszczegdlnymi
elementami catosciowej kompozycji.
Budynek Cricoteki ma forme dwadch
przenikajgcych sie przeset utworzonych
z przestrzennych, stalowych kratownic
opartych na dwaoch zelbetowych
trzonach. Trzecig podpora jest stalowa,
dwugateziowa podpora wahaczowa.
Kratownicom nadano podniesienie
wykonawcze réwne ich ugieciu pod
obcigzeniem statym i uzytkowym.

Ze wzgledu na skomplikowana
geometrie i inne rozpietosci, wartosci

podniesienia wykonawczego sg

rézne, co uwzgledniono w konstrukgcji
poprzecznic. Oparcie kratownic na
zelbetowych trzonach zrealizowano

za posrednictwem pieciu fozysk
garnkowych i jednego soczewkowego.
Sity poziome z pasoéw goérnych kratownic
przenoszone sa przez specjalne
konstrukcje kotwigce osadzone

W trzonach. Sity poziome z paséw
dolnych przekazywane sg z kolei przez
docisk na $ciany trzondw.

,Cricoteka” jest z zatozenia obiektem
uzytecznosci publicznej i jako taki obiekt
ma prawo stanowi¢ akcent, a nawet
dominante przestrzenna w panoramie
miasta. Skala tej budowli, odpowiednio
Wwywazona moze ostabia¢ negatywne
oddziatywanie zbyt wysokich budynkdéw
W sasiedztwie. Przyjeta wysokos¢ jest
zblizona gabarytem do budynku
stanowigcego tto, a znacznie nizsza od
niedawno zrealizowanego w tym rejonie
hotelu.

Abstrakt:

Osrodek Dokumentacji Sztuki Tadeusza
Kantora ,CRICOTEKA" - symbol
poszukiwania w sztuce indywidualnej
Sciezki dla twdrczosci obalajgcej
granice miedzy aktorem a widzem,
tworca a odbiorcg, wcigga wszystkich
uczestnikow do akgcji - gry - wspdlinej
zabawy. Przestrzen publiczna miasta
jest sceng i widownig zarazem, jest
miejscem nieustajgcego spektaklu. Jej
wartos$¢ polega na zacieraniu sie granic
pomiedzy wnetrzem a zewnetrzem,

przestrzen ,ptynie”, jest wspdlna. Tworcy,
artysci, mieszkancy i odwiedzajacy
wspdlnie uczestniczg w procesie, akcji,
tworzeniu otoczenia, ktdre ksztattujg
przy pomocy wybranych przedmiotéw,
budowli, sSrodkéw, metod. Osrodek sztuki
Kantora ma emitowac to przestanie.

Stowa kluczowe: przestrzen publiczna,
teatr, scena, ambalaz

Form in Architecture as Transmission

of Contents. The Case of CRICOTEKA -
Centre for the Documentation of the Art
of Tadeusz Kantor.

The Center of the Documentation of

the Art of Tadeusz Kantor “CRICOTEKA",
the symbol of artistic search for the
individual path to creativity that crosses
the boundary between an actor and

a spectator, the creator and a viewer,
engages everyone in an activity-game-
collective play. The public space of

a city constitutes both the stage and
the audience; it is a venue for constant
performance. Its value lies in the blurring
of the boundaries between the inside
and the outside, the space “flows”, it is
shared. The creator, artist, residents

and visitors all take part in the process,
activity of creating space which can be
shaped with selected objects, structures,
means and methods. The center

of Kantor's art should promote this
message.

Key words: public space, theatre, stage,
emballage



Adiunkt w Instytucie Sztuk

Audiowizualnych Uniwersytetu
Jagiellonskiego (Katedra Mediow
Audiowizualnych). Jej zainteresowania
naukowe koncentrujg sie na

teorii medidw w perspektywie
kulturoznawczej, badaniach

nad dzwiekiem [sound studies],
mediach nowej generacji (przestrzen
hybrydowa, media lokacyjne),
zwigzkach miasta z mediami.
Autorka ksigzek: Medlia lokacyjne.
Ukryte zZycie obrazow, Krakéw

2016, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego (Katedra Mediéw
Wizualnych); Rubieze kultury
popularnej. Popkultura w swiecie
przeptywow, Poznan 2012, Galeria
Miejska Arsenat oraz Teleptec. Gender
w telewizji doby globalizacji Krakéw
2008, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellorskiego. Publikowata

w ,Kulturze Wspdtczesnej”, ,Przegladzie
Kulturoznawczym’, ,Kulturze
Popularnej’, ,Kwartalniku Filmowym”,
czasopismie "Sztuka i dokumentacja"
Ma ponadto na koncie trzy ptyty

Z nagraniami terenowymi zza kregu
polarnego oraz realizuje wtasny
projekt muzyczny.

nytuan.wordpress.com

JANET CARDIFF
| GEORGE'A BURESA MILLERA
ROZSZERZANIE RZECZYWISTOSCI




Janet Cardiff jest jednag z pionierek
spacerow dzwiekowych, ktére

polegajg na specjalnej formule
rozszerzania rzeczywistosci: znakomita
wiekszos¢ zrealizowanych przez nig
prac polega na kierowaniu dryfem
spacerowiczéw za pomoca uprzednio
przygotowanej i nagranej sciezki
dzwiekowej z narracja. Wraz z mezem

i partnerem artystycznym, Georgem
Buresem Millerem, zajmuje sie takze
projektowaniem instalacji dzwiekowych
(ich wspdtpraca ma niemal 30-letnig
historie). Wykorzystuja w nich stworzong
przez Michaela Gerzona, matematyka

z Oxfordu, w latach 70. ubiegtego

wieku technologie Ambisonics -
wielokanatowej transmisji dzwieku, ktdra

pozwala na stworzenie tréjwymiarowego,

sferycznego pola akustycznego (typu
surround).! To tltumaczy sugestywnosé
ich realizacji, jak w przypadku
instalacji Forest (for a thousand years),
prezentowanej podczas ,Documenta
13" w 2012 roku w Karlsruhe Park

w Kassel. Umiejscowiona w niewielkim,
ale dosy¢ gestym zagajniku, instalacja
wciggata stuchaczy rozmieszczonych
W rozmaitych pozach miedzy
kilkunastoma odbiornikami, ktére
emitowaty niepokojacy pejzaz
dzwiekowy. Mozna byto wyréznié¢

W nim odgtosy eksplozji, strzatéw,
nieokreslonego zgietku, a catos¢ konczyta
sie spektakularnym, niemal fizycznie
odczuwanym wybuchem.

Cardiff i Miller - pomimo swojego
klasycznego treningu w zakresie sztuk
wizualnych (Miller studiowat malarstwo,
Cardiff grafike na tym samym wydziale
artystycznym Uniwersytetu Alberta

w kanadyjskim Edmonton) - niemal od
poczatkdw swojej artystycznej kariery
eksperymentowali z zestawianiem
medidéw i koncentrowali sie wtasnie

na relacjach miedzy budowaniem
opowiesci a poruszaniem sie

W przestrzeni. Ich pierwsza wspdlna
wieksza praca, Dark Pool z 1995 roku, byta
zaciemnionym pokojem wypetnionym
przeréznymi obiektami - prostymi
meblami, ksigzkami, urzgdzeniami
mechanicznymi - sprawiajacymi
wrazenie, ze zamieszkujacy to

miejsce dawno je opuscili. Dopiero
przemieszczanie sie w przestrzeni
uruchamiato skrawki opowiesci, dzwieki
i fragmenty rozmaow, w sugestywny
sposoéb wciggajac interaktorow

W tajemniczy swiat, ktéry nie dawat

sie poznac do konca. Pierwszy spacer
dzwiekowy narodzit sie podczas
rezydencji Cardiff w Banff Centre for
the Arts w 1991 roku (znany pdzniej
jako Forest Walk). Jak wspomina sama
artystka, byt to w duzym stopniu wynik
pewnego przypadku, cho¢ - zwazywszy
na wspomniang powyzej trajektorie
pracy - wpisywat sie dosyc¢ logicznie

w rozwoj Cardiff i Millera. Podczas

sprawdzania mozliwosci sprzetowych

i technicznej proby nagrania dzwiekow
otoczenia, Cardiff wypowiedziata na gtos
nazwe miejsca, w ktérym sie znajdowata.
Podczas pdzniejszego przewijania tasmy
uderzyto jg brzmienie jej wtasnego gtosu
i specyfika sytuacji, w ktorej indeksalnie
rejestrowata to, co widzi. W ten sposob
powstata forma, na ktérg w owym

czasie nie byto nawet nazwy - spacery

z uprzednio nagranymi sciezkami
dzwiekowymi oferujgcymi rodzaj
szczegolnej, najczesciej nielinearnej
narracji, realizowanej za pomoca

zdan wypowiadanych przez sama
artystke. Jak sama wspomina: ,W ciggu
nastepnych paru tygodni stworzytam mdj
pierwszy spacer, ale wzieto w nim udziat
w sumie tylko nieco ponad dziesie¢ osdb.
Nie bytam nawet wowczas pewna, co

to wiasciwie byto - czy w ogdle byta

to sztuka?? Jedng z uczestniczek tego
spaceru okazata sie mtoda kuratorka
Kitty Scott, ktora piec lat pdzniej brata
udziat w przygotowywaniu w Louisiana
Museum of Modern Art w durskim
Fredensborgu wystawy Walking

and Thinking and Walking, bedacej
czescig wiekszego przedsiewziecia
zatytutowanego NowHere? Dzieki
rekomendacji, kurator wystawy, Bruce
Ferguson, zaprosit Kanadyjczykéw do
stworzenia spaceru zorientowanego

na specyfike przestrzeni otaczajgcej



dunskie muzeum. Byta to przestrzen
szczegodlna - ulubione miejsce spacerow
stynnego fizyka Nielsa Bohra, ktory
uwazat chodzenie za jedng ze swoich
metod pracy. Tak powstat Louisiana
Walk (1996), ktdry z kolei przyciggnat
uwage dyrektora Ludwig Museum

w Kolonii, Kaspera Kéniga. Ze spotkania
wyniknat kolejny spacer - Muenster Walk
(1997) - przygotowany na organizowane
przez Kéniga wydarzenie poswiecone
rzezbie. W ten sposdb Janet Cardiff

i George Bures Miller, jak sami przyznaja,
wychowani na kanadyjskiej prowincji
stali sie znaczgcymi nazwiskami
globalnego obiegu sztuki. Zapewne nie
bez znaczenia byt takze ksztattujacy

sie od lat 80. ubiegtego wieku obszar
sztuki dzwieku, w ktérym dwadjka
artystow znakomicie sie odnajduje.

Ich praktyke trudno zresztg zawezic¢

do jednej dziedziny. Maja na koncie
takie prace, jak Road Trip (2004 .,
instalacja wykorzystujaca tradycyjny
projektor slajdéw i tworzaca aleatoryczng
prezentacje), czy The House of Books
Has No Windows (2008 r., instalacja,
ktorej blizej jest do rzezby). Wspodtpraca
Kitty Scott (pdzniejszej dyrektorki

Banff Centre for the Arts, Art Gallery of
Ontario i kuratorki w Serpentine Gallery
w Londynie) z artystami przyniosta

w efekcie kontakt z Carolyn Christov-
Bakargiev*, dyrektorka artystyczna

,Documenta 13" w Kassel w 2012 roku,
gdzie prace kanadyjskich artystow byty
bardzo wyrazistym punktem programu.
Warto takze pamietac, ze Christov-
Bakargiev byta wspdtautorka jednej

z pierwszych monografii poswieconych
tworczosci Janet Cardiff, bedacej
katalogiem wystawy, ktdrg stynna dzisiaj
kuratorka zorganizowata w 2001 roku dla
nowojorskiego P.S.1 Contemporary Art
Center?® Byt to zresztg znaczacy rok dla
pary artystow, ktory przynidst nagrode
gtéwna weneckiego biennale dla ich
pracy Paradise Institute, reprezentujgcej
woéwczas Kanade.

Sklasyfikowanie znaczacej czesci
dorobku duetu Cardiff-Miller jako

prac z dziedziny sztuki dzwieku ma
takze swoje istotne konsekwencje,

ktore pozostawie tu jednak na boku.
Kwestia chronologii sound artu

bywa przedmiotem dyskusji, musze
wiec sprecyzowac, ze mam na mysli
Swiadoma praktyke artystyczng w tym
obszarze, nie tylko projekty realizowane
avant la lettre. Chodzi przede wszystkim
o dziatania, ktore eksplorowaty dzwiek
jako autonomiczng sfere dziatalnosci
artystycznej. Sama kategoria sound

artu pojawita sie w latach 80 wieku

XX. Wyznaczanie poczatkéw nigdy

nie jest sprawg oczywistg. Podgzam

tutaj sladem Alana Lichta, ktory

wigze samo pojecie sztuki dzwieku

z zatozong w 1982 roku Sound Art
Foundation Williama Hellermanna.®

W tej samej dekadzie zawigzat sie

jeden z wazniejszych osrodkow takiej
dziatalnosci: Het Apollohuis w Eindhoven
zatozony przez Paula Panhuysena.” Jest
jednak oczywiste, ze praktyki, ktore
obecnie sg okreslane mianem sound
artu majg znacznie dtuzsza historie.

Z pewnoscig trzeba tutaj przywotac
znane momenty sztuki XX wieku: prace
Johna Cage'a, poczatki performansu

czy dzwiekowe dziatania ruchu Fluxus.
Nie mozna takze zapominac o gtebszych
korzeniach siegajacych wczesnych
awangard XX wieku: futurystycznego
zainteresowania hatasem (Luigi

Russolo) czy mozliwosciami nowych
sposobow emitowania dzwieku

w Rosji Radzieckiej lat 20. Warto tu
uwzglednic¢ choéby Symfonie Syren
Arsenija Awraamowa, eksperymenty

Z nowymi instrumentami muzycznymi
Jewgienija Szolpo i Lwa Termena, a takze
wczesne projekty nagran terenowych
Dzigi Wiertowa.? Trudno bytoby takze



oczywiscie poming¢ dokonania

w obszarze muzyki eksperymentalnej:
Pierre’a Schaeffera, Maryanne Amacher
czy Alvina Luciera. Wazny wktad wniosta
takze ekologia akustyczna R. Murray
Schafera czy Hildegard Westerkamp.
Wedtug Anne Hilde Neset ,dZzwiek

nie przynalezy do zadnej pojedynczej
praktyki artystycznej”® Logiczne

zatem jest, ze ,pojecie sound artu

stato sie skrotem dla szerokiego pola
aktywnosci artystycznej, ktéra albo
czyni z audio gtéwny komponent,

albo stanowi rodzaj cichej refleksji nad
dzwiekiem.® Projekty Janet Cardiff

i George'a Buresa Millera znakomicie
obrazuja jednak réznice, ktora bywa
czasem pomijana albo ktéra wydaje
sie nieoczywista, jesli sztuke dzwieku
traktowac w kategoriach prymarnie
muzycznych i przypisujac ja bardziej do
pola muzyki eksperymentalnej. Otéz
kanadyjscy artysci sg przede wszystkim
zainteresowani dzwiekiem jako
fenomenem przestrzennym. Stad nie

tylko wykorzystanie systemu Ambisonics,

ale takze stworzonego specjalnie
dla ich potrzeb systemu nagrywania
binauralnego, odtwarzajacego

zdolno$¢ ludzkiego stuchu do
przestrzennej percepcji dzwieku.

Dalszg konsekwencjg tego podejscia

(@ moze jego integralnym sktadnikiem)
sg widoczne niemal w catosci dorobku
strategie artystyczne wzbogacajace
przestrzen komponentami o charakterze
narracyjnym. Znaczacy jest tutaj
zwtaszcza udziat artystow w stynnym
.Documenta” w Kassel.

Augmentacja przestrzeni - poza
fetyszyzm technologiczny, poza
wizualnosé

To wtasnie dla ,Documenta 13"

powstata praca zawierajgca komponent
wideo, Alter Banhof Video Walk -
dwudziestoszesciominutowy, narracyjny
spacer w specyficznej przestrzeni
augmentowanej, na ktéra sktadat sie
film ze Sciezka dzwiekowa. Film zostat
zrealizowany dokfadnie w tym samym
miejscu, gdzie mieli go zobaczy¢
odwiedzajacy: na dworcu kolejowym

w Kassel. Piszac o ,specyficznej”
rzeczywistosci augmentowanej mam
na mysli fakt, ze projekt wtasciwie

nie spetnia podstawowego warunku
technologicznego: komponent
wygenerowany komputerowo pozostaje
na ekranie, nie tworzy ztudzenia
natozenia na fizyczne srodowisko. Mamy
jednak do czynienia z augmentacja za
pomoca przemyslnie zorganizowanej
wizualnie narracji, ktéra taczy te

sama lokalizacje w doswiadczeniu
uzytkownika. Ogladajgc na ekranie
WYpOZyCczonego przez organizatorow
iPhone’a fragmenty filmowe, odbiorcy

podazali za liniami narracyjnymi
zgodnie z zarejestrowang sciezka
audio. Stanowita ona jednoczesnie
nawigacje w catej przestrzeni dworca,
wWraz z peronami oraz (podobnie

Jjak w przypadku wczesniejszych
audiowalkéw czy instalacji
dzwiekowych) zawierata fragmenty
blizej niesprecyzowanej opowiesci,
majacej charakter osobistego
dziennika. Balansowato sie na

granicy dwach swiatéw - realnego,
doswiadczanego ciele$nie aktualnego
Jteraz” oraz uchwyconego w onirycznej
opowiesci i fragmentach filmowych,
nieokreslonego czasowo ,niegdys’.
Artysci nie czuja sie jednak filmowcami,
nawet kiedy realizujg fragmenty filmowe.
Jak twierdzi Cardiff: ,Nie jestesmy
tworcami filmow, nawet jesli pracujemy
z wideo. DZzwiek wydaje sie bardziej
bezposrednio powigzany z pamiecia,
ze snami, ktdre sg wazne dla nas.™

Byly podczas spaceru szczegdlnie
znaczace momenty - wszystkie zbiegi
okolicznosci, wynikajace z zanurzenia
w codziennej rzeczywistosci, ktora
stawata sie teatralnym mise en scene. Byt
moment niezwykle poruszajacy, kiedy
w matym wyswietlaczu pojawiata sie
reka przyblizajgca do oczu dokumenty
opisujace wywdzke Zyddéw z jednego

z perondéw - w doswiadczalnej
rzeczywistoséci dokumenty sa
bezpiecznie zamkniete w gablocie,

a dostep do nich jest niemozliwy. Taki
zabieg prosit sie 0 odczytanie go jako



metafory historii, zawsze oscylujgcej
miedzy artefaktem zamknietym

w katalogach a psychosomatycznym
doswiadczeniem. Trudno orzec

w takich chwilach, jaka jest struktura
naszej wiasnej indywidualnej pamieci

i gdzie przebiegajg granice - wszak
nader iluzoryczne, nietrwate i chwiejne
- dzielace jg od pamieci zbiorowej

i wspdlnotowej. Jednym z najbardziej
znaczacych momentéw catego spaceru
byt jednak ten, kiedy w pustej hali
dworcowej, na ekranie urzadzenia
mobilnego pojawiata sie tancerka,
niejako wchodzac w przestrzen

kadru bezposrednio z rzeczywistosci.
W nagraniu styszeli$my jednoczesnie

0 pracy pamieci i zapominaniu, a raczej

o wysitku podejmowanym, by pamietac.

W takiej chwili metafora ekranu jako
okna stawata sie najbardziej oczywista
skfaniajac do zastanowienia sie nieco
gtebiej nad dobrze wszak oswojonym
terminem rzeczywistosci rozszerzonej
(augmentowanej).

W swojej analizie poetyki rzeczywistosci
rozszerzonej, Lev Manovich takze
wskazuje na prace Janet Cardiff,
odwotujac sie m.in. do spaceru
dzwiekowego przygotowanego z okazji
wspomnianej juz wystawy w P.S. 1

w Nowym Jorku.”? Jednoczesnie w tym

samym artykule Manovich kresli taka
genealogie rzeczywistosci rozszerzonej,
ktéra wskazuje na kulturowa ciggtosé
przywotujac historyczne przyktady
wzbogacania przestrzeni informacjg

o charakterze graficznym (jak
renesansowe sgrafitti) i - trzeba bytoby
dodac zwazywszy na nie tak rzadkie
przyktady lokacyjnej sztuki dzwieku

- dzwiekowej. Projekt Cardiff i Millera

z ,Documenta 13" wskazuje jednak na
takie rozumienie augmentacji, ktére
czasami znika z pola widzenia, jesli

w opisie tego fenomenu zbyt mocno
koncentrujemy sie na mozliwosciach
technologicznych i gadzetach. tatwo
przy takich okazjach zapomniec, ze

w wielu kulturach (nie wytaczajgc
wernakularnych kultur miejskich
Zachodu) do dzisiaj przestrzen

ma charakterystyke warstwowo
nakfadajacych sie narracji, pozostajacych
ze soba czesto w sprzecznych,
konfliktowych relacjach. Taka czesto
Jjest morfologia miejskich historii,
gdzie poszczegdlne punkty moga byc
wyposazone w pietrowo nawarstwione
konotacje integralnie splecione

z waznymi kulturowo narracjami.
Pokazujg to czasem projekty narracji
lokacyjnych i projekty o charakterze
muzealnym.”® Przestrzen czesto bywa

oznaczana W sposob, ktory wykracza
poza jeden porzadek czasowy. Mozna
tu przywotac przyktady tak rozne, jak
narracje typu site-specific w rodzaju
pielgrzymek sladami $wietych

(z najstynniejszg z nich do Santiago del
Compostela) oraz waznej dla katolikdéw
drogi krzyzowej', ale takze tzw. linie
$piewu australijskich Aborygendw czy
sposob oznaczania miejsca za pomoca
tradycyjnych piesni u skandynawskich
Samow. Stowem-kluczem pozostaje
tutaj ,narracja”, wedtug Michela de
Certeau termin zresztag bardzo mocno,
niemal integralnie ztgczony z praktykami
przestrzennymi. Zdaniem francuskiego
kulturoznawcy ,kazda opowies¢ jest
opowiescig o podrozy - praktyka
przestrzeni™.



Te warstwowosc¢ przestrzeni probowat
uchwyci¢ w swoich rozwazaniach

o produkgji przestrzeni Henri

Lefebvre, ktory zajmowat sie przede
wszystkim miastem. Jego pozycja jest
oczywiscie ugruntowana w francuskim
neomarksizmie konca lat 60. ubiegtego
stulecia i obejmuje znacznie szerszy
zestaw zagadnien niz ten, ktéry

mnie tutaj interesuje. Cho¢ mysl
francuskiego filozofa cieszy sie sporym
zainteresowaniem kulturoznawcéw
(gtéwnie za sprawa badaczy z kregu
geografii humanistycznej m.in.
Edwarda Soji czy Davida Harveya, ktorzy
spopularyzowali mysl francuskiego
filozofa w Stanach Zjednoczonych

i posrednio przyczynili sie do jego
renesansu we Francji, zwtaszcza od
czasu ukazania sie anglojezycznego
przektadu Production de l'espace w 1991
roku)'’®, to stosunkowo czesto pojawia
sie przywotana w wersji uproszczonej,
pozbawionej wysoce zniuansowanej
natury jego tréjelementowej dialektyki.
Trudno sie temu dziwi¢, gdyz w swojej
bodaj najwazniejszej ksigzce autor

pozostawia wiele inicjatywy czytelnikom,

a gtéwne pojecia s wytozone czesto
bardziej implicite niz explicite. Nie
inaczej jest z serig jego stynnych

triad: wzajemnie warunkujgcym sie
uktadem praktyka przestrzenna (spatial
practice), reprezentacje przestrzeni
(representations of space), przestrzenie
reprezentowane (representational

spaces) oraz odpowiadajgcym mu
uktadem: przestrzen postrzegana
(perceived), konceptualna (conceived),
przezywana (/ived). Czesto przywotywana
dla opisu przemian miejskiej przestrzeni,
stosunkowo rzadko jednak bywa
przedmiotem wnikliwej analizy.
Problem kryje sie zaréwno w pewnej
zawitosci stylu francuskiego erudyty
chetnie nawigzujacego do francuskiej
antropologii, filozofii i teorii kultury

oraz mysli Nietzschego i Hegla, jak

i W jego dynamicznym rozumieniu
proponowanych pojec. Nie miejsce tu
na cafosciowe przedstawienie koncepcji
Lefebvre'a, musze jednak wspomnie¢

o tym, ze owe triady nie stanowig
kategoryzacji ani typologii wyraznie
delimitujgcej trzy rodzaje (czy raczej
modusy) przestrzeni. Nie sg to wtasciwie
takze ,rodzaje” ani ,typy” i na pewno nie
,modele”, juz raczej tendencje, impulsy
czy momenty. Méwiac krétko, mamy do
czynienia ze zjawiskami o charakterze
procesualnym, nie za$ ze statycznymi
kategoriami porzadkujacymi.
Lefebvrianskie reprezentacje przestrzeni
(representations of space) mozna
okresli¢ mianem konceptualizacji
bedacej udziatem przede wszystkim
ekspertow i technokratéw (urbanistow,
architektéw, planistéw, deweloperéw

i geograféw). Sktadaja sie na nie kody
wtajemniczonych, paradygmaty oparte
na procedurach generalizacji i na
abstrakcyjnych konceptach. Jest to takze
domena przestrzeni konceptualnej,
stworzonej za pomoca abstrakcyjnych
dociekan (conceived), przez jej system

reprezentacji ,przeziera zazwyczaj
ideologia, wtadza i wiedza."” To sfera
kapitatu, panstwa i grup dominujgcych,
co znajduje swojg zobiektywizowang
reprezentacje w oficjalnej substancji
miejskiej: budynkach, instytucjach

i pomnikach. Przestrzeniami
reprezentacji (representational spaces)
s3 z kolei obszary codziennego
doswiadczenia, przestrzen przezywana,
nacechowana symbolikg i formami
reprezentacji zakorzenionymi

W przezyciu mieszkancow,
wspottworzona takze przez artystow

i pisarzy. Wart odnotowania wydaje

sie fakt, ze ttumacz anglojezycznego
wydania The Production of Space,
Donald Nicholson-Smith, stosuje

przy tej okazji okreslenie ,users’, czyli
uzytkownicy przestrzeni). Co ciekawe,
wedtug Lefebvre’a te znaki ,naktadaja
sie na przestrzen fizyczna, czyniac

z jej obiektow uzytek symboliczny.

A zatem mozna powiedziec, ze
przestrzenie reprezentacji - cho¢ nie
bez wyjatkéw - daza do mniej czy
bardziej koherentnych symboli i znakéw
o charakterze niewerbalnym”® To bedg
ulubione bary, kawiarnie, koscioty czy
place, podwdrza, domostwa i miejsca
zamieszkania. Mozna okresli¢ je jako
przestrzen postrzezeniowa (perceived
space). Sfera praktyk przestrzennych
(spatial practice), to domena w pewnym
sensie skryta, mozliwa do odkrycia



dzieki obserwacji i dekodowaniu
przestrzeni postrzezeniowej, z ktorg

ma silny zwigzek. Mozna jg odnalez¢
przygladajac sie ..drogom i sieciom,
wzorcom i relacjom, ktére tgczg miejsca
i ludzi, obrazy i rzeczywistos¢, prace

i wypoczynek."® W ujeciu Lefebvre’a ta
sfera mediuje miedzy pozostatymi
dwoma: konceptualng i postrzezeniowa.
Jak jednak nieustannie podkresla
francuski filozof, przestrzen jest

domeng ruchu i dynamiki, naktadania
sie i refrakcji, a trzy opisane modusy

nie sg od siebie roztgczne. Opisujac
przestrzen spoteczna, Lefebvre
uprzedza: Wszystkie te przestrzenie sg
przemierzane przez niezliczong ilos¢
pradéw. Niezwykta ztozonosc¢ przestrzeni
spotecznej powinna byc¢ juz oczywista:
obejmuje indywidualne fenomeny

i partykularnosci, czesciowo tylko state
punkty, ruchy, przeptywy i fale - niektére
wzajemnie sie przenikajg, inne pozostajg
w konflikcie."?® W istocie moéwimy nie

o jednolitej przestrzeni spotecznej,

ale zawsze o amalgamacie, ktérego
skfadniki rozpatrywane w oderwaniu

od siebie - uprzedza Lefebvre - stajg

sie tylko abstrakcjami. Trudno oprzec

sie wrazeniu, ze Lefebvre (podobnie

jak inni francuscy teoretycy kultury, na
przyktad Michel de Certeau) opisuje

W gruncie rzeczy sytuacje, ktéra zostata
uwidoczniona lub zradykalizowana za
sprawa wiagzki technologii (wsréd nich sg
takze rozmaite formy AR - rzeczywistosci

rozszerzonej). Krotko moéwiac,
koncepcje Lefebvre’a mozna odczytac
jako opis przestrzeni rozszerzonej czy
augmentowanej avant la lettre, zanim
pojawity sie jej ujecia zdominowane
przez myslenie w kategoriach
technologicznych, ugruntowane

W sieciowosci czy cyfrowosci.

W strone obrazu performatywnego
Mozna zatem postrzegac Alter Banhof
Video Walk jako prace, ktéra ujawnia
wtasnie przestrzen rozszerzong

w tym sensie - jako amalgamat tego,

co instytucjonalne i konceptualne
(przestrzen dworca kolejowego, z jego
wtgczeniem w krwioobiegi lokalnego

i ponadlokalnego transferu ludzi

i towardéw), tego, co postrzezeniowe,
symboliczne i wyposazone w znaczenia
zakorzenione tylez w zyciu codziennym,
co w symbolicznych formach zbiorowej
i indywidualnej pamieci oraz wyobrazni,
a wreszcie tego, co stanowi najtrudniej
odkrywalng warstwe: przestrzen
dziatan rozgrywajacych sie w sferze
somatycznej, po czesci tylko mozliwej
do oddania na powierzchni dyskursu,
realizowang czesto jako tzw. wiedza
milczaca. Chociaz praca nie jest
interaktywna w scistym rozumieniu
tego stowa, to jednak istotny jest

fakt, Ze te trzy przestrzenie i rozmaite
sposoby, W jakie sg ze sobg zespolone
(lub w jaki na siebie zachodza) sa
kazdorazowo performowane przez
widzéw/spacerowiczow, ktorzy podazajag
szlakiem wyznaczanym przez rytm
opowiesci Cardiff i Millera. Dodatkowym

interesujagcym aspektem wydaje sie
sposob, w jaki sekwencje filmowe tacza
sie z przestrzenia fizyczna nie tylko
dlatego, ze logika wedréwki i wybrane
punkty widzenia sa tak skonstruowane,
by powstato wrazenie bezszwowo
potaczonej catosci, continuum
przestrzennego, w ktérym ekran staje

sie niemal idealnie wtaczony w te

sama rzeczywistos¢ fizyczna, ktdra jest
udziatem spacerowicza. Interesujacy
jest rowniez efekt, ktérego zrédtem

jest fakt, ze tylko pozornie mamy do
czynienia z obrazami bedgcymi czystymi
reprezentacjami.

W istocie bowiem uwaga przesuwa sie

Z tego, co czysto wizualne i ekranowe na
to, co stanowi catos¢ doswiadczenia, czyli
rodzaj - jak to opisywat przywotywany
juz de Certeau - narracji przestrzennej,

w ktorej kroki spacerowicza sa
jednoczesnie aktem wypowiadania.
Cho¢ mamy do czynienia z trybami
poszerzonej rzeczywistosci, ktore sg
starsze niz techniki wzbogacania
przestrzeni informacja cyfrowa i sieciowa
(a wiasciwie mamy do czynienia

z sytuacja, w ktorej przestrzen jako
wytwarzany spotecznie fenomen

zawsze byta jJuz augmentowana sferg
narracji, symboliki i wyobrazni), to jednak
technologie lokacyjne i AR wprowadzaja
pewne istotne novum. Mamy bowiem
do czynienia nie tylko z interaktywnoscig
i catym korpusem teorii uksztattowanym
wokot tego pojecia, obfitujgcego w wiele
znaczen i wiele watpliwosci. Chodzi tutaj
0 swego rodzaju kolejny krok - opowiesci
i obrazy, ktére sg performowane



(W rozumieniu zaproponowanym

przez Johna L. Austina, dla ktérego
performatyw oznaczat wypowiedzenie,
bedace czyms wiecej niz aktem
Jjezykowym, dziataniem majgcym skutki
W rzeczywistosci2l). Jesli przetozyc
lingwistyczng formute na swiat obrazéow
i odnies¢ jg do Alter Banhof Video Walk,
to mamy do czynienia z obrazami, ktére
wykonuja prace odkrywania trzech
modusow przestrzennych Lefebevre’a,
przetaczajgc odbiorce miedzy
poszczegdlnymi typami przestrzeni,
uaktywniajac je. Z pewnoscig bowiem
ich nie reprezentuja, nie w znaczeniu
ostrego ciecia miedzy rzeczywistosciag

i obrazem. Wymaga to zas nieco innych
narzedzi badawczych, zwtaszcza
wyjscia poza reprezentacjonizm.

Za Karen Barad mozna to zadanie
opisac jako przeniesienie uwagi

.Z kwestii korespondencji miedzy
opisem i rzeczywistoscia, czyli tego,

czy stanowig zwierciadto natury, czy
kultury [w przypadku AR i mediéw
lokacyjnych bedzie chodzito oczywiscie
nie o opisy lecz o obrazy bedace czesto
wizualizacjami danych - dop. AN]

na zagadnienia praktyk / dziatania /
akcji."22 Taka konstatacja bedzie za$s
punktem wyjscia do wniosku, ze dla

projektéw tego typu - tgczacych obrazy
i rzeczywistos¢ w pewne kontinuum,
nie zas przeciwstawiajace je sobie

- bedziemy potrzebowali odmiennego
jezyka teoretycznego, ktéry adekwatnie
odpowie na caly szereg rodzacych sie
pytan i watpliwosci.

Abstrakt:

W moim artykule prezentuje prace
Janet Cardiff jako przyktad przestrzeni
wzbogaconej. "Augmentacja" nie
ogranicza sie jednak tutaj do znaczen
ugruntowanych technologicznie.
Artystka postuguje sie bowiem
zroznicowang paleta nasycania
przestrzeni fizycznej elementami
narracyjnymi, zaréwno w swoich
audiospacerach, jak i w formach
wykorzystujgcych wideo. Szczegdlng
uwage poswiecam projektowi Alter
Bahnhof Video Walk, przygotowanemu
wspdlnie z Georgem Buresem Millerem
i pokazanym w 2012 roku w przestrzeni
dworca kolejowego w Kassel, w ramach
festiwalu Documenta 13. Bazujac na
triadycznym modelu przestrzeni Henri
Lefebvre'a oraz teorii "aktéw chodzenia"
Michela de Certeau dowodze, ze spacery
mediatyzowane Cardiff domagaja

sie takich sposobdw teoretyzowania
przestrzeni wzbogaconej, ktére
uwzgledniajg takze psychosomatyczne
i wyobrazeniowe doswiadczenie
przemieszczajgcego sie ciata/umystu.

Stowa kluczowe: przestrzen, narracja,
media, medium, obraz

The article presents artistic strategies
of Janet Cardiff as an example of
augmented space. However, the
"augmentation" is not confined here
only to the set of meanings grounded
in technology. The artist employs
instead different modes of permeating
the physical space with the narrative
elements: be it in her famous audio
walks or the latest video walks.

| particularly devote my attention to the
Alter Banhof Video Walk, co-designed
with George Bures Miller and showcased
in 2012 at the Kassel's railway station as
the part of Documenta 13 programme.
Drawing upon Henri Lefebvre's triadic
model of spatiality (described as
perceived, conceived and lived) and
Michel de Certeau's "acts of walking"

| argue that Cardiff's mediated walks
require yet another way of theorizing
the augmented reality - the one that
incorporates the psychosomatic and
imaginary experience of the moving
body/mind.

Key words: space, narration, media,
medium, picture
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W pierwszej czesci prezentacji
kilkakrotnie odtworzono 18 slajdow
wyktadu na temat kinetyki przestrzeni
dzwiekowej, ruchu dzwieku i obrazu
W poszerzonych przestrzeniach
projekcyjnych i otwartych formutach
percepcyjnych. Slajdy odtwarzane byty
w petli, poczatkowo bardzo szybko,
nastepnie wolniej,co dato mozliwosc
coraz lepszego odczytywania
zawartosci kolejnych stron prezentacji.

W tym samym czasie autor zatozyt na
gtowe Mindwave Mobile, urzgdzenie
stuzace do pomiaru pracy ludzkiego
mozgu. Czestotliwosci fal mézgowych
zamieniane na zywo na dzwieki
tworzyty rownoczesnie specyficzny
obraz aktywnosci autora prezentacji.

Na ekranie pojawiajg sie stowa
kluczowe.

1. Realnie wirtualne?
Realne wirtualne?
Realne wirtualnie?

2. Metainstrument
przestrzen i jej rezonans
Przestrzen kinetyczna

ruch zrédtem dzwieku
Cest

instrumentalny

dyrygencki

taneczny

performerski
Ruch osdéb i obiektow

aktywny

pasywny

konsekutywny
Metakineza

ruch miejski

mapowanie

transgresja

interakcja sieci

przestrzenie znikajagce

3. Utopie artystyczne dotycza
ich czasowego zawieszenia
pozostania w nadrealnosci
aproksymatywnych symulacji ich
wykonania

4. Utopia i wirtualnosé

Projekty taczace rézne formy realnej
wirtualnosci z elementami utopijnej
realnosci to:

Telephone Concert (1984) - sieciowa
kompozycja zbiorowa (Warszawa,
Montreal, Wieden)

Uszy, Oczy, Nos (1988) - instalacja
iluzorycznej przestrzeni dzwiekowej
(wspdlnie z Markiem Chlanda)
GlobalMix (1998) - zbiorowa kompozycja
sieciowa, dzwiekowo-medialna
(cyberscena)

Statek Artystéw (2000) - dziatanie

w otwartej przestrzeni wzdtuz rzeki,
ruchoma scena, balon i kamera
podwodna (nie zrealizowano)

Garage (2000) - interaktywna
kompozycja na orkiestre, samochody

i rozgtos$nie radiowg w wielopoziomowej
przestrzeni (nie zrealizowano)

GPS-Art (2000-2016) - obraz miasta -
dzwiekowa mapa miasta Krakowa, GPS-
Trans - transmisja w czasie i przestrzeni
(Krakow, Warszawa, Luksemburg,

Chicago, Pecs, Wroctaw) 2000-2003 -
projekt sieciowy, 2003-2016 - projekt
surrealny

Physical Modeling (2004) - dzwiekowe
modelowanie ciata (kompozycja
elektroakustyczna, instalacja
interaktywna)

Global Terrain (2008) - obraz
globalnego terytorium wewnatrz kuli
projekcyjnej - interakcja, webcamy (nie
zrealizowano)

Orkiestra Wertykalna (2008) -
tréjwymiarowa orkiestra na pionowej
scenie (nie zrealizowano)

Mimoid (2010) - mapping kosciota
St.Nizier w Lyonie (wspdlnie z Mitoszem
tuczynskim)

Miejsca Mitosza (2011) - wspdinie

z Mitoszem tuczynskim - imersywne
przestrzenie tekstow i miejsc

w sferycznej iluzji obecnosci poety
(Pawilon Mitosza pl. Szczepanski,
Krakéw) - projekt realny i wirtualny VR
Ktacza (2011) - rezonans pamieci

w multiprzestrzeni (Arsenat Biatystok)
- instalacja

lluminacja Wawelu (2012) - mapping
Wawelu (wspdlnie z Visual Support)
Behind the Wall (2013) - iluzoryczny
obraz realnej przestrzeni (Audytorium
Maximum) - instalacja

Ucho Echo (2013) - miejska instalacja
dzwiekowa

Motus Interno (2014) - wspdlnie

z Mitoszem tuczynskim - mapping,
nabrzeze Cascais

Time Remap (2014) - wspdlnie

z Mitoszem tuczynskim - festiwal
Musicacoustica Central Conservatory



Beijing)

Waves (2014) - na fale mdzgowe
SMEXxter (2015) - zewnetrzna
niskoszumowa efemeryda GPS-Art oraz
UchoEcho

Pozornie niezwigzane z tytutem
prezentacji skfadowe metainstrumentu
wprowadzaja poczatkowo oddalenie
obrazowane dzwiekami pochodzacymi
z monitorowanych fal mozgowych.
Stopniowo jednak powracamy

do gfownego nurtu rozwazan
omawiajac projekty dotyczace
kreowania poszerzonej realnosci

w roznych wymiarach i na roznych
poziomach. Pojawia sie koncepcja
utopii artystycznej, jako przesunietych
w przestrzeri cybernetycznag projektow
nigdy nie zrealizowanych, zawieszonych
w opisach na stronach internetowych,
rozwijajacych sie w ,second life”
niezaleznie od podstawowego poziomu
czasoprzestrzeni.

5. GPS-Art (2000-2016)

Pietnascie edycji GPS-Trans od
grudnia 2000 do kwietnia 2016
odbyto sie w ramach ramowego
autorskiego projektu GPS-Art.
Przygotowano interaktywne mapy
audiowizualne Krakowa, Warszawy,
Chicago, Luksemburga, Pecs,
Wroctawia i Louisville. Samochod
rejestrujacy dzwieki i obrazy wybranych
miast sterowat na zywo nagranym
materiatem poprzez system GPS,
stajgc sie wykonawca instalacji/
koncertu we wspodtpracy z zespotami

improwizujgcych muzykow.
GPS-Trans 1: 17-18 grudnia

2000 - Krakéw, 16 telefonéow
komadrkowych transmitujgcych
dzwieki z 16 ruchomych mikrofondw
potaczonych konferencyjnie ze

stacjg przekaznikowa pomiedzy
Swiatem realnym i niewidzialna,
efemeryczna, wirtualng siecia
cybernetyczna. Projekt realizowany
w Internecie, transmitowany na zywo
w galerii Bunkier Sztuki w ramach
Miedzynarodowej Wystawy Mediow,
czes¢ projektu krakow.cafe9.net

-12 godzin transmisji internetowej na
ZYyWO.

GPS-Trans 2: 9 sierpnia 2001, projekt
wykonany w Internecie i transmitowany
na zywo poprzez rozgtosnie internetowa
Radio Jeleni wraz z mostem
internetowym z Chicago, a takze
transmisjg na zywo w galerii Bunkier

Sztuki w Krakowie.

GPS-Trans 3: 2 grudnia 2002, Krakéw,
Internet/Bunkier Sztuki, czes¢ projektu
Cathedral Williama Duckwortha wraz

z mostem internetowym z Chicago
(Ryan Ingebritsen) i transmisjg w galerii
Bunkier Sztuki.

GPS-Trans 4: 30 czerwca 2003, Krakow,
Galeria Krzysztofory, kwadroskopowa
projekcja wideo, wykonawcy: GPS-
Team w sktadzie: Jan Chotoniewski,
Marek Chotoniewski, Ryan Ingebritsen,
Maciej Walczak, Marcin Wierzbicki oraz
zespot Improvising Artists w sktadzie:
Miho Iwata, Tomasz Chotoniewski,
Krzysztof Iwanicki, Rafat Mazur, Tomasz
Nazarewicz.

GPS-Trans 5: 16 stycznia 2005, Krakow,
Bunkier Sztuki, transmisja na zywo

z samochodu prowadzonego przez
Marcina Wierzbickiego w miescie
Luksemburg, w ramach Art Birthday



Celebration, wykonawcy zespot

w sktadzie: Sacha Pecaric, tukasz
Szatankiewicz, Marek Chotoniewski,
Jan Chotoniewski, Gilad Roth, Keir
Neurigner, Krzysztof Iwanicki, Rafat
Mazur, Tomasz Chotoniewski.
GPS-Trans 6: 9 grudnia 2005, Warszawa,
Centrum Sztuki Wspdtczesnej,

Zamek Ujazdowski, kwadroskopowa
projekcja miasta z udziatem: Marcina
Wierzbickiego, Macieja Walczaka, Jana
Chotoniewskiego, koordynowana przez
Marka Chotoniewskiego.

GPS-Trans 7: 7 kwietnia 2007, Chicago,
Deadtech Gallery, w ramach Independent
Art Project, CEC Arts Link N.Y. z udziatem
zespotu We Must and We Can Extended
w sktadzie: Marcin Wierzbicki, Ryan
Ingebritsen, Marek Chotoniewski,
Shannon Budd, Jason Raynowich, Jason
Wampler, Michael i Gabriel Patti.
GPS-Trans 8: 7 maja 2007, Krakow,
Bunkier Sztuki - potréjna transmisja
internetowa na zywo pomiedzy
Krakowem, Luksemburgiem, Warszawag
i Chicago z udziatem Marcina
Wierzbickiego, Marka Chotoniewskiego,
Ryana Ingebritsena, Shannon Budd,
Miho Iwaty, Rafata Drewnianego,
Michata Dymnego, Rafata Mazura,
Mariusza Krzysztofika i Marka Ostafila.
GPS-Trans 9: 26 marca 2009, Krakow,
Centrum Sztuki Wspdtczesnej

Solvay, czesé¢ projektu COOP we
wspodtpracy z uczelniami artystycznymi
w Budapeszcie, Pradze, Banskiej
Bystrzycy i Bratystawie, wykonawcami
byli: Marcin Wierzbicki, Marek
Chotoniewski, Marcin Pgaczkowski,

Michat Dymny, Denis Kolokol, Rafat
Mazur, Rafat Janc.

GPS-Trans 10: 17 kwietnia 2009,
Krakéw, Bratystawa, Praga, Berlin,

czesc¢ sieciowego festiwalu Multiplace,
koordynowanego przez Marka
Chotoniewskiego we wspodtpracy

z Marcinem Wierzbickim i Marcinem
Paczkowskim.

GPS-Trans 11: 10-12 grudnia 2010, Pécs,
Pécs D(e)rive we wspodtpracy z European
Bridges Ensemble w sktadzie: Andrea
Szigetvari, Georg Hajdu, Kai Niggemann,
lvana Ognjanovic, Adam Siska, Johannes
Kretz i Steward Collinson.

GPS-Trans 12: 19 maja 2011, Wroctaw,
festiwal Musica Electronica Nova,

w Klubie Puzzle strumien wideo

Z miasta przetwarzany na zywo przez
samochdd i zespdt Improvising Artists
w sktadzie: Paulina Owczarek, Tomasz
Chotoniewski, Michat Dymny, Rafat
Mazur, koordynacja: Marek Chotoniewski
i Marcin Wierzbicki.

GPS-Trans 13: 4 marca 2012, Chicago,
Defibrillator Gallery, przetwarzanie
miasta na zywo przez zespot

i samochdd, wykonawcy: Dan Dehaan,
Katherine Young, Ed Hammel i Ryan
Ingebritsen, koordynacja: Marek
Chotoniewski.

GPS-Trans 14: 20 kwietnia 2016,
Louisville, Dreamland, przetwarzanie
miasta w kwadroskopowej projekcji
wideo, koordynacja i wspotpraca: Marek
Chotoniewski, Krzysztof Wotek i Marcin
Wierzbicki, a takze Chris, Andrew i Alex,
studenci University of Louisville.
GPS-Trans 15: 23 kwietnia 2016,

Chicago, School of Music and

Theatre UIC, przetwarzanie miasta

w kwadroskopowej projekcji wideo

w wykonaniu Ryana Ingebritsena

i zespotu pod dyrekcjg Shannon Budd.

6. Orkiestra Wertykalna

Kolejny projekt utopijny, ktérego
geneza i rozwiniecie zawieszone jest
na pionowej tréjwymiarowej scenie
koncertowej.

Projekt dotyczy przygotowania koncertu
wykonywanego przez orkiestre na
pionowej $cianie budynku. Poszczegdlni
muzycy znajdujg sie w oknach frontowej
$ciany. Muzyka dociera do publicznosci
znajdujacej sie w ciemnosci naprzeciw
budynku. W kazdym pomieszczeniu,
poza muzykiem wykonujacym swoja
partie przez okno na zewnatrz, przebywa
druga osoba, ktdéra na podstawie
partytury wtacza i wytgcza swiatto
doktadnie w momencie wykonywania
indywidualnej partii instrumentalnej
przez wykonawce znajdujgcego sie

w tym samym pomieszczeniu. Na
zewnatrz - poza muzyka docierajaca
punktowo z okien - widzimy $wiatta

w ich ramach tworzace na scianie
budynku oryginalny wzdr, bedacy
obrazem zmieniajacej sie instrumentacji
utworu i bedacej szczegdlng forma
wizualizacji muzyki wykonywanej przez
3-wymiarowa orkiestre wertykalna.
Projekt oryginalnie przygotowany

w 2008 roku na 120-lecie Akademii
Muzycznej w Krakowie przewidywat
wykorzystanie frontowej $ciany budynku



uczelni przy ul. $w. Tomasza 43 od
strony Plant. Ze wzgledu na trudnosci
techniczne zostat wstrzymany. Obecnie
trwajg prace nad ponowng realizacjg
projektu.

Repertuar Orkiestry Wertykalnej
obejmuje utwory z réznych okreséw
historycznych:
klasyczne (Fireworks G.F. Haendla)
neoromantyczne (Bolero M.Ravela)
wspdtczesne topofoniczne (Jonchais
| Xenakisa, Topofonica B.Schaeffera)
audiowizualne
Ostatnia grupa utwordw jest specjalnie
skomponowana dla Orkiestry
Wertykalnej. Ich partytura, zawierajaca
wigczanie i wytgczanie Swiatet
W pomieszczeniach, jest wyjsciowa
strukturg wizualng dla komponowanej
muzyki.

Koncert przygotowywany jest
tradycyjnie w sali koncertowej w ramach
kilkudniowych préb. Ostatnia proba

ze stuchawkami bezprzewodowymi,
stanowi przejscie do indywidualnie
realizowanych partii instrumentalnych,
w ktérych dyrygent jest zastagpiony
przez sygnat metronomu (click track).
Funkcja dyrygenta, znajdujacego sie
podczas koncertu na zewnatrz budynku
na platformie na wysokosci 2 pietra,
ograniczona zostaje do dziatania
wytacznie teatralnego.

Projekt dotyczy stworzenia makiety
pionowej sceny dla uzyskania
dodatkowego wymiaru poszerzonej

topofoniki kompozycji muzycznej,
wzbogaconej punktowa wizualizacja
brzmienia orkiestry. Wpisuje

sie w koncepcje nadrealnosci
transgresywnej, w ktorej poprzez
dodanie nowego wymiaru z jednej
strony odchodzimy od pierwotnego
brzmienia utworu (repertuar
klasyczny) lub tez wprowadzamy nowy
porzadek przestrzenny przenoszacy
doswiadczenia rezonansu zamknietej
sali koncertowej na audiowizualny
spektakl syntezy paraakustycznej.

7. Global Terrain (2009)
Niezrealizowany ,utopijny” projekt
wejscia w wirtualng przestrzen
cybernetyczna wypetniajacy konstrukcje
kuli projekcyjnej, imitujaca kule ziemska,
stykajaca sie fizycznie w wybranym
punkcie z powierzchnia globu.

Global Terrain to tréjwymiarowa
interaktywna instalacja
audiowizualna, bedaca odbiciem
mapy Swiata z wyréznionymi 194
polami-punktami reprezentujgcymi
wszystkie panstwa swiata .

GT zaprojektowany zostat jako

interaktywny instrument do

tworzenia struktur audiowizualnych
odpowiadajgcych maksymalnej
ztozonosci kulturowej, historycznej

i politycznej swiata, przekazywanych

w formie symboli, metafor, ikon oraz
abstraktow dzwiekowych i wizualnych.
Interakcja przestrzeni wizualnej

i dzwiekowej w projekcie GT polega na
rownoczesnym naktadaniu elementéw
rzeczywistych oddalonych od realnosci

i catkowicie fikcyjnych, bedacych jednak
w metafizycznym zwigzku z chwilowym
tadem Swiata i jego ciggta zmiennoscia,
porzadkiem ich rzeczy i ruchem

w wielowymiarowej zakrzywionej
czasoprzestrzeni.

Instalacja Global Terrain daje
wyjatkowag mozliwosé przyblizania

i oddzielania zdarzer oddalonych

i bliskich zaréwno czasowo jak

i przestrzennie. Wigze ze soba
elementy pozornie dalekie i rozdziela
naturalnie powigzane struktury

w celu tworzenia nowych konfiguracji
i konstelacji audiowizualnych



w mikro i makro skali, w wymiarze
historycznym i geograficznym

poprzez wieloptaszczyznowsa siatke
odniesien. Zaktada zbudowanie kulistej
przestrzeni projekcyjnej o promieniu

18 m, na ktdrg wyswietlana jest

mapa Swiata, sktadajgca sie ze 194
obszardéw, reprezentujacych wszystkie
zarejestrowane kraje. Obszary te sg
czastkami ruchomej wielowymiarowej
tamigtowki. Kula-makieta projekcyjna
znajduje sie w miejscu ekspozycji

i stanowi punkt styczny pomiedzy
realng kulag ziemska i jej pomniejszonym
modelem. Naturalna i logiczna
konsekwencjg usytuowania kuli-makiety
na kuli ziemskiej w okreslonym punkcie
stycznym jest wyznaczenie miejsca
przejscia z zewnetrznej przestrzeni

w powtoke wewnetrzna. Przejscie to
jest kanatem-windg znajdujaca sie

W najnizszym obszarze kuli-makiety.
Srednica otworu wejsciowego ok.

1 m dostosowana jest do rozmiaru
osoby dorostej. Wejscie do kuli-

makiety znajduje sie w punkcie
reprezentujagcym Polske. Wchodzimy

z wypuktej powierzchni Ziemi do
wklestego wnetrza jej lustrzanego
odbicia w punkcie ich zetkniecia. Winda
podnosi jednego interlokatora do srodka
kuli, w ktérym zawieszony jest pomost
dla odbiorcy-wykonawcy, miejscem
interaktywnego wspotdziatania

z wszystkimi krajami swiata. Interakcja
polega na wskazywaniu/namierzaniu
okreslonych miejsc na wewnetrznym
polu projekcyjnym i wyzwalajgcym
otwieranie okien z kamer znajdujgcych

sie pod okreslonymi adresami
internetowymi naktadajacymi

sie na kolistg mape swiata. W ten
sposdb wewnetrzny globus staje

sie interaktywnym instrumentem
audiowizualnym dostepnym dla
pojedynczego odbiorcy-wykonawcy,
,dyrygenta“ orkiestry sktadajgcej

sie ze 194 instrumentow-panstw
Swiata, z ktérych kazdy przekazuje
na zywo teksty, filmy, grafiki, dzwieki,
fragmenty utworéw muzycznych
charakterystycznych dla danego
regionu. Kula-makieta zbudowana jest
z przezroczystego materiatu, dzieki
czemu wszelkie dziatania wykonawcy
i wynikajgca z nich kulista projekcja
audiowizualna widoczna jest na
zewnatrz i dostepna dla pozostatej
czesci publicznosci, oczekujacej na
mozliwos¢ wejscia do srodka kuli.

8. Fale mézgowe a przestrzen
transgresywna

Waves na fale mdézgowe i pola
elektromagnetyczne stanowiag
szczegolny przyktad wejscia

W przestrzen podrealna, w podkorowe
drgania ludzkiego mdzgu, ktérego
aktywnos¢ zamieniana jest na
struktury dzwiekowe i naktadana
na ruchome obrazy zmiennego
pola elektromagnetycznego wokot
wykonawecy. Dziatanie wykorzystuje
podstawowe techniki treningu
biofeedbacku z zastosowaniem
urzadzenia MindWave Mobile

i stanowi bezposrednie odniesienie
do uzywanego podczas prezentacji

monitoringu aktywnosci mézgu autora
prezentacji. W ten sposdb podrealnos¢
staje sie czescig realnosci.

9. Przestrzenie znikajace i nieuchwytne
Prezentacja fragmentu kompozycji
..nothing? dotyczy odbioru zjawisk
dzwiekowych na pograniczu

naturalnej percepcji akustycznej

i ponadsensorycznym odbiorem
zjawisk umieszczonych w tzw. ,prézni
akustycznej”. Niestyszalne, lecz
odczuwalne wysokie czestotliwosci
naktadane sg na zjawiska na granicy
styszalnosci, pochodzace z nagran
terenowych w kopalni soli w Wieliczce,
poddane s3a procesorowi filtracji
akustycznej przez warstwe ziemi

i wprowadzone w rezonans z catkowicie
wyciszong otwartg przestrzenig miasta
W nocy.

Drugim przyktadem przestrzeni
nieuchwytnych jest projekt SMExter,
bedacy efemeryda, dalekim odbiciem
szumodw pochodzacych z ruchomego
odbiornika GSM dostepnego pod
wybranym numerem telefonu
komaorkowego.

10. Wirtualne = pod i nadrealne
Wirtualne staje sie realne w procesie
postrzegania.

Realne jest projekcjg strumienia danych
docierajacych do mézgu poprzez
zmysty.

Realne jest projekcjg ograniczona

i filtrowana przez nasze zmysty

i selektywnie oddala sie od



obiektywnych form realnosci.
Realnos¢ jest sktadowa procesu
postrzegania nad i podrealnosci, czyli
wirtualnosci.
Wirtualne i realne jest wielowarstwowa
przestrzenig pod, w i nadrealnosci?
Przechodzenie pomiedzy tymi
warstwami jest naturalnym procesem
postrzegania swiata.
Otaczanie, zagtebianie, wylatywanie,
przenikanie, wtapianie itp. sg procesami
sktadowymi wielowarstwowej pod
i nadzmystowej projekcji Swiata,
rizomatycznej struktury mimetycznej,
upodabniania w czasie i przestrzeni...
Relacja iluzji do iluzji w postrzeganiu
sensorycznym tworzy...
..a nie dodana, ani réznicowa (réznia?)
w obrazowaniu struktury kigcza...
przyjmujgcego chwilowe i przejsciowe
formy hierarchiczne, ktérych
nieograniczona kombinacja tworzy
rézne kierunku rozpadu:

pozytywnej, tworczej dekonstrukcji,
dekompozycji, resetowania
wielopoziomowego

anihilacji, zanikania

nieokreslonego i niekontrolowanego
przeistaczania

zatrzymania, blokowania

Ostatni tekst wyswietlany mata,
nieczytelng czcionka, odczytany
szybko i beznamietnie, pozostawiat
wrazenie niedokonczenia, braku
jasnego i wymiernego podsumowania
wystgpienia, zawieszenia w niejasnej,
nie do konca okreslonej przestrzeni,
realnej, wirtualnej?

studiomch.art.pl

Abstrakt

Wirtualne tez realne jest teza, ktorej
elementy sktadowe dotycza w gtéwnej
mierze form postrzegania otaczajacej
nas rzeczywistosci, ze szczegdlnym
uwzglednieniem wybranych zakreséw
dziatan dotyczacych przestrzeni
dzwiekowej $cisle powiazanej z jej
wizualnymi atrybutami. Kinetyka
przestrzeni dzwiekowej staje

sie podczas wyktadu tematem
szczegolnym, obrazujgcym wybrane
formy interaktywnosci w dziataniach
artystycznych. Prezentacja referatu
odbywa sie w formie stopniowo
zwalnianego zapetlonego,
wielokrotnie powtarzanego wyktadu
monitorowanego przez system
biofeedbacku.

Stowa kluczowe: wirtualne, metakineza,

gps-art, interaktywny, biofeedback

Virtual is real.

Virtual is real is a thesis, where cognitive
processes with special dedication to
sound space with its visual attributes is
a main reference. During presentation
sound space kinetics becomes the main
subject presenting selected forms of
interactive art. The paper is presented

in a form of gradually releasing loops
with repeated material monitored by
biofeedback system.

Keywords: virtual, metakinesis, gps-art,

interactive, biofeedback




Urodzony w 1985 roku

w Raciborzu. Obecnie

mieszka i pracuje w Krakowie.
Absolwent Akademii Sztuk
Pieknych w Krakowie na
wydziale Intermediéw i BWS
w Bielsku-Biatej. Tworca instalacji
interaktywnych, przestrzeni
wirtualnych, animacji,
stuchowisk, akcji artystycznych,
aplikacji komputerowych.
Prezentowat prace m.in.

w Krakowie, Piotrkowie
Trybunalskim, Bielsku-Biatej,
Londynie, Walencji, Rydze.

WEDROWKA PO DZIELE SZTUKI



Cztowiek jest ewolucyjnie przystosowany
do egzystencji w fizycznej przestrzeni,
ktorej (np. tréjwymiarowosc)

opisujg dobrze Euklidesowe

prawa. Od najwczesniejszych lat

uczy sie poruszania w przestrzeni
fizycznej: oceny odlegtosci, poczucia
perspektywy itp. Nastepnie pojawia

sie doswiadczanie przestrzeni

w kontekscie kultury i cywilizacji,

w ktoérej zyje - wartosciowanie oparte
na strukturach przestrzennych (np.
gora=lepsze, wazniejsze, dot=gorsze’,
lub rozumienie znaczenia przestrzeni
prywatnej i publicznej). Wspodtczesnie
pojawita sie i zaczeta odgrywac znaczng
role, kolejna warstwa przestrzeni -
przestrzer informacji cyfrowej. Artysci
tworzacy w obszarach przestrzeni
elektronicznych, hybrydowych,

czesto wykorzystujg powyzsze

aspekty i probujg zweryfikowac nasze
przyzwyczajenia w zakresie percepcji
Swiata zewnetrznego. Wytwarzajg

oni nowe rodzaje srodowisk, ktore,
rzgdzac sie innymi zasadami, zmuszajg
odbiorce do innych niz dotychczasowe
rodzajéw zachowan i odmiennego
wartosciowania przestrzeni.

Przedstawie kroétki, subiektywny zbidr
zjawisk kulturowych, spotecznych

i artystycznych, ktére dotycza
podejmowanej tematyki. Sa to rowniez
prace i zjawiska, w ktérych poruszono
zagadnienie wedréowki jako elementu
dziatania twdérczego lub spotecznego.

Byly one réwniez inspiracjg moich
wtasnych dziatan tworczych.

Dzieto totalne na przyktadzie Merzbau
i Haus UR

Merzbau Kurta Swittersa oraz Haus
U R Gregora Schneidera sg pracami
wartymi przytoczenia miedzy innymi
ze wzgledu na umiejscowienie

w nich odbiorcy - cztowiek znajduje
sie dostownie wewnatrz tego dzieta,
zanurza sie w nim, przemierza, by
eksplorowac je jako $wiat, w ktorym
wtasnie sie znalazt. Odbywa sie to na
innych zasadach niz w przypadku
architektury - dzieta te nie maja
wtasnosci uzytkowych, przeciwnie

- istnieje w nich abstrakcyjne podejscie
do przestrzeni, nieoczywistos¢,
antyuzytkowosc, skrajna opresyjnosc
przestrzeni, w ktérg zanurza sie
odbiorca (Haus U R). Te wtasnosci
wspodtczesnie wystepujg w innym
rodzaju dziet - tréjwymiarowych
przestrzeni elektronicznych.

Sytuacjonisci

Charles Baudelaire stworzyt

w potowie XIX w idee flaneur - osoby
przemierzajgcej miasto w celu

jego doswiadczania. Wedréwka po
miescie, ktéra nie stuzyta dotarciu do
okreslonego celu, réwniez nie spacer,
stuzgcy rekreacji, a doswiadczanie

miasta, stawanie sie jego obserwatorem.

Koncepcje te rozwineli w latach
pie¢dziesigtych XX wieku francuscy
sytuacjonisci, tworzac idee postaci
dérive, osoby ktora dryfuje po miescie

Neurodérive, wedréwka i dokumentacja w postaci instalacji

bez ustalonego celu i charakteru
wedréwki, daje sie ponies¢ chwilowym
impulsom, zdarzeniom i w ten sposdb
doswiadcza miasta, obserwuje procesy
spoteczne, ktére w nim zachodza, bedac
jednoczesnie poza nimi, stajgc sie ich
obserwatorem z zewnatrz, gdyz tylko
taki oglad ma szanse na obiektywnag
ocene. Sytuacjonisci stworzyli

réwniez psychogeografie - graficzny
opis przestrzeni, skupiajgcy sie na
osobistych, emocjonalnych odczuciach
dotyczagcych danej przestrzeni, czy
wizualizujacy aspekty spoteczne. W ten
sposob reinterpretowali catg idee mapy
jako graficznego odwzorowywania
przestrzeni dotyczacego wybranych,
interesujacych cztowieka aspektow,
odwzorowania czesto z nig
utozsamianego.



Lo (

Neurodérive, wedréwka i dokumentacja w postaci instalacji

Omnipresenz, Daniel Gonzalez Franco,
Carlos Soro, Angel Mufoz, 2014
Omnipresenz to przyktad pracy igrajgcej
z perspektywa i sposobem postrzegania
przestrzeni, odwotujgcej sie w duzym
stopniu réwniez do estetyki gier
komputerowych. Zywy awatar,

ktérym steruje sie jak postacig w grze,
przemierzajgca wirtualng przestrzen
tréojwymiarowa. Tutaj rowniez, jak

w przypadku operatoréw dronéw, oglad
przestrzeni na ekranie komputera, oraz
podobienstwo perspektywy obrazu

do widoku z gry (w tym przypadku:

FPS - first person shooter) odrealnia
przestrzen, sprawia, ze uzytkownik

staje sie zewnetrznym obserwatorem,
mimo ze moze w petni sterowac swoim
zywym awatarem, wydawacé mu
polecenia dotyczace dziatania.

Operatorzy dronéw

Operatorzy drondw doznaja
wyjatkowego rodzaju percepcji
przemierzanej przestrzeni, bedac
poza ta przestrzenia i przemierzajgc

ja tylko, chciatoby sie rzec ,wirtualnie”.
Przestrzen fizyczna widziana na ekranie
monitora, z lotu ptaka, daje obraz
przestrzeni catkowicie rézny od tego,
do ktoérego jesteSmy przyzwyczajeni

- jest on niemal nierzeczywisty.
Operatorzy drondw wojskowych,
majacy za zadanie wytapywanie oséb
nielegalnie przekraczajgcych granice,
opisujg swoje doznania jako bardzo
dtuga gre komputerowa, ciggle na tym
samym poziomie trudnosci?.

Domestic tension, Wafaa Bilal, 2007
Przyktad przestrzeni hybrydowej,
stworzonej przez artyste do poruszenia
problemu zamkniecia i inwigilacji,
jakich doswiadczali Irakijczycy w zyciu
codziennym w czasach powstania
dzieta. Artysta zamknat sie na 30 dni

W pomieszczeniu galerii, w ktérym
zamontowany byt karabin do
paintball'a, sterowany zdalnie przez
internautdw, ktérzy weszli na strone
internetowa galerii. Tam mogli
probowac ,ustrzeli¢” artyste. Na stronie
w tym czasie odnotowano 80 milionéw
wejs¢ i wystrzelono szes¢dziesigt tysiecy
kulek?

Neurodeérive, 2011

Praca dyplomowa, ktérg zrealizowatem
w pracowni Animacji kierunku
Intermedia ASP w Krakowie.



Neurodérive jest sposobem na
poruszanie sie w przestrzeni miejskiej
przy uzyciu specjalnie zaprojektowanego
systemu. Polega on na odbywaniu
wedréwki, w ktorej istotny jest brak jej
ustalonego celu, charakteru, czy czasu
trwania. W ten sposdb wedrdwka staje
sie raczej dryfowaniem po miescie.
Podczas odbywania takiej wedréwki
zaktadam na gtowe elektroencefalograf
(EEG) oraz urzadzenie do przetwarzania
informacji przekazywanych przez EEG.
Tak wyposazony wyruszam na wedrowke
po miescie. Moge réwniez zatozyé
kamere zamontowang w okularach
oraz zabrac¢ urzadzenie do nawigacji
GPS, aby zwiekszy¢ ilos¢ rodzajow
rejestracji takiego dryfowania. Sygnat
generowany przez elektroencefalograf
jest analizowany przy pomocy
stworzonych przeze mnie algorytmaow,
uwzgledniajgcych konkretne rodzaje
aktywnosci mozgu, a wynik analizy

jest nastepnie przekazywany mnie,
Jjako uzytkownikowi, w postaci réznego
rodzaju sygnatéw dzwiekowych.

Podczas wedrowki zapisywane sg
wszystkie rodzaje rejestracji - przede
wszystkim zapis EEG, ale rowniez zapis
wideo, GPS, dzwiek. Synchronizujac

i zespalajac je wszystkie, tworzy sie
intermedialny rodzaj zapisu, zaréwno
miejsc, jak i mojego zachowania

i funkcjonowania w nich. Materiaty

te stuzg réwniez, lub raczej przede
wszystkim, do stworzenia mapy miasta.
Subiektywnej, opartej na zapisach
wedrowek - skala oparta jest na

dtugosci i amplitudzie wykresu, a nie
na potudnikach i réwnoleznikach, czy
kartograficznych zasadach rzutowania
powierzchni Ziemi na ptaszczyzne.

Zapis wedrowek jest prezentowany

w formie interaktywnej instalacji,

gdzie na ekranie stotu interaktywnego
wyswietlana jest psychogeograficzna
mapa miasta stworzona z wykreséw
EEGC. Umieszczajgc wskaznik na
wykresach, uzytkownik odtwarza
zsynchronizowane wszystkie zapisy
danej wedrowki - Slad GPS i wykres EEG
na ekranie stotu oraz materiat wideo na
projekcji na scianie.

Abstrakt:

W artykule przedstawiam wybrane
zjawiska z zakresu kultury i sztuki,
ktére zmieniajg istniejgce dotychczas
przyzwyczajenia dotyczace percepcji

i interpretowania przestrzeni. Chodzi

0 nowego rodzaju zjawiska zmieniajace
sposdéb przemierzania i postrzegania
przestrzeni, jak np. zawdd operatora
drondéw. Omawiane sg przyktady
artystow, ktérzy w swoich pracach
wykorzystywali przestrzen jako
medium stuzgce np. do tworzenia
dzieta totalnego, lub do komentowania
wybranych problemow spotecznych.
Przytaczam dzieta, w ktdrych artysci
dodajg nowe warstwy w kreowaniu
przestrzeni fizycznej, przez interfejsy
elektroniczne tudziez przez przestrzen
informacji wtasciwej dla danego dzieta.

Przyktady te byty inspiracjg moich
wtasnych dziatan twdrczych, ktére
réwniez omawiam w tekscie.

Stowa kluczowe: przestrzen
rozszerzona, dzieto totalne, percepcja
przestrzeni

Hybrid and Virtual Spaces - a Walk
Around a Work of Art.

In the article, | present selected
phenomena from the area of culture
and art, capable of changing the
existing habits of perception and
interpretation of a physical space. These
are the phenomena that considerably
change the way of traversing the space,
or change the perception of a space,

i.e. air drone operator profession.

| present artists that have used

a space as a medium, for creation of

a Gesamtkunstwerk, or have used this
medium to interpret selected social
issues. In the text, | give examples of
pieces, in which new layers of physical
space were created by the artists, with
the use of electronic interfaces, or by
creation of a specific array of information.
Those examples have served as an
inspiration for my own creative activities,
some of which | also present in the
article.

Key words: augmented reality,
Gesamtkunstwerk, perception of
a space
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Tytut mojego wystapienia Molekularne
spojrzenie nawigzuje do rewolucji
molekularnej, ktora stata sie znakiem
naszych czasoéw. Postepujgca rewolucja
technologiczna i naukowa pozwala dzi$
nie tylko na penetrowanie, ale takze
ksztattowanie materii na poziomie
molekularnym, zmieniajagc diametralnie
nasze postrzeganie rzeczywistosci,
fenomenu zycia oraz nas samych.

Tak jak trudno wyobrazi¢ sobie

naszg codziennos$¢ bez technologii
informatycznych, za pare lat trudno
nam bedzie wyobrazic¢ jg sobie bez
nanotechnologii i biologii molekularnej.
Warto przy tym zaznaczyé, ze ,rewolucja
molekularna” jest czescig szerszego
zjawiska okreslanego mianem rewolucji
wiedzy, ktéra zmienia radykalnie oblicze
naszego $wiata'. Przeobrazenia te tagcza
sie z gtebszg zmiang cywilizacyjnego
paradygmatu, ktérg wielu porownuje
do dwdch innych wielkich przetomadw
W naszej historii, a mianowicie

do rewolucji agrarnej i rewolucji
przemystowej. Dzisiaj trudno jeszcze
przewidziec kulturowe konsekwencje
rewolucji wiedzy. Na pewno jednak
przyniesie ona radykalne przesuniecie
wartosci i norm oraz zmiany w naszym
sposobie myslenia.

Jako artyste, szczegdlnie interesuje mnie
rola i miejsce sztuki w tych przemianach
oraz wzajemne oddziatywania
naukowych i kulturowych wyobrazen

w konstruowaniu modeli naszego $wiata

i wywodzgcego sie z nich systemu
wartosci. Kiedys bytfa to architektura
Boskiej Swiatyni, mechanizm Wielkiego
Zegara, nastepnie Maszyna, ktorej

tryby zastgpit z kolei Superkomputer,
dominujgc wyobraznie drugiej potowy
XX wieku.

Jaki obraz rzeczywistosci wytania sie
dzisiaj z rosngcej chmury danych,
wytwarzanych przez technologie,

ktére pozwalajg nam dotrzec¢ do
poziomow rzeczywistosci i zjawisk

do tej pory niedostepnych nie tylko
bezposredniemu doswiadczeniu, ale
takze naszej wyobrazni?

Jakie metody i narzedzia posiadamy lub
musimy wytworzy¢, aby ujrze¢ w niej
koherentna cato$c¢? Jak mozemy, jako
artysci, partycypowac w jej formowaniu?
W spoteczenstwie wiedzy, kreowanie
obrazéw otaczajgcego Swiata

i nas samych nie jest juz wytaczna
domenga sztuki, ale coraz bardziej

nauki. Faktycznie naukowe symulacje

i wizualizacje ksztattujg dzisiejsze
widzenie $wiata w stopniu o wiele
wiekszym, niz jakakolwiek artystyczna
ekspresja. Obrazowanie naukowe stato
sie czescig ztozonej, globalnej gry
kulturowej, niosgc ze sobg wyzwania
spoteczne, etyczne i estetyczne?
Obrazowanie w naukach przyrodniczych
nigdy nie byto i nie jest czystg ilustracja,
ale reprezentacjg skomplikowanych
zjawisk, ograniczong w rownym

stopniu poprzez narzedzia badawcze

jak i konwencje estetyczne oraz
jezykowe danej epoki. Jego wartosé¢
epistemologiczng okresla zaréwno
kontekst laboratoryjny jak i kulturowy.
Procesy poznawcze opierajg sie dzis

w gféwnej mierze na interpretacji
danych a wyobrazenia kulturowe petnig
w nich nadal istotng role.

Przyktadem moze by¢ projekt

iGEM team z Uniwersytetu

w Heidelbergu (Grand Prix iGEM
2013)%, zainspirowany odkryciem
delftibactinu, matego biatka (peptydu)
bakterii Delftia acidovorans, ktére
zamienia zanieczyszczony roztwor
ztota w nanoczasteczki cennego
pierwiastka o niespotykanej czystosci
(99%). Eksperymentujac z nie-
rybosomalna syntetaza peptydow
NRPS, mtodzi naukowcy wierzg,

ze nie tylko zrewolucjonizujg
odzyskiwanie ztota z elektronicznych
odpadow, ale takze wptyna na
rozwoj badan farmaceutycznych

i podstawowych. Odnoszac sie do
kulturowych skojarzen, projekt swdj
zatytutowali ,Philosopher’s Stone”.

W odréznieniu jednak od alchemikow,
nie poszukuja w naturze sekretnej
substancji, ale inspiracji do tworzenia
nowych narzedzi do podejmowania
problemodw i wyzwan XXI wieku
Kamien filozoficzny moze by¢
postrzegany jako kwintesencja
ludzkiej préznosci i pychy, ale takze
odwiecznego dagzenia do zrozumienia
najgtebszych tajemnic natury

i uzyskania nad nig wtadzy.



Mdj projekt artystyczny, ktéry powstawat
réwnolegle do eksperymentow
naukowych w ramach ,human activities”,
nawigzuje do alchemicznych faz

Opus Magnum, do tradycji w ktorej
wiedza, prowadzaca do wewnetrznej
transformacji i madrosci, jest najwieksza
wartoscig.* W filmie molekularna
struktura peptydu przeksztatca sie

w drzewo wiedzy, bedace jednoczesnie
drzewem zycia.[fig.1]

Metafora drzewa zycia, obecna niemal
we wszystkich kulturach, przedstawia
fenomen istnienia jako nierozerwalna
sie¢ powigzan, jako catos$¢, w ktorej
kazda czes¢ jest w tym samym sensie
zywa. Interpretacja ta bliska jest
dzisiejszemu rozumieniu ekologii

zycia i, wywodzacemu sie z biologii
systemow, myslenia systemowego,

czyli myslenia w kategoriach relacji,
réznorodnosci i kontekstow. Dalekie jest
ono od hierarchicznych porzadkoéw Scala
Nutarae czy linearnosci ewolucyjnej
drabiny. Wraz z postepem genetyki staje
sie coraz bardziej skomplikowanym
grafem mozliwych form zycia, w ktorej
klasyfikacja gatunkow staje sie coraz
mniej statyczna®. Jego ,ziarnem’,
wedtug ostatnich odkry¢, jest kwas
rybonukleinowy RNA, z ktérego
rozwinety sie biatka i DNA, i ktory petni
dzi$ centralna role w Dogmacie Biologii
Molekularnej.

Badania prowadzone na poziomie

molekularnym aktywizujg filozoficzne
pytania dotyczace samoorganizacji,
determinizmu i indeterminizmu,
porzadku i entropii, ukazujac
jednoczesnie niestabilnosc i dynamike
naturalnych struktur.

Jeden z programdéw badawczych
Laboratorium prof. Janusza Bujnickiego®
w Miedzynarodowym Centrum Biologii
Molekularnej i Komodrkowej w Warszawie
dotyczy hybrydowych czasteczek RNA,
ktére jak molekularny wilkotak, moga
przetaczad sie miedzy dwoma réznymi
konformacjami i funkcjami. Faktycznie
gesta mgta eksperymentalnych

danych kryje tysigce innych mozliwych
molekularnych tozsamosci.

Kazda bioczgsteczka moze by¢
postrzegana jako labirynt swoich
wtasnych konformaciji, ktéry musi
.przejs¢”, by uzyskac ostateczng forme

i funkcje. Labirynt ten nie jest narzucony
z ,zewnatrz’, jak w wiekszosci znanych
nam mitéw, ale stanowi jej immanentna
ceche i emanacje. Jego pejzaz, poddany
przeptywowi i wymianie energii, tworzy
zakamarki, wzgodrza i doliny. Kazdy

detal stanowi inng forme, chwilowa
tozsamosé, z jej unikalng pozycja

i ,punktem widzenia".

Jako forma, labirynt jest ograniczeniem

i organizacja czasoprzestrzeni, ktorej
kazdy fragment ma sens jedynie

w relacji do catosci; jest czyms wiecej

niz suma jego czesci. Jest on modelem
samoorganizujgcego sie, nielinearnego
dynamicznego systemu. Zrozumienie
takich systemow i uzyskanie

holistycznego spojrzenia na ztozone
interakcje, ktére czyniag nasze zycie
mozliwym, sg jednymi z najbardziej
pilnych wyzwan nie tylko wspdtczesnej
nauki. Mimo ogromnego postepu

w technologiach informatycznych,
globalnych bankéw danych

i interdyscyplinarnych sieci wspdtpracy,
nadal nie potrafimy zarzadza¢ ogromna
ilosciag informacji, jaka dostarczajg
badania naukowe, ani potaczy¢

je w koherentny labirynt wiedzy,

w koherentna catos¢. Moja Instalacja
Microscape [fig.2], towarzyszaca
konferencji ,Multidisciplinary
Approach to Structural Biology; From
Macromolecules to Cells” daje widzowi
poczucie bycia zanurzonym w jakims
wszechobejmujacym eksperymencie,
o niejasnych przestankach i znaczeniu;
w Swiecie fraktalnych tozsamosci,
zadajac pytanie o esencje i przysztosé
naszych mikro i makropejzazy.”
Jeszcze pod koniec XX wieku grupa
czotowych fizykdw, ekonomistow,
matematykow i informatykéw

podjeta dziatania w kierunku rozwoju
nauki o ztozonosci. Jej celem jest
wypracowanie metod tworzenia
matematycznych modeli dla
zrozumienia dynamiki naturalnych
systemow.® Dzisiaj, pojecie ztozonych
systemow uzywane jest w niemal



wszelkich dyscyplinach badawczych
od sztucznej inteligencji, informatyki,
ekonomii, ewolucji, meteorologii, po
neurologie i socjologie.

Istnieje jednak niebezpieczenstwo, ze
szczgtkowe, ujednolicone estetycznie,
techno-naukowe symulacje stana sie

narzedziem manipulacji naszej percepcji

i Swiadomosci. Jak pisze Sherry Turkle,

symulacja zaktada immersyjnosc - ,fatwo

ja pokochac i trudno w nig watpic¢”?

Badania na poziomie molekularnym
odstaniajg ogromnie zréznicowana,
ztozong i dynamiczna strukture naszej
rzeczywistosci, jednoczesnie ukazujac
jak ograniczona, technologicznie

i mentalnie, jest nasza o niej wiedza.
W mojej animacji Proteo'™, chmura
czasteczek tworzy mini-wszechswiat

zwiniety w forme przestrzeni Calabi-Yau.

Rodzi ona zwinieta czasteczke biatka,
ktérej dynamiczny molekularny ,taniec
zycia” w poetycki sposoéb przywotuje
pytanie o relacje miedzy energig,
materig i forma [Fig.3]. Animacja tworzy
efekt hologramu, optyczne ztudzenie
wewnatrz piramidy - wirtualnego
inkubatora. Praca zrealizowana na
wystawe ,Not Invented by Nature”
towarzyszaca konferencji ,Synthetic
Biology - from Understanding to
Application” przypomina jak daleko
jeszcze jesteSmy, mimo ogromnego

postepu nauki, od zrozumienia
ztozonosci natury i jej kreacji.

Nie chodzi tu jedynie o fizyczne
ograniczenia naszych zmystéw,

ktére coraz bardziej efektywnie
przekraczamy przy pomocy technologii,
ale ograniczenia spowodowane tym,

co ludzki umyst jest w stanie sobie
wyobrazi¢ i zinterpretowac. Aby
przetamac te granice, nalezy uzyc

catej jego kreatywnej potencjalnosci,
ktora zywi sie inter-dyscyplinarnymi

i miedzykulturowymi inspiracjami.

Wymaga to jednak nowego podejscia
do wytwarzanej wiedzy i jej komunikacji,
a takze wypracowania nowych struktur
kulturowych, ktére mogtyby zastgpic
instytucjonalne porzadki odziedziczone
po poprzednich epokach. Jest to
wyzwanie, ktére musza podjac dzisiaj
zaréwno naukowecy jak i artysci.

Abstrakt:

Rewolucja naukowa i technologiczna
zmienia diametralnie nasze postrzeganie
rzeczywistosci, zmuszajgc do rewizji
tworzonych modeli otaczajacego nas
Swiata i zwigzanych z nimi systemaow
wartosci. Jako artyste interesuje mnie
rola i miejsce sztuki w tych przemianach.
Moja refleksje opieram na wtasnych
artystycznych doswiadczeniach
obejmujacych rézne tematy: od proceséow
samoorganizacji po poszukiwania
.kamienia filozoficznego” intensywnie
rozwijajgcej sie biotechnologii.

The technological and scientific revolution
dramatically changes our perception of
reality, forcing us to revise old models

of our world and associated systems of
values. As an artist | am interested in the
role and place of art in these changes.

| base my reflections on my own artistic
experiences embracing various subjects:
from processes of self-organization to

the search for the “philosopher’s stone” of
intensively developing biotechnology.
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ANNA SZWAJGIER

Kompozytorka, autorka muzyki
do filméw animowanych, wideo
oraz instalacji dzwiekowych,
kuratorka wydarzen muzyczno-
wizualnych. Absolwentka teorii
muzyki w Akademii Muzycznej
w Krakowie oraz kompozycji

i sztuki dZzwiekowej Oxford
Brookes University. Na state
wspodtpracuje z Grzegorzem

i Alicja Bilinskimi, tworzac
muzyke do serii animaciji
komputerowych. Wraz z Zorkg
Wollny wspdttworzy performanse
akustyczne oparte na subtelnych
dzwiekach szmerowych.

ZYWY DZWIEK
W PRZESTRZENI

ANNA SZWAJGIER

Wymiary, usytuowanie, wewnetrzne
zroznicowanie budowy, zamkniety lub
otwarty charakter - wszystko to okresla

unikalnos¢, wyznacza akustyczng
tozsamos¢ miejsca. Publicznos¢
znajduje sie wewnatrz tego

instrumentu, poznaje go od srodka.



Ponizszy opis stanowi prébe naswietlenia
zjawisk zachodzgcych w performansach
opartych na dzwiekach szmerowych,
akustycznych, umieszczonych

W konkretnej przestrzeni i silnie z tg
przestrzenia zintegrowanych. Za
przyktad postuzg trzy prace zrealizowane
wspdlnie z Zorkg Wollny. Wybrane
zostaty ze wzgledu na zréznicowanie
miejsc, w ktorych sie odbywaty, oraz
uzytych zrédet dzwieku. Sa to:

Koncert na wysokie obcasy
Collegium Novum UJ, Krakoéw, 2004;
Ratusz miejski, Norwich, 2010; Teatr
Wielki, Warszawa 2011

Ballada na gmach Zachety
Zacheta - Narodowa Galeria Sztuki,
Warszawa 2009

Songs of the Sublime
Turner Contemporary, Margate, 2011

Powyzsze prace okresli¢ mozna jako
performans akustyczny. Wykorzystujg
one zardwno zastang rzeczywistos¢
audialng zwigzang z charakterystyka
przestrzeni, w ktérej sie odbywaja, jak
i odgtosy pochodzgce z dzwiekowych
akgcji performerskich w okreslonym
czasie. Przez zywy dzwiek rozumiem
wszelkiego rodzaju naturalne fakty
akustyczne bezposrednie, a wiec
pozbawione wzmochnienia czy innej
formy ingerencji elektronicznej.
Preferujemy nieinstrumentalne zrédta
dzwieku (zazwyczaj s to réznego rodzaju
przedmioty) a takze ludzki gtos i ciato.

Realizacja

Songs of the Sublime

W pracy nad performansem niezwykle
waznym czynnikiem jest lokalna
wspolnota. Chetnie zapraszamy

do wspdtpracy artystow, muzykow,
aktoréw, studentéw, statych bywalcow
galerii i koncertéow. Bardzo czesto
jednak zdarza sie, ze wykonawcami

sg osoby, ktdre po raz pierwszy stykaja
sie z artystycznym przedsiewzieciem.
Nie stanowi to jednak zadnej
przeszkody, a czasem dziata inspirujgco.
Dzwieki moga powstawac w wyniku
prostych czynnosci, takich jak:
chodzenie, Spiewanie, wzdychanie,
rzucanie, szuranie. A takze przy

uzyciu przedmiotéow-instrumentow,
niekojarzacych sie zazwyczaj z funkcja
dzwiekowa, takich jak: buty, orzechy,
plastikowe koraliki, kule do gry,
metalowe prety. Niekiedy istnieje
mozliwos$¢ wykorzystania istniejgcych
na miejscu elementéw samej
przestrzeni lub zastanego wyposazenia -
drzwi, rur, nawet wody w kranie.
Scenariusz zaktada akcje wykonywane
solo oraz krétkie ansamble -
wymagana jest tu precyzja czasowa

i odpowiednia interakcja miedzy
cztonkami zespotu. Bywa, ze jakas
czes¢ utworu pozostawiona jest
catkowicie wykonawcom. Wéwczas
jest to pole do improwizacji, jedynie

z pewnymi wskazdwkami dotyczgcymi
oczekiwanego charakteru.

Wspdlnie sprawdzamy sposoby
wydobywania dzwieku na
przedmiotach-instrumentach,

prébujemy réznych wariantow
rozmieszczania ich w przestrzeni.
Zaproszeni uczestnicy sg czescig tego
procesu, ich sugestie, a czasem tez
osobowos¢ wnosza dodatkowy, wazny
element do koncowego rezultatu.

Gra dzwieku z przestrzenia

Koncert na wysokie obcasy, Ratusz
w Norwich.

Kazdy z prezentowanych utworéw byt
komponowany z mysla o konkretnej
przestrzeni. Wymiary, usytuowanie,
wewnetrzne zréznicowanie budowy,
zamkniety lub otwarty charakter

- wszystko to okresla unikalnosc,
wyznacza akustyczng tozsamosé
miejsca. Publicznos¢ znajduje sie
wewnatrz tego instrumentu, poznaje
go od srodka. DZzwiek staje sie
wyznacznikiem przestrzeni, dochodzi
do stuchajacych z zaskakujacych
kierunkéw, zbliza sie, oddala, umozliwia
orientacje i lokalizacje.

Podczas wykonania publicznos¢
znajduje sie najczesciej w samym
centrum, otoczona przez dzwieki
dobiegajgce ze wszystkich stron,
horyzontalnie i wertykalnie, z bliska

i z oddali. Performans odbywa sie

w poétmroku, bez dodatkowego
oswietlenia, a zrédta dzwieku pozostaja
dla publicznosci niewidoczne. Takie
warunki sprzyjajg skupieniu sie na
samym doswiadczeniu akustycznym,
spotegowaniu uwagi tylko w jednym



kanale zmystowym (stuch). Utatwiaja
.zanurzenie” w Swiecie stworzonym na
potrzeby utworu.

Jest to przestrzen bardziej oparta na
wrazeniach, skojarzeniach i domystach
niz na jakimkolwiek konkrecie. Niekiedy
wzmachiamy efekt niedookreslenia
poprzez odpowiednie rozmieszczenie
wykonawcdéw. Rowniez powielenie lub
oddalenie zrédta dZzwieku, naktadanie
na siebie réznego typu odgtosow
decydujg o tym, w jakim stopniu dzwiek
jest przez stuchajacego rozpoznawalny,
a na ile pozostaje konkretny i mozliwy
do identyfikacji. Zdarza sie, ze odgtos
pojawia sie blisko i w sposéb nie
pozostawiajacy watpliwosci co do

jego pochodzenia. Taki rodzaj cezury
dziata jak chwilowe przywrdcenie

stanu odbierania bodzcéw sprzed
owego ,zanurzenia’ sie W rzeczywistosci
stworzonej przez performans.

Gtos architektury

Songs of the Sublime.

Specyficzne warunki akustyczne

moga pogtebiaé znaczeniowy wymiar
utworu, transformujac postrzeganie
dobrze znanych z codziennosci,
tatwych w identyfikacji odgtosow.

Kroki styszane w obszernym gmachu
Uniwersytetu Jagiellonskiego (Koncert
na wysokie obcasy) tracg swe konkretne
odniesienie, zyskujg natomiast
mozliwos¢ zaistnienia w percepcji
stuchajacych jako ciekawe zjawisko
oparte na zmiennosci barwy dzwieku.
Architektura staje sie niekiedy punktem

wyjscia dla umieszczenia utworu

w pewnym kontekscie historycznym.
Dzieje sie tak w Balladzie na gmach
Zachety. Budynek Narodowej Galerii
Sztuki byt swiadkiem niezwykle
dramatycznych wydarzen, miedzy
innymi zamachu na prezydenta
Gabriela Narutowicza. Panujacy tu duzy
pogtos w naturalny sposéb podkresla
kontekst odwotan do dziejow samego
budynku, sugeruje ewentualng
,zawieszong” obecnos¢ przesztych
wydarzen, akustyczna ,pamiec
miejsca”.

Zupetnie inaczej miejsce wptywa

na odbidr w Songs of the Sublime.
Tym razem, wyjatkowo bardzo

silnie zaakcentowany jest wizualny
aspekt przestrzeni. Wystep odbyt sie

w budynku galerii Turner Contemporary,
usytuowanej praktycznie na samej
plazy. W tym wypadku publicznos¢
umieszczona zostata naprzeciwko
gigantycznego okna z widokiem na
morze, tworzgcego pewnego rodzaju
mise en scéne dla dochodzacych
zewszad, wydobywanych na zywo
dzwiekow.

Zywy dzwiek

Ballada na gmach Zachety.

Dzwiek akustyczny, wykonywany

na zywo w interakcji z przestrzenia,
niesie ze sobg niezliczone mozliwosci
réznorodnego rozmieszczenia zrodet
oraz wydobycia niuanséw z tym
zwigzanych. Istnieje tu ogromna
dowolnos¢ wariantéw topofonicznych

- sposobdéw wyznaczania dzwiekiem
punktéw w przestrzeni. Wykonanie

na zywo wnosi element swobody,
mozliwosci reagowania na sytuacje,
elastycznego dostosowania wydobycia
dzwieku. To wykonawca decyduje

o ostatecznym, indywidualnym,
unikalnym charakterze brzmienia, przez
co wzmachnia jego wielowymiarowosc.
Te dwa aspekty utatwiajg zaistnienie
optymalnych warunkoéw dla
zakomponowania dzwiekiem
przestrzeni jako miejsca, do ktérego
chciatoby sie wracac.



Abstrakt:

Artykut stanowi opis zjawisk
zachodzacych w performansach
akustycznych opartych na dzwiekach
szmerowych, akustycznych,
umieszczonych w konkretnej
przestrzeni i silnie z tg przestrzenia
zintegrowanych. Termin zywy dzwiek
rozumiany jest tu jako wszelkiego
rodzaju naturalne odgtosy akustyczne,
wydobywane bez dodatkowego
wzmochienia i ingerencji elektronicznej.
Dzwiek akustyczny, wykonywany

na zywo w interakcji z przestrzenia
niesie ze sobga niezliczone mozliwosci
réznorodnego rozmieszczenia jego
zrédet oraz wydobycia niuanséw

z tym zwigzanych. Istnieje tu ogromna
dowolnos¢ wariantéw topofonicznych
- sposobdéw wyznaczania dZzwiekiem
punktéw w przestrzeni. Architektura
staje sie instrumentem, poznawanym
przez publicznos¢ od wewnatrz.

Stowa kluczowe: dzwiek, przestrzen,
akustyka, topofonia, performans

Living Sound in a Space.

The article describes the phenomena
occurring in acoustic performances
based on noise-like, acoustic sounds,
happening in specific space and closely
integrated with it. The term living
sound is meant here as all sorts of
natural acoustic sounds, made without
additional ampilification and electronic
enhancement. Acoustic sound,
performed live and in interaction with
the space enables countless possibilities
of diverse deployment of sources of
sound, allowing for the nuances related
to it to be highlighted. There is a vast
array of possible topophonic variants -
ways of delineating space with sound.
Architecture becomes a musical
instrument that the audience can
experience from the inside.

Key words: sound, space, acoustics,
topophony, performance

Songs of the Sublime
préba
fot. Dan Bass

Koncert na wysokie obcasy
Ratusz w Norwich
Fot. Adam T. Burton

Ballada na gmach Zachety
fragment instrumentarium
fot. archiwum wtasne
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ANNA GABRYS

Historyczka i muzealniczka,
zZwigzana w przesztosci z muzeami
niemieckimi i polskimi, a takze
redaktorka i wydawczyni. Autorka
ksiazki Salony krakowskie i licznych
artykutéw historycznych oraz
rozprawy doktorskiej poswieconej
metodologii badan nad pamiecia
historyczng na przyktadzie pamieci
francuskiej o Polsce. Zajmuje

sie historig zycia codziennego,
pamiecia historyczna, relacjami
polsko-francuskimi, bada ponadto
wptyw nowych technologii

na sfere kultury. Wspdtpracuje

z wieloma muzeami i instytucjami
kultury w Polsce i zagranica,
tworzac projekty zwigzane

z nowymi technologiami

- oprogramowaniem,
multimediami, projektowaniem
wirtualnych muzedw itp.

O kulturze pisze na blogu:

anial3.com.

DEMATERIALIZACIA
OBIEKTU

W PRZESTRZENI
WIRTUALNEJ

PRZYPADEK MUZEALIUM
ANNA GABRYS

Pozbawione kontekstu wirtualne
Mmuzealium pozostawia odbiorce

W samotnosci. Jest on zmuszony
samodzielnie nadawac obiektom
kontekst, co powoduje oderwanie od
innych odbiorcow, a - co za tym idzie
- rozerwanie wiezow spotecznych

i utrate kodu kulturowego.



Przestrzen to pojecie definiowane

w réznorodny sposoéb. Intuicyjnie
kojarzy sie moze w pierwszym rzedzie

Z przestrzenia nas otaczajgca - $wiatem,
w wymiarze mikro i makro. Moze miec
jednak takze wymiar abstrakcyjny

lub symboliczny. Moze wreszcie miec
wymiar wirtualny, czyli nieistniejgcy
fizycznie. Dzisiaj wirtualny oznacza
przede wszystkim cyfrowy, czyli
funkcjonujacy w przestrzeni, w ktorej
obiekty zyskujg reprezentacje cyfrowe,
istniejace na serwerach, prezentowane
w realistyczny sposéb na ekranach
komputerdw czy innych urzgdzen
cyfrowych. Tymczasem wirtualny
oznacza takze obiekt ,stworzony

w ludzkim umysle, ale prawdopodobnie
istniejacy w rzeczywistosci lub

mogacy zaistnie¢™. Dotkne obydwu
tych znaczen, rozwazajac przypadek
funkcjonowania muzealium

W przestrzeni wirtualnej, aczkolwiek
przestrzenia w ktorej bede sie poruszac,
jest stowo - nie obraz, cho¢ poruszam
temat odnoszacy sie w znacznej mierze
do obrazéw rzeczywistych obiektéw

wprowadzonych w przestrzen wirtualna.

Zalezy mi bowiem na precyzyjnym
oddaniu przemyslen i wnioskéw,

ktoére powstaty na marginesie

prac wykonywanych przeze mnie

w ostatnich latach. Prace te polegaty
na projektowaniu wirtualnych muzedéw
i na wspoétudziale w budowaniu tego
typu struktur, zwanych tez po prostu

internetowymi prezentacjami wystaw
czy kolekgcji, badz rozszerzonych
pokazdéw kontekstualizujgcych wybrane
muzealium/muzealia. Przy czym

Jjako muzealium rozumiem zaréwno
dzieto sztuki, jak i obiekt pozbawiony
tego charakteru, ale znajdujacy sie

w kolekgcji, jako odznaczajacy sie innymi
wartosciami poznawczymi niz dzieto
sztuki.

Jako muzealia traktuje sie w zasadzie
wytacznie obiekty fizyczne, pomijajac
obiekty zdigitalizowane, czyli
przeniesione z przestrzeni fizycznej

W przestrzen wirtualng, zapisane

W postaci cyfrowego medium

na nosniku danych, np. serwerze,
udostepnione odbiorcom w internecie.
Tymczasem mnie w kontekscie
wybranego tematu zajmujg wtasnie te
obiekty, zdigitalizowane, z warunkiem
udostepnienia. Najbardziej zas
interesuje mnie ich status, byt i jego
implikacje. Wtasnie temu - skutkom
wprowadzenia muzealiéw do
przestrzeni wirtualnej - przyjrze sie

w moim tekscie.

W toku rozwazan zestawie muzea
fizyczne i muzea wirtualne, patrzac

na proces digitalizacji, ktory - w takiej
formie, w jakiej jest wykonywany

- prowadzi do dematerializacji obiektu.
Bede sie wspomagac rozmaitymi
teoriami, ale w zasadniczej czesci
opieram sie na wtasnym doswiadczeniu,
nabytym podczas pracy nad muzeami
wirtualnymi, nad digitalizacjag kolekcji

muzealnych, nad tworzeniem
wirtualnych katalogéw zbioréw itd.
Zebrane przemyslenia stanowig wstep
do powazniejszych, szerzej zakrojonych
badan, dotyczacych teorii reprezentacji
obiektu w przestrzeni wirtualnej, ktore,
mam nadzieje, bede mogta rozpoczac.

Muzeum fizyczne

Pod tym pojeciem kryje sie istniejacy
W przestrzeni fizyczny gmach
muzeum, majacy okreslone funkcje

dla spotecznosci. Wektor zaleznosci
miedzy cztowiekiem a takim muzeum
jest skierowany w strone muzeum.
Cztowiek idzie ,do” muzeum, by wejs¢
W interakcje z obiektami, przezyc
sublimacje w zetknieciu z autentykiem.

Te relacje wznoszg na odpowiedni
poziom stowa Waltera Benjamina:
.Nawet najdoskonalszej reprodukcji
brakuje jednego elementu: obecnosci
W czasie i przestrzeni, wyjgtkowej
obecnosci w miejscu, w ktérym
zdarzyto sie jej byc¢.”2. Problem

pojawia sie bowiem w sytuacji, gdy

w muzeum fizycznym albo nie
mozemy w ogdle wejsé w interakcje

z muzealium/autentykiem, albo do
dyspozycji odbiorcy dano reprodukcje.
Sublimacja nie pojawi sie w kontakcie
z reprodukcjg, bo reprodukcja

i technologia reprodukcyjna nie nadaja
obiektowi znaczenia, ale dodatkowo



odbierajg mu ceche najwazniejsza:
autentycznos¢. W tej chwili jest

to jedna z najistotniejszych debat
w muzealnictwie, walka o autentyk
i jego znaczenie dla kolekcji czy
wystawy.

Na marginesie warto dodag¢, jak bardzo
interesujaca jest kwestia popularnosci
zapomnianej sztuki i zapomnianych
dziet w epoce reprodukcji i tatwego
dostepu do reprodukowanej sztuki.
Dawniej, dominujacy styl epoki
narzucat zapomnienie - rozumiane
jako odejscie od poprzedniego stylu

i pogrzebanie w mrokach niepamieci
niemal wszystkiego, co sie z tym co
.stare” tgczyto. Dzis mamy do czynienia
nie tylko z nieustepliwoscig epigondw,
znang i dawniej, ale i z odkrywaniem
tego, co zapomniane. Archeologia
muzyczna chocby to odkrywanie na
nowo na przyktad oper barokowych,
ktdre zostaty wykonane raz, géra dwa
razy, a dzisiaj Swieca mniejsze lub
wieksze triumfy na scenach operowych
catego $wiata. Ale to takze rekonstrukcja
stylu gry w muzyce. Mnie interesuje inna
kwestia w tym kontekscie: czy Ludwig
van Beethoven maégt powiedzied, ze
lubi Bacha czy Monteverdiego? Albo
Richard Wagner: czy Wagner lubit,
dajmy na to, V symfonie Beethovena?
Kto z czytajgcych te stowa nie

styszat ,piatej”, pono¢ najczesciej
wykonywanego utworu na koncertach
na swiecie? A czy Wagner mogt

styszec te symfonie w orkiestrowym
wykonaniu raz, dwa razy lub wiecej?

Ile niuanséw zostato w nim i ,zagrato”
czy moze ,poruszyto” odpowiednie
struny i czy w ogdle tak sie stato? Felix
Mendelssohn-Bartholdy studiowat
dzieta Bacha i oddaje sie mu zastuge
odkrycia Bacha dla romantycznych
odbiorcéw, po dekadach zapomnienia,
ale ilez tego Bacha Mendelssohn

znat i ile razy miat szanse te dzieta
ustysze¢? To tez, w pewnym sensie,
forma dematerializacji obiektu,

w tym przypadku ulotnego dzieta
muzycznego, pozornie tylko zwodzgca
na rubieze tematu gtéwnego.
Jednoczesnie w tej uwadze silnie
pobrzmiewa koncept zapomnienia,
pominiecia, ,wypadniecia” z kanonu
kultury pewnych dziet. Tg rozbudowang
dygresja pokazuje, ze mechaniczne
reprodukowanie dzieta, o czym

pisat Benjamin, powoduje réwniez
spowszednienie tego dzieta. Staje sie
ono zawsze dostepne, bezproblemowo,
a przez to obojetnieje odbiorcy.

Traci ciato w metaforyczny sposéb,
gdyz zetkniecie z takim dzietem
przestaje miec posmak wyjatkowosci.
W przypadku muzyki wykonanie

na zywo pozwala ,odrodzi¢” dzieto;

w przypadku sztuk pieknych

- zetkniecie z autentykiem to umozliwia.

Badaniu procesu zapominania
zbiorowego w sferze kanonu kultury
(kultury rozumianej jako zbidr
obyczajow, ktéremu hotduje pewna
spotecznosc) - poswiecili sie francuscy
humanisci (historycy idei, etnologowie,
antropolodzy, socjologowie itd.;

badanie procesu zapominania

i badania pamieci przez jakis czas byty
specjalnoscia francusky). Posrdd nich
warto wymienic¢ Pierre’a Nore. ,Tak
wiele méwimy o pamieci, poniewaz
tak mato jej zostato™. Z obawy przed
utratg tego kanonu lub utratg dostepu
do zanikajgcych poktaddéw pamieci
wziat sie przymus kolekcjonowania,
przechowywania, powodujacy (lub
delikatniej: mogacy powodowac)
odchodzenie od zywej pamieci.
Techniczne mozliwosci reprodukcji
wprowadzane dzieki digitalizacji
szalenie upraszczajg rozszerzanie sie
tej manii.

Digitalizacja

Jest to proces najwierniejszego
reprodukowania muzealium, tworzenia
jego cyfrowej reprezentacji. W jego
czasie obiekt zostaje pozbawiony

ciata, ksztattu, formy, wymiaréw

- czyli podstawowych metadanych
opisujacych jego fizycznosé

i pozwalajgcych go zidentyfikowac.

Po zakonczeniu digitalizacji wirtualne
wyobrazenie obiektu trafia na wirtualna
potke, w wirtualnym muzealnym
magazynie o niewyczerpanej
pojemnosci - w wirtualnej przestrzeni
niczym nie ograniczonej, bo do jednego
serwera zawsze mozna dotozyc¢ kolejny,
kumulujac obiekty na kolejnych



mega-, giga-, tera-, petabajtach. W tej
przestrzeni zdematerializowany

obiekt zajmuje nieistniejgce fizycznie
miejsce obok innych cyfrowych
reprezentacji innych obiektéw. Raz
.zniknat” w procesie digitalizacji
(dematerializacja) i ponownie znika

W niepoliczalnej masie wszystkich
zdigitalizowanych obiektéw na $wiecie,
udostepnionych w internecie.

Ponowna dygresja pozwoli na
wprowadzenie watku liczby
zdigitalizowanych muzealiéw w tej
chwili dostepnych w internecie. Trudno
je wszystkie policzy¢ we wszystkich
udostepnionych kolekcjach, skupie sie
wiec na Europeanie. Jest to cyfrowa
biblioteka/archiwum/muzeum Europy,
w ktérej zgromadzono odnosniki

do ponad 30 mln zdigitalizowanych
obiektéw pochodzacych z kolekgcji
wymienionego typu instytucji

w Europie®.

W takim ujeciu dematerializacja
muzealium moze przebiegac
dwuetapowo: pierwszy etap polega
na odebraniu ,ciata” obiektowi, drugi
- na ukryciu go posréd olbrzymiej
liczby innych obiektéw, wywotujac
efekt poszukiwania igty w stogu siana.
Obiekt traci ,aure”, jak to nazywat

Walter Benjamin, nie wywotuje efektu
sublimacji towarzyszacego zetknieciu
z autentykiem, nie umozliwia
doswiadczenia wzniostosci. Benjamin
wskazywat na los dziet sztuki, ktére,
zwtaszcza reprodukowane, traca. Nie

zwracat jednak uwagi na powszechnos¢

reprodukcji, a tylko w ujeciu
Jjednostkowym spogladat na ten
aspekt, ktéry pozwalam sobie nazwac
dematerializacjg obiektu.

Podsumowujac ten pierwszy

etap, proces wyglada w taki oto
sposéb: techniczne mozliwosci
reprodukowania obiektu powodujg
Jjego reprodukowanie, powszednienie,
a jednoczesnie panujgca obsesja
przechowywania wszystkiego
wobec swiadomosci utraty pamieci
sprawia, ze cyfrowa reprezentacja
obiektu juz pozbawionego cech
fizycznych dodatkowo znika w masie
zdigitalizowanych obiektow.

Jeszcze jednak nie wszystko stracone,
bo oto na ratunek przychodzi André

Malraux i jego ,Muzeum Wyobrazone”.

Jest to muzeum bez lokalizacji,
pozbawione Scian

i jakichkolwiek innych ograniczen
przestrzennych. Wprowadza mimo
braku fizycznego situm element
przestrzeni, a dodatkowo zaktada
intelektualng gre obiektu/obiektow
z odbiorca. Wymaga zatem interakgji.
Wynika to z kontekstualizacji dzieta
sztuki (w ujeciu Malraux odnosito sie
to wytgcznie do dziet sztuki), jego

odbioru w zaleznosci od pamieci
odbiorcy (pamieci rozumianej jako
zasdb wspomnien i wiedzy zarazem).
Dzieto - muzealium - funkcjonuje nie
samo w sobie, ale w kontekscie. Jest
przeniesione do przestrzeni pamieci,

w ktoérej trafia w sie¢ znanych odbiorcy
tropdw, metafor, archetypdéw czy mitéw
fundamentalnych.

Dzieto/muzealium reprodukowane

jest tylko reprezentacja autentyku (za
ktérym tak bardzo tesknig wszyscy
prawdziwi muzealnicy). Reprezentacja
zas, szczegodlnie zakotwiczona

w kulturowym kodzie, to substytut
obecnosci. To co stracone w opinii
Benjamina, pozwala uratowa¢ Malraux
- dematerializacja obiektu przenosi go
do innej sfery, wyobrazonego muzeum
wypetnionego odniesieniami. Przestrzen
pamieci (utozsamianej na potrzeby tego
wywodu z wyobraznig w ujeciu Malraux)
jest przestrzenig obecnosci. Mozna
przyjac, ze obecnos¢ warunkuje byt,
choc nie jest to byt materialny. Dopiero
oderwanie od kontekstu powoduje
dematerializacje muzealium. Malraux
ratujgc sytuacje zidentyfikowana przez
Benjamina, ostrzega przed kolejnym
zagrozeniem. Nie zgadza sie réwniez na
,odprzestrzenienie” - czyli ograniczanie
przestrzeni muzeum, a jedynie na
zmiane formy przestrzennej. Postuluje
nieograniczone przestrzennie

muzeum wyobrazni, wypetnione
obiektami dajgcymi sobie nawzajem
kontekst, osadzonymi w gestej siatce
kulturowego kodu.



Jak wida¢ wiec drugi etap
dematerializacji muzealium polega

na wyrwaniu go od kontekstu; traci
ciato - to fizyczne czy to cyfrowe -

w chwili/w sytuacji, gdy pozbawia sie je
ostatecznie kotwicy, korzeni, jakkolwiek
nazwiemy ten tgczacy go z nami
interfejs.

Tak rozumiana dematerializacja

jako skutek digitalizacji prowadzi do
osamotnienia obiektu, ktérego nie

da sie w zaden sposdb uchwycic: ani
fizycznie - bo muzealium funkcjonuje
wytacznie w przestrzeni wirtualnej,

ani tez za posrednictwem zmystéw,
poniewaz brak kontekstu powoduje
przeniesienie go z przestrzeni muzeum
wyobrazonego do wirtualnego

worka bez dna, w ktérym zalegaja
wyrwane z przestrzeni wyobrazni
zdigitalizowane obiekty. Dzieje sie tak
dlatego, ze w wielu muzeach (niestety
W wiekszosci) stworzenie muzeum
wyobrazonego przekracza wyobraznie
twoércow takiego wirtualnego muzeum.

Implikacje

Gtéwnym skutkiem dematerializacji
obiektu jest to, ze trafia on poza zasieg
ludzkich zmystow.

Nie poznamy takiego obiektu
za pomoca zapachu czy smaku
- magdalenka ma szanse przenies¢ nas

w czasie dzieki $ladowi pamieciowemu,

podobnie zapach, na przyktad perfum,
powigzany z negatywnymi lub
pozytywnymi emocjami. Magdalenka

jednak powinna by¢ prawdziwa. Ale

w wirtualnej przestrzeni brak zapachu,
nie da sie skosztowac¢ smaku. Moze sie
zdarzyc jedynie, ze widok smakowitego
ciastka, nawet wirtualnego, spowoduje
ssanie w zotgdku czy uczucie gtodu.
Trudno jednak o smaku mowié

w przypadku obiektu muzealnego,
ktory rzadko kiedy jest przeznaczony do
konsumpcji; predzej muzealia draznig
zmyst zapachu, choéby chemikalia
konserwatorskie moga powodowac
roznoszenie sie przykrych zapachoéw.

Pozbawieni jesteSmy w przestrzeni
wirtualnej takze dotyku - chyba ze
dysponujemy wirtualng rekawica czy
haptyczna naktadka na smartfona.

W przypadku dotyku mozemy liczy¢
na zmiane i sensoryczne poznawanie
zdigitalizowanych obiektéw (np.
dotykanie popekanej farby na

ptétnie, poznawanie ksztattow rzezb
dzieki dotykaniu ich wirtualnych
reprezentacji), ale to jeszcze ciggle jest
piesn przysztosci, na ktéra, nie ukrywam,
czekam z niecierpliwoscia.

Nie poznamy obiektu zdigitalizowanego
réwniez za posrednictwem stuchu

-z wytgczeniem, oczywiscie,
zdigitalizowanych obiektow
muzycznych, ktérych cechg naturalna
jest moznos¢ poznania ich tylko

dzieki stuchowi. DZwieki towarzyszgce
fizycznym wystawom w muzeach

sa jednak nienaturalnym, sztucznie
wytworzonym ttem (por. np. liturgiczne
Spiewy koptyjskie tworzace ,klimat”

w Galerii Faras w Muzeum Narodowym
w Warszawie®).

Jedynym zmystem umozliwiajacym
poznanie zdematerializowanego
obiektu jest wzrok, aczkolwiek

wzrok przektamuje ten odbidr,
poniewaz muzealium zdigitalizowane
pozbawiono wymiardw i kontekstu.
Gra z wielkoscig obiektu powoduje
zaktécenie odbioru, zmusza do
uaktywnienia wyobrazni za pomoca
poréwnan - obiekt jest tak duzy, jak...,
obiekt jest mniejszy niz.. - nie jest to
precyzyjne odwotanie sie do gabarytéw
muzealium.

Dwa uzupetniajgce aspekty warto tu
wprowadzi¢, cho¢ nie sg to zmysty: ruch
i czas. Zdematerializowany obiekt traci
naturalny ruch, zwigzany w przestrzeni
rzeczywistej chocby z grawitacja.

W przestrzeni wirtualnej pozbawiony
kontekstu obiekt ,wisi", bez przyczyny,
bez odniesien, nie poddajgc sie prawom
fizyki. Brak czasu powoduje natomiast
to, ze zdematerializowany obiekt

jest wcieleniem anachronizmu. Jest
aczasowy, ale nie bezczasowy - zwykle
muzealium datuje sie, ale w przestrzeni
wirtualnej nie wida¢ uptywu czasu, jak



réwniez dla obiektéw zdigitalizowanych
czas nie uptywa.

Gtéwna implikacjg dematerializacji
obiektu w przestrzeni wirtualnej jest
zatem zmiana znaczenia poznania
zmystowego. Wkraczamy w swiat
obiektéw zdekontekstualizowanych,
zdematerializowanych; to swiat
symulakrow. Poniekad jest to
zaprzeczenie kartezjanskiego poznania
zmystowego, zaprzeczenie takze
empirii, czyli doswiadczenia. Mamy wiec
do czynienia ze ztuda, ktdrej wierzymy,
bo chcemy jej wierzy¢. Godzimy sie na
to, bo najczesciej nie zdajemy sobie
sprawy z problemu i z konsekwencji.

A skutkiem jest zerwanie zwigzku

z kodem kulturowym, ktdry
jednoczesnie tworzy siatke odniesien
(jak zaznaczytam wczesniej) w muzeum
wyobrazonym Malraux, jak i jest
tworzony dzieki dodawaniu kolejnych
obiektéw do tego muzeum i utrwalaniu
juz funkcjonujgcych w nim obiektéw.

Ostatecznie zmienia sie takze relacja
odbiorcy i muzeum/muzealium. Ruch
,do” muzeum, o ktérym wspomniatam
wczesniej, zmienia sie na ,od” muzeum,
a faktycznie ,od” pojedynczego,
zdematerializowanego muzealium.
Pozbawione kontekstu muzealium
pozostawia odbiorce w samotnosci. Jest
on zmuszony samodzielnie nadawac
obiektom kontekst, co powoduje
oderwanie od innych odbiorcéw,

a - co za tym idzie - rozerwanie wiezéw
spotecznych i utrate kodu kulturowego.

Trzydziesci lat temu Pierre Nora

pisat o procesie utraty pamieci przez
spoteczenstwa. Na przyktadzie procesu
dematerializacji muzealium pokazuje,
ze nawet remedia, jakie sugerowat
stosowac, by ten proces zatrzymac,

nie sg skuteczne wobec wyzwan
nowoczesnego $wiata, poddajgcego
sie bezdyskusyjnie i bezrefleksyjnie
technologiom. Jakie dzisiaj mozna
bytoby da¢ rady tworzgcym muzea
wirtualne, by zatrzymac sie w potowie
pierwszego etapu dematerializacji
obiektu - w sytuacji przed
benjaminowskg obawa powszednienia
reprodukcji dzieta?

Przede wszystkim refleksja przed
rozpoczeciem prac. Zastanowienie

po co chcemy digitalizowac, dlaczego
wszystko lub dlaczego wybrane
obiekty, zastanowienie dla kogo

i komu/czemu ma stuzy¢ proces

nie tylko kosztowny materialnie, ale

i kosztowny dtugofalowo spotecznie.
Poniewaz tej refleksji najczesciej
brakuje, mozemy tylko cieszyc sie, ze
anonimowym bywalcom w przestrzeni
wirtualnej chce sie nadawac kontekst
zagubionym w niej obiektom, odkrywaé
powigzania miedzy obiektami, szukacé
owych tropdéw, metafor, a nawet klisz
isthiejacych w muzeum wyobrazonym.
Dla nich jest istotne udostepnianie
obiektéw zdigitalizowanych, a de facto
zdematerializowanych tak, by mozna
byto z nich korzysta¢ dzieki otwartym
licencjom.

Abstrakt:

Pozbawione kontekstu wirtualne
muzealium pozostawia odbiorce

w samotnosci. Jest on zmuszony
samodzielnie nadawac obiektom
kontekst, co powoduje oderwanie od
innych odbiorcéw, a - co za tym idzie
- rozerwanie wiezéw spotecznych

i utrate kodu kulturowego.

Stowa kluczowe: muzeum, muzealia,
wirtualnosé

Dematerialization of Object in a Virtual
Space - Implications.

Virtual museum collection, deprived of
context, leaves the viewers in solitude.
They are forced to be able to provide

a context themselves, which results

in isolation from other viewers and
consequently, the breaking of social ties
and a loss of cultural code.

Key words: museum, museum
collections, virtuality
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MARCIN STRZELECKI

Muzyk i twérca multimedialny,
teoretyk muzyki. W Akademii
Muzycznej w Krakowie wyktada
kontrapunkt renesansowy,
harmonie, historie muzyki

i techniki przetwarzania
informacji w twoérczosci i analizie
muzycznej. Prowadzi zajecia

z podstaw sztuki dzwiekowej

w krakowskiej Akademii Sztuk
Pieknych. Bada naturalne
podstawy muzycznej aktywnosci
cztowieka z perspektywy

nauk empirycznych (akustyki,
psychoakustyki, kognitywistyki)

z zastosowaniem metod
informatycznych (modelowanie,
optymalizacja, tzw. sztuczna
inteligencja).

UCHO W PRZESTRZENI

CZYM DYSPONUIJEMY
I JAK Z TEGO KORZYSTAMY

MARCIN STRZELECKI

Zmysty dostarczajg informacji

o0 otoczeniu, umozliwiajgc komunikacje
ze Swiatem zewnetrznym. Otaczajgca nas
przestrzen mozemy zobaczyc¢, wybadac
dotykiem, nawet powgchac. Szczegdlnym
narzedziem poznawczym, w duzej

mierze wyspecjalizowanym w percepcji

przestrzennej, jest stuch.



W wiekszosci sytuacji wzrok jest
podstawowym narzedziem orientacji

w przestrzeni. Jednak jego mozliwosci
czasem sg ograniczone czy to przez
niedobdr swiatta, czy przez wzajemne
zastanianie sie obiektéw (w lesie,

W przestrzeni miejskiej). Ponadto wzrok
ogarnia jedynie wycinek otaczajacej nas
sfery. Takim ograniczeniom nie podlega
stuch, ktory solidnie wspiera wzrok,
czasem wrecz przejmujac jego zadania.
W pierwszej czesci tekstu przedstawiam
stuch jako zmyst przestrzeni. W czesci
drugiej przyktady wykorzystania
przestrzennych mozliwosci stuchu

w muzyce.

1. Czym dysponujemy?

Otaczajgce nas obiekty badz same

sg zrédtem dzwiekow, badz dzwieki
odbijaja. Okreslajac skad dochodzi
dzwiek, okreslamy potozenie zrodet
dzwieku lub obiektéw je odbijajgcych.
Cztery fizyczne cechy zjawisk
dzwiekowych stanowig naturalne
uwarunkowania audytywnej percepcji
przestrzeni'.

Po pierwsze, dzwiek ma gtosnos¢.
Dzwieki dochodzace z oddali sg cichsze
niz te dochodzace z bliska. Dzwieki

sg ttumione przez przeszkody. Taka
przeszkoda jest takze gtowa. Ucho
blizsze zrédtu dZzwieku bedzie styszato
gtosniej. Ucho po przeciwnej stronie
gtowy znajdzie sie w tak zwanym cieniu

akustycznym. Jednak dzwieki o niskich
czestotliwosciach tatwo uginajg sie na
przeszkodach, a wiec tatwiej otaczajg
gtowe. Cien akustyczny dotyczy

wiec w wiekszym stopniu wysokich
czestotliwosci.

Po drugie, dZzwiek ma okreslong
predkos¢. Nie dociera do obydwu uszu
jednoczesnie. Jesli zrédto znajduje sie
doktadnie po naszej prawej stronie, to
do prawego ucha dotrze najpierw, do

lewego zas z opdznieniem okoto 0.6 ms.

W tym samym momencie do obydwu
uszu dociera fala dZwiekowa o nieco
innym ksztafcie (tzw. przesuniecie
fazy?). Wysokie dzwieki majg mata
dtugosc fali w poréwnaniu do rozmiaru
gtowy. Ucho nie moze stwierdzi¢,

do ktérego fragmentu fali nalezy to,
co witasnie odbiera. Informacja jest
dos¢ ambiwalentna, wieloznaczna.
Stad przesuniecie fazy nie jest dla
mozgu wystarczajaca wskazéwka
przy lokalizowaniu zrédet o wysokich
czestotliwosciach (pomagamy sobie
wtedy np. krecac gtowa).

Po trzecie, dzwieki, tak jak inne
zjawiska falowe, ulegajg odbiciom

i interferencjom. Ich efektem jest
zmiana ksztattu fali, co przektada sie
W percepcji m.in. na zmiane barwy
dzwieku. Matzowina ucha nie tylko

zbiera i ogniskuje dzwieki. Gdyby tak
byto, miataby postac anteny satelitarne;j.
Jej ztozony ksztatt powoduje, ze dzwieki
nadchodzace z réznych kierunkow,

W rézny sposob zmieniajg swa barwe.

A wiec w percepcji kierunku nie zawsze
jest konieczne posiadanie dwojga uszu.
Ponadto, dzwieki dobiegajace z bliska
majg ostre kontury, zaczynaja sie

i koncza wyraznie. Na skutek odbi¢
(echo, pogtos), dzwieki nadchodzgce

z oddali majg kontury rozmyte. Jest

to zjawisko analogiczne do tzw.
perspektywy powietrznej (malarskiej),
gdzie obiekty oddalone przedstawia sie
jako bardziej ,zniebieszczone” (wptyw
pary wodnej) i rozmyte, niz obiekty
bliskie obserwatorowi.

Po czwarte, wzajemny ruch zrodta

i odbiorcy wptywa na postrzegana
wysokos¢ dzwieku. Zjawisko znane jako
efekt Dopplera dostarcza dodatkowych
informacji o ruchu obiektow.

| jeszcze jedno wazne rozréznienie:
wrazenie umiejscowienia dzwieku na
zewnatrz stuchacza nazywane jest
Jlokalizacjg", podczas gdy styszenie
wewnatrz gtowy - lateralizacjg”. Dzieki
mozliwosciom technologii nagraniowej
mozemy niejako zaprosic¢ zrédto do
Srodka gtowy.

Fizyczne cechy dzwieku (powietrze)

i mechanizmy psychoakustyczne
(ucho) stanowig podstawowe czynniki
lokalizacyjne. Dalsza interpretacja
syghatéw akustycznych zachodzi

w systemie poznawczym (médzg).



Przede wszystkim dzwieki sg
grupowane wedtug zasad okreslonych
przez psychologie postaci (niem.
Gestalt). Grupowanie ma zwigzek

z okresleniem zrédet. Do tej

samej ,postaci”, a wiec (z duzym
prawdopodobierstwem) do tego
samego zrédta zaliczane sg dzwiegki

o podobnej lokalizacji, o podobnych
parametrach (np. wysokos¢, barwa,
obwiednia - zmiennos$¢ gtosnosci

w czasie) i podobnej tendencji zmian
tych parametréws. Grupy dzwiekdw
zaliczane sg do pewnych kategorii,
ktérych wzorce (prototypy zdefiniowane
przez zespot charakterystycznych
parametréw) przechowywane sg

W pamieci.

Procesy grupowania i kategoryzacji
bodZcow audytywnych dostarczaja
danych kolejnym etapom
przetwarzania, z ktérych warto
wymieni¢ hierarchizacje. Rozréznienie
warstw pod wzgledem znaczenia,
waznosci, przypomina znany z percepcji
wzrokowej fenomen figura-tto.
Powstaje wrazenie gtebi - blizszych

i dalszych planéw akustycznych.
Wazne, ze na tym etapie mozliwa jest
intencjonalna, Swiadoma interpretacja
sceny akustycznej. Podczas koncertu
mozemy ,wy-figurowac” z orkiestry
wybrany instrument, a na bankiecie
skupi¢ sie na wybranej rozmowie

(stad zjawisko to nazywa sie coctail
party effect). Istotna role zaczynaja
odgrywac tzw. procesy odgorne, czyli
sterowane wyzszymi funkcjami mozgu
(mowigc w uproszczeniu - sterowanie
Swiadomie), na ktéry wptyw maja juz
czynniki kulturowe. Dominacja badz
przetwarzania oddolnego (od zmystéw),
badz odgdrnego (intencjonalnego)

W pewnym stopniu zalezy takze od pfci
osoby styszacej“.

Z ,rozwarstwieniem” sceny akustycznej
wigze sie zjawisko ,strumieniowania’,
czyli $ledzenia i podazania za zmianami
cech danej warstwy. Interesujace jest
pytanie o maksymalng rozdzielczos¢
stuchu. Okazuje sie, ze liczba
jednoczesnie percypowanych zrédet
odpowiada pojemnosci krotkotrwatej
pamieci roboczej. Dawniej®
przyjmowano liczbe 7 (plus minus 2)
lub mniej®. Zagadnienie rozdzielczosci
stuchowej strumieni akustycznych

nie doczekato sie jednoznacznych

rozstrzygniec. Praktyka muzyczna

i dydaktyczna wskazuje na granicznag
liczbe 4-5 warstw’.

Wartym wspomnienia czynnikiem
lokalizacyjnym jest multimodalnos$c.
Umyst, dazgc do spdjnego obrazu,
uzgadnia przestanki ptynace z réznych
zmystows. Spdjnosé badz niespdjnosc
(@ nawet sprzecznos¢) tych przestanek
moze by¢ inspirujagcym czynnikiem

w sztuce intermedialnej.

2. Jak z tego korzystamy?

W tradycji muzycznej sama

przestrzen dzwiekowa jako tworzywo
emancypuje sie dos¢ niedawno:

okoto potowy XX wieku, gtéwnie
dzieki mediom elektronicznym.

Nie znaczy to jednak, ze wczesniej

nie eksperymentowano z tym
aspektem. Jednym z najprostszych

i najdawniejszych przyktadow jest tzw.
antyfonalnosé, czyli przeciwstawienie
sobie dwdch grup wykonawcéw. Spiew
antyfonalny znany jest i w tradycyjnej
muzyce ludowej (np. berberyjskiej),
jak i w chorale gregoriaiskim. Nie

bez znaczenia byta tu architektura
dawnych kosciotdéw i umiejscowienie
wiernych podczas rytuatéw. Waznym
momentem w rozwoju idei dZzwieku
przestrzennego sa eksperymenty



architektoniczno-muzyczne
realizowane w XVI-wiecznej Wenecji®
(np. projekty Andrei Palladio, czy dwoje
organdéw i polichéralnosé w Bazylice
Sw. Marka).

Mniej wiecej okoto X wieku do muzyki
wkracza polifonia, czyli symultaniczne
prowadzenie kilku linii melodycznych.
Zrédtostow terminu kontrapunkt (tac.
punctus contra punctum)wskazuje
na geometryczny, a wiec przestrzenny
charakter muzyki polifoniczne;j.

Cecha faktury polifonicznej jest
gtebia: linie melodyczne dynamicznie
przemieszczaja sie miedzy pierwszym
planem a ttem.

Przestrzenny potencjat dZzwieku jest
srodkiem chetnie wykorzystywanym

W muzyce obrazujacej noc. Wszak

w ciemnosci to stuch przejmuje funkcje
orientacji przestrzennej. W oratorium
Izrael w Egipcie Handel odmalowuje
dzwiekowo plage ciemnosci,
rozposcierajac przed stuchaczem
bogatg, wielowarstwowa scene
akustyczna. W nokturnach Chopina
dominuje brak wyraznych kontrastéw

i zacieranie konturéw, charakterystyczne
dla dzwiekdw dochodzgcych z oddali.
W XX wieku gatunek ,muzyki nocy”
podjat w wielu utworach Béla Bartok.
Najbardziej znana jest trzecia czes¢
Muzyki na instrumenty strunowe,

perkusje i czeleste (cytowana w Lsnieniu
Stanleya Kubricka).

W dwudziestym wieku przestrzen
dzwieku jako tworzywo jest odkrywana
na nowo jako czynnik strukturalny,
konstrukcyjny i ekspresyjny. Znaczaca
jest idea muzyki akusmatycznej,

ktdéra propagowat od lat 50. Pierre
Schaeffer, a ktdra dzis odzywa na
nowo. Przestrzen i dzwiek bywaja
zwigzane konceptualnie w muzyce
eksperymentalnej. Warto przywotac
chocéby Drift studies La Monte Younga,
gdzie zamknieta przestrzen, po ktorej
poruszajg sie stuchacze, jest niejako
wyrzezbiona kilkoma wzajemnie
interferujgcymi, prostymi przebiegami
z generatorow akustycznych.

Takze w ramach instrumentarium
akustycznego korzysta sie z dawnych
technik rozwarstwiania faktury
dzwiekowej. Pewnym szczegdlnym
rysem jest gatunek tzw. ,muzyki
gorskiej”, obecny w twdrczosci
Goreckiego Kilara czy Lasonia.

Chodzi najczesciej o postawienie

w smyczkach bardzo szeroko
rozpietego akordu, ktéry wywotuje
rodzaj synestezyjnego wrazenia
rzeskiego, gorskiego powietrza.

Przestrzen akustyczna jest motywem
przewodnim gatunku ambient

music. Brian Eno daje klasyczne
przyktady muzycznego odpowiednika
perspektywy powietrznej: dzwieki

z oddali ,przelewajg sie” - maja zatarte
kontury, bliskie dzwieki sg krotkie,
wyraznie zaczynajg sie i koncza.

Kontynuacje tej idei styszymy chocby
w dokonaniach duetu Boards of
Canada.

Technologia rezyserii nagran

i masteringu dostarcza narzedzi
niemal dowolnego akustycznego
symulowania przestrzeni w utworach.
Tworzy sie takze nagrania
przeznaczone na stuchawki. Bjork
Gudmundsdottir w utworze Unison

(z ptyty Vespertine) wykorzystuje
wspomniane zjawisko lateralizacji.

W zwrotkach, w osobnych kanatach
stereo styszymy wyraznie dwa gtosy
Bjork. W powigzaniu z tekstem
piosenki zabieg ten symbolizuje

brak petni i spdjnosci doswiadczany
w codziennym zyciu dwojga ludzi.

W refrenie zas, na stowach ,Let’s unite
tonight”, dwie warstwy schodzg sie

w $rodku, tworzac tytutowy unison.

Z przestrzennego dzwieku chetnie
korzystaja tworcy filmowi. Scena
akustyczna moze rozposcierac sie poza
kadr, méwiagc o tym, czego nie widac.
Swietne przyktady wielowarstwowej
akustycznej narracji znajdziemy

w Slipstream Anthony Hopkinsa

i Dniu zacmienia Andrieja Sokurowa.
Organizacja sceny stuchowej jest
ogromnie waznym srodkiem ekspresji
w grach komputerowych.

Na wielowarstwowa tkanke
akustyczng sktadaja sie nie tylko
dzwieki ,z planu”, ale takze informacje
o réznorodnych parametrach gry

i zdarzeniach ,spoza planu”.



Na koniec, warto wspomniec¢ film
Imagine Andrzeja Jakimowskiego,
ktérego scenariusz inspirowany jest
postacig Bena Underwooda. Mtodo
zmarty, niewidomy Underwood byt
jednym z najbardziej uzdolnionych
ludzkich ,echolokatoréw”’, czyli

0séb znakomicie orientujgcych sie

W przestrzeni dzieki dzwiekom.

Film Jakimowskiego dekonstruuje
romantyczng wizje ,widzenia stuchem”,
wskazujgc zaréwno mozliwosci

jak i nieubtagane ograniczenia
przestrzennej rozdzielczosci ludzkiego
stuchu (w poréwnaniu np. z echolokacja
nietoperzy). Zagadnienie styszenia
przestrzennego wiasciwie kumuluje
sie w ciekawym pytaniu: jak doktadnie
jestesmy zdolni odwzorowac otaczajgca
nas przestrzen stuchem?

Opisane w ogromnym skrécie fizyczne,
psychoakustyczne i kognitywne
mechanizmy akustycznego
obrazowania przestrzeni sg
powszechnie wykorzystywane

w muzyce, filmie, grach i sztukach
multimedialnych. Przekonujgce
akustyczne symulowanie przestrzeni
wykracza dalece poza proste
operowanie gtosnoscia lewego

i prawego kanatu stereo. Sytuacja jest
bardziej ztozona i przez to ciekawsza.

Abstrakt:

Zmysty dostarczajg informacji

o otoczeniu, umozliwiajgc komunikacje
ze Swiatem zewnetrznym. Otaczajaca
nas przestrzerh mozemy zobaczyc,
wybada¢ dotykiem, nawet powachac.
Pod tym wzgledem, szczegdlnym
narzedziem poznawczym, w duzej
mierze wyspecjalizowanym w percepcji
przestrzennej, jest stuch.

Stowa kluczowe: stuch, ucho,
przestrzen, percepcja

Ear in a Space: What We Possess and
How We Make a Use of It.

It is the senses that provide information
about our surroundings, enabling us to
communicate with the outside world.
We can see the space surrounding us,
explore it with touch, or even smell it.
In this respect, the unique cognitive
instrument, broadly specialized in

the spatial perception, is hearing.

Key words: hearing, ear, space,
perception



Ukrainski artysta mieszkajgcy

i pracujacy w Polsce.
Komponuje muzyke z uzyciem
takich jezykéw oprogramowania
jak SuperCollider czy Python
przy tworzeniu algorytmicznej
kompozycji, syntezy granularnej

i live processing. Interaktywne
systemy dZzwiekowe opracowane
przez niego moga byc¢

z powodzeniem wykorzystywane
w teatrze, tancu, performansie,
instalacjach itp.

INTERAKCIJA DZWIEKU,
CIALA | PRZESTRZENI




Sympli Romatiké to swiat wirtualny,

w ktérym obowigzuja uproszczone
prawa fizyki. W tym $wiecie dzwieki
zamieniajg sie w przedmioty, ktérych
zachowanie ksztattujg sity przyrody,
takie jak grawitacja czy wiatr. Reka
grajgcej osoby przycigga dryfujace
dzwieki - dostownie chwyta je i kresli
ich trajektorie w przestrzeni. Ta z kolei,
cata zorganizowana jest wedtug skali, co
zamienia jg w jeden wielki, efemeryczny
instrument, na ktérym mozna gra¢ bez
dotykania klawisza czy struny, za to po
prostu tanczac.

W ten sposob wykonawca staje sie
dzwiekowym budowniczym przestrzeni
akustycznej, wykorzystujgcym sity
przyrody jako instrumenty. Utwor nigdy
nie bedzie brzmiat tak samo - oparty na
ztozonym modelu dynamicznym jest

w wysokim stopniu czuty na warunki
wyjsciowe i na najmniejsze niuanse
ruchu.

Projekt bada ograniczone mozliwosci
ludzkich zmystow - nie mozemy
dotkna¢ dzwieku w takim sensie,

w jakim nie widzimy i nie czujemy

fal elektromagnetycznych, mimo ze
one istniejg i wypetniajag te sama co
my przestrzen. To nasza niezdolnos$é
podejrzenia tego, co lezy poza
zasiegiem naszej percepcji, kaze nam
wymyslac technologie i korzystac

z nich w kazdy mozliwy artystyczny
sposdb.

Abstrakt:
Jakby to byto, gdybysmy dtornmi mogli
dotykac otaczajgcych nas dzwiekow?

Stowa kluczowe: przestrzen akustyczna,
dzwiek, zmysty

Sympli Romatikd - An interaction

of Sound, Body and Space.

How would it be, if we could touch
the sounds that surround us with our
hands?

Key words: acoustic space, sound,
senses
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Problematyka przestrzeni coraz
bardziej opanowuje wspodtczesne
dyskursy dotyczgce odniesien

do rzeczywistosci. Dzieje sie tak
miedzy innymi za sprawa bardzo
szybko rozwijajacej sie technologii
dostarczajgcej zaawansowanych
instrumentow zwiekszajacych

sfere mozliwosci eksploracji
przestrzeni, zwtaszcza percepcyjno

- poznawczych, dotyczgcych metod
badawczych, analiz, opisu itp., jak
chocby rzeczywistos¢ rozszerzona czy
wirtualnos¢, ktore wraz z pojawiajacymi
sie rownolegle, coraz to nowymi
narzedziami pojeciowymi oraz
zbiorami nowych poje¢, stajg sie
waznymi czynnikami wptywajgcymi
na rozszerzanie sfery dostepu do
przestrzeni. Efektem tego jest
ekspandowanie obszaru badan oraz
réznego rodzaju prac poszukiwawczych
i analitycznych, ktore stajg sie inspiracjg
do kreowania réznorodnych wizji

i koncepcji spojrzenia na przestrzen.
Na ,stét laboratoryjny” brane sa
zaréwno te elementy struktury
przestrzeni, ktére opisujg dziedziny
oparte na fundamencie obiektywnym,
bedacym domena nauki, jak réwniez
te, ktdre badac¢ mozna jedynie
naturalnie przynalezng sztuce intuicja.
Coraz czesciej dziedziny te wzajemnie
sie przenikaja, tworzac obszar
wspdlnego dyskursu, a czesto takze

i praktyki.

Zatozenia i cele dziatan artystycznych
Z przestrzenia staja sie bowiem

analogenami programow
operacyjnych powstajacych w obszarze
badawczym nauki i odwrotnie. Coraz
powszechniejsze jest zjawisko, gdy
uczony, uswiadamiajgc sobie wage
intuicji jako elementu poznawczego,
rozszerza swoj warsztat naukowy

o metody i narzedzia, jakimi postuguje
sie sztuka, a artysta z kolei, uwalniajac
swojg wyobraznie badawcza,

siega rowniez po metody nauki.
Charakterystycznym przyktadem jest
miedzy innymi twérczos¢ Svetlany
Boym, zmartej w ubiegtym roku
uczonej, profesora Uniwersytetu
Harwarda, z wyksztatcenia historyczki,
literaturoznawczyni i pisarki, ktéra
oproécz pracy naukowej podjeta
dziatalnos¢ w sferze sztuki mediow,
poprzez sztuke poszukujac odpowiedzi
na pytania, ktérych nie znajduje nauka.
Przywotaé tu mozna takze (m.in.)

inne praktyki badawcze, jak choc¢by
dziatalnos¢ archeologa Michaela
Shanksa z Uniwersytetu Stanford,
ktory w celach naukowych uprawia
performance; strategie artystyczno

- naukowa Umberto Eco; koncepcje
Stelarca, ktoéry swdj warsztat artystyczny
zwigzat z metodami naukowymi czy
dziatalno$¢ Zahy Hadid, matematyczki
i architektki, ktéra dla sztuki kreowania
przestrzenig odkryta metody naukowe
z zakresu nauk $cistych jakimi sg
intuicje generatywne.

Nie sposdb nie zauwazyc¢ rowniez,
ze na naszych oczach ucielesniaja
sie, jeszcze niedawno uznawane za

nierealne, futurologiczne koncepcje
rozwoju cztowieka, organizacji jego
zycia i stosunku do przestrzeni, jak
miedzy innymi wyobrazenie znanego
amerykanskiego wizjonera Alvina
Tofflera, opisujgce powstanie nowego,
opartego na wiedzy spoteczenstwa,
ktorego podstawe istnienia tworzy
technologia, globalna komunikacja

i wzajemne oddziatywanie na
poziomie spotecznym, indywidualnym,
przedmiotowym i przestrzennym?.

Zyjemy w $wiecie skomplikowanym,
heterogenicznym pod wzgledem
struktury przestrzeni - realnym

i wirtualnym zarazem, nasyconym
technologiami mediéw interaktywnych.
Ryszard Kluszczynski, teoretyk

sztuki mediéw, omawiajac sztuke
interaktywna pisze: ,Technologie
medidw interaktywnych tworzg
paradygmat okreslajacy w wielkim
stopniu przebieg wspdtczesnych
praktyk spotecznych, oddziatujgcy nie
tylko na sztuke i badania naukowe,
ale takze na procesy komunikowania,
organizacje pracy i edukacji, metody
reklamy i marketingu, formy zabawy

i rozrywki, wkraczajgc tym samym
niezwykle gteboko w sfere najszerzej
pojmowanej codziennosci.” | dalej:

. Charakterystyka i swoistos$¢ sztuki,

a W szczegodlnosci sztuki nowych
medidw nie jest juz bowiem dzi$
ufundowana na koncepcji autonomii,
nie jest juz budowana w opozycji do



innych sfer zycia, lecz wrecz przeciwnie
- jest ksztattowana w znaczacym z nimi
zwigzku.”

Najistotniejsza cecha obecnej
rzeczywistosci jest jednak ptynnosé

a takze kinetyczno$¢. Potwierdzajg

to takie nauki jak fizyka czy filozofia
opisujace rzeczywistosc jako strukture
o labilnej konfiguracji czastek - atomow
bedacych w ustawicznym ruchu,
tworzacych przestrzenie, o ktérych
mozna powiedzied, ze sg tak zmienne
jak chwila.

W tym kontekscie waznym wyzwaniem
wspotczesnosci wydaje sie by¢
budowanie transgresywnego medium
taczacego rézne strefy tej struktury,
bedacego ,spoiwem” dziedzin

- metajezyka - konstruktu badawczo-
komunikacyjnego, zawierajgcego

w sobie dziatajgce z sobg synergicznie
zaréwno elementy praktyki jak i teorii,
ktory z jednej strony napetniony

jest bezposrednim odnoszeniem

sie do ciata cztowieka i jego umystu,

a z drugiej do przestrzeni i ktéry coraz
silniej absorbuje moc oddziatywan
technologii reagujacej z przestrzenig

i rownoczesdnie w sposdb szczegdlny
angazujacej w nig interakcje
cztowieka. Nie trzeba dowodzi¢,

ze jezyk ten bardzo intensywnie
wytwarza sie w obszarze operowania

sztuki kreowania przestrzenia,
ktorego najbardziej eksplicytnym
przedstawicielem jest szeroko
pojmowana architektura 3, takze

z obszaréw instalacji, enviromentu
itp., i ktérego podstawowym

budulcem jest okreslana zdarzeniem,

czasoprzestrzenna sie¢ zmian,
dominujaca cecha - interaktywnosg,
a jedna z wazniejszych metod
rozpoznawania srodowiska jest
interakcja. Wielos$¢ tych perspektyw
pokazuje, ze w Swiecie kinetycznym
statyczny obraz jest niewystarczajacy
do jego opisania, a ruchomej
catosci rzeczywistosci nie jestesmy
w stanie uchwyci¢ pojedynczym
ogladem. Obraz $wiata, a co za

tym idzie i przestrzeni, manifestuje
sie przez probkowanie - jako zbior
fragmentarycznych ogladéow
pochodzacych z réznych dziedzin

i dyscyplin, przynoszacych kolejne
partie informacji. Sferg ich budowania,
badania i analizowania, staje sie
metajezyk, ktory ze wzgledu na

swoéj medialny* charakter jest zdolny
aktywnie tworzy¢ i rozwijac ztozone
potaczenia interdyscyplinarne a nawet,
szerzej - miedzydziedzinowe, stajac
sie miedzydziedzinowym narzedziem
badawczym, a takze obrazowania

- przy czym nie chodzi tu o narzedzie,
ktérego pojecie zakotwiczone jest

W powszechnej konotacji jako
instrument ,techniczny”, czy o formute
sugerujacyg jakgkolwiek procedure
zmierzajgcg do obiektywizacji czy
catkowitej unifikacji spojrzen, lecz

o heterogeniczng, ontologicznie
samodzielng strukture, ktéra na wzoér
konstrukcji rzeczywistosci, zbudowana
jest z bedacych w ustawicznym ruchu
czastek jakby atomow, ktérymi sg
obrazy, stowa, zdania, dzwieki, filmy,
przestrzenie-miejsca, projekty, bazy
danych itd i ktére otwierajg obszary
poznawania oraz rozpoznawania,
odnoszac sie zaréwno do nauki jak

i do wspomnianej wczesniej, bedacej
domenag sztuki, intuicji. Dziatanie
metajezyka odbywa sie w przestrzeni

i wobec przestrzeni, w ktorej realizujg
sie zardwno praktyka artystyczna jak

i dyskursy, pozostajgc w wzajemnie
zwrotnej relacji. W konsekwencji,

W metajezyku coraz bardziej zblizaja
sie do siebie dziedziny, uwspdlniaja,

a nawet na siebie nachodza,



nierzadko prowadzac do powstawania
nowych, artystycznych i badawczych
spojrzen. Dla potwierdzenia tego
faktu wystarczy wskazac chocby
wzajemne relacje takich dziedzin

jak architektura (szczegdlnie w jej
wymiarze tworzenia przestrzeni
zurbanizowanych), ktéra, wedtug
wspodtczesnego dyskursu, jest okredlana
jako sztuka kreowania zdarzen °, kino,
w obecnej formule tworzace ,nowa
przestrzennos¢” ¢ czy sztuka nowych
medidw, geodezja, matematyka,
fizyka, psychologia itp., ktére to
dziedziny, w wyniku wzajemnej
wymiany badan prowadzonych na
bazie metajezyka oraz w wyniku
wspdlnych dziatan z jego uzyciem,
spowodowaty radykalng zmiane

w definicji przestrzeni, jej obrazowania
i percepcji, szczegdlnie percepcji
multisensorycznej rozpatrywanej

z perspektywy psychologii,

czy neuronauki. Wspodtczesne
rozwazanie problematyk zwigzanych
Z przestrzenia, a zwtaszcza okreslanie
samej przestrzeni, nie moze wiec

nie odnosic sie do faktu nieustannie

dokonujgcego sie istnienia, oprécz
przestrzeni realnej i wyobrazonej,
takze przestrzeni wirtualnej, bedacej
wytworem cyfrowym, oraz do tego,

ze W tych przestrzeniach ,znajduja
sie” specyficzne okna polisensoryczne
z ruchomymi ,obrazami” wizualno-
audialno-sensorycznymi, jakimi sa
okna dostepu sieciowego, a takze
okna ekrandéw telebimow, telewizordw,
monitoréw, oculuséw, ekrandw
Swietlnych, ekrandéw $cian itd. oraz
okna polisensoryczne z kinetycznymi
przestrzeniami tzw. hiperekrany
wytwarzane miedzy innymi przez
przestrzenie architektoniczne czy
urbanistyczne. Wspdtistnienie tych
bytujacych w przestrzeniach realnych
i wirtualnych takze przestrzennych
okien - ,ekrandéw’, ktore stajg sie niejako
interfejsami otwierajgcymi dostep do
kolejnych nowych przestrzeni, a te

z kolei do nastepnych, tworzac niejako
wielowymiarowy kolaz przestrzenny,
ktéry wzmocniony specyficznym
trybem bycia w przestrzeni, okreslanym
jako teleobecnos¢ oraz takze siecig
hipertekstu, sprawia, ze powstaje
nowa jakos¢ przestrzeni, ktérg

mozna by nazwac $swiadomoscia
hiperprzestrzeni. Ekrany te nie

maja jednak charakteru okien
Albertiego, nasladujgcych przestrzen
w iluzorycznych, ptaskich obrazach,
lecz stanowiag aktywne, przestrzenne
Srodowiska uruchamiajace
indywidualng percepcyjng obecnos¢,
ktéra inspiruje nastawienia

badawcze. Te wtasnie konstrukcje

odzwierciedla tez metajezyk Mozna
powiedziec, ze twdrcy z obszaru
sztuki, operujgcy w sferze kreowania
przestrzenia to obecnie badacze,
ktdérzy w obrazowaniu przestrzeni nie
zatrzymuja sie juz na wizerunkowym
kodzie natury, nie odnosza sie wobec
niej do estetyk wizualnych, czy
haptycznych, nie odzwierciedlajg

jej mimetycznych obrazéw na
ptaszczyznie czy w przestrzeni, lecz
siegajac po ,narzedzie” metajezyka,
.przekraczajg” wyglad i wnikajg do
.wnetrza” istoty natury, ktérg traktujg
jako baze danych. Przestrzer natury
jest dla nich bowiem archetypem
rzeczywistosci, bedgcym swoistg
strefg ,laboratorium” artystycznych

i naukowych dociekan.

W ostatnim czasie nastepuje
gwattowny rozwoéj metajezyka.

Jego struktura coraz bardziej sie
rozbudowuje, staje sie mieszana,
hybrydyczna 7 i przybiera juz

nie tylko charakter liniowy, lecz
wielokierunkowy, odnoszac sie, co jest
istotne szczegdlnie w problematyce
dotyczgcej samej przestrzeni, zaréwno
do rzeczywistosci analogowej, jak

tez do opartej na instrumentach
cyfrowych, ujednolicajgcych zasade
zapisu informacji do specyficznego
kodu taczacego w jedno sfere wizualna,
audialng, a nawet sensoryczna.
Metajezyk moze wiec z powodzeniem



operowac we wszystkich sferach

naraz, stajac sie jezykiem przestrzeni
heterogenicznej. Ta zasadnicza zmiana
powodujgca uprzestrzennianie zapisu
jezyka ludzkiej aktywnosci, a takze jego
uzdolnienie do przekazywania danych
pomiedzy dziedzinami, miedzy innymi
za pomoca transkodowania, zwtaszcza,
na co zwraca uwage Manovich 8,
transkodowania znaczen, odnoszacego
sie szczegdlnie do omawianej tu sztuki
kreowania przestrzenia i wszelkich
dziedzin z nig zwigzanych oraz do
swobodnego zwielokrotniania tych
danych, otworzyta, niewspdtmierne

z dotychczasowymi, mozliwosci
poznawcze i tworcze cztowieka.
Marshall McLuhan, wybitny teoretyk
masowej komunikacji, jeden

z najbardziej rozpoznawalnych

i energetycznych ,inspiratorow”
wszelkich zwigzanych z ta dziedzinag
dyskursow, podnidst jezyk komunikacji
wrecz do rangi ,katalizatora intelektu”,
twierdzac ze ukonstytuowanie sie tej
formy ludzkiego porozumiewania

sie, a zwtaszcza doskonalenie

metod komunikacyjnych, stato sie
podstawowg rozwoju nowoczesnej
kultury.

.Bez jezyka - stwierdzit - cztowiek
pozostatby niewolnikiem postrzegania
tu i teraz. Skupiony na waskim
wycinku rzeczywistos$ci docierajgcej
do $wiadomosci poprzez zmysty

- nie zauwazytby relacji do rzeczy

odlegtych, minionych i egzystowat

W osamotnieniu, bez spotecznego
kontekstu. Jezyk otworzyt droge
rozwojowi kultury, ale dopiero jezyk
fonetyczny stat sie prawdziwym
wyzwalaczem postepu. W odréznieniu
od wczeshiejszych koddéw zapisu

- piktograficznych i sylabicznych -
nosnik i tres¢ pozostajg tu niezalezne.
Ograniczona paleta nic nie znaczacych
liter wigze sie z zestawem dzwiekow
(gtosek) réwniez pozbawionych
konotacji semantycznych”. ®

Przywotana tu przez McLuhana
partycja fonetyczna jezyka, obecnie
znajduje swoj wyraz w audialnej sferze
metajezyka, bedacej czescig wiekszej
formuty obrazowania przestrzeni

jaka ten jezyk stanowi. Jednoczesnie,

z uwagi na mozliwosci wytwarzania
przez metajezyk senséw, odbywajace
sie w nieskonczonych permutacjach
nieskoriczonej ilosci polisensorycznych,
kognitywnych i technologicznych
figur '°i prowadzacego do rozrastania
sie, nawarstwiania i komplikowania
metod i konceptéw przyjmujacego
coraz bardziej ztozone formy
obrazowania, formuta ta przybiera
postac, w ktorej istotng role odgrywajg
kody, czyli ,zbiory regut wzajemnie
jednoznacznego przyporzadkowania

elementéw jednego skonczonego
zbioru, elementom drugiego
skonczonego zbioru” ",

W strukturze metajezyka petnig one
réznoraka role. Czasem jest to rola
organizacyjna i wowczas kodem zostaje
objeta cata struktura metajezyka,
uzyskujgc znaczenie ogdlne, a czasem
tylko jej fragmenty, ktére z jednej
strony, na poziomie tej struktury

petnig role znaczacy, a z drugiej,
przybierajac charakter jakby interfejsow
prowadza ,w gtab”, do nowych senséw,
dla ktérych struktura staje sie sferg
kontekstu.

W tym miejscu trzeba zaznaczy¢, ze
ze wzgledu na swoj charakter, ktory
okresli¢ mozna jako konstrukcje
skonwencjonalizowana, pojecie kodu
jest zmienne, przede wszystkim jest
nieostre, a jego wartos¢ semantyczna
niejednoznaczna. Ma szczegdlne
znaczenie dla metajezyka sztuki
kreowania przestrzenia, bo staje sie
wartoscia i prowadzi do jego rozwoju
i tworczych uzyc. Cecha ta dotyczy
zaréwno natury, jak tez dziatan
kulturowych cztowieka: pod tym
pojeciem mozemy dostrzec zarobwno
zbiodr praw, srodek komunikacji

o charakterze szyfrowym, zasade
konstrukcji natury, czy, gdy myslimy
o sztuce - styl artysty, lub jego bardzo
indywidualny przekaz artystyczny

itd. Rowniez ,rozszyfrowanie” koddw
natrafia na problemy, jak chocéby



te z zakresu psychologicznego
zwtaszcza percepcyjno

- poznawczego, konotacyjnego,

a takze metodologicznego, czy
kulturowego. Opanowanie jezyka

i operowanie nim jest jednak bardzo
wazne. Chodzi o to, aby mdc sie nim
wtasciwie i adekwatnie porozumiewac.
Jest to niezwykle ztozony proces,
ktoéry zaczyna sie juz w dziecinstwie
kazdego cztowieka. Jest dtugotrwaty,
przede wszystkim wymaga wiedzy,
doswiadczenia, poznania kultur,
wzorcow - archetypoéw, rozumienia
senséw rzeczy i zjawisk itd., a przede
wszystkim kreatywnosci, intuicji

i wyobrazni.

Kody towarzysza cztowiekowi od
poczatku jego istnienia. Wystarczy
wspomniec paleolityczne obrazy
sylwetek zwierzat, czy znaki
geometryczne namalowane

w jaskiniach w Altamirze (ptn.
Hiszpania, ok 25000-35000 p.n.e.)
i w Lascaux (pot - zach. Francja,

17000-15000 p.n.e.), czy neolityczne (ok.

7000 p.n.e.), wykonywane w oryginalnej
technice polegajacej na potgczeniu
zespolonych sznurem trzciny i sitowia
posagi, o wymiarach naturalnej
wielkosci cztowieka, uzywane dla
potrzeb kultu zmartych, jako ich
sobowtdry towarzyszgce w pochdwku,
swoiste ekranowe ,interfejsy”.
Wspodtczesnie kody rowniez stanowig
podstawowg forme organizacji

bycia cztowieka i to zaréwno w jego
sferze prywatnej, intymnej, jak

i w ramach kolektywu. Mozna nawet
powiedzie¢, ze dotyczg wszelkiej

jego aktywnosci, zwtaszcza wobec
przestrzeni. Globalny swiat, globalna
kultura, sprawiaja, ze coraz bardziej
poszerza sie sfera wspotpracy

i wzajemnego rozumienia sie ludzi,

a wraz z nig poszerza sie rowniez
spektrum zastosowan kodow, ktére
juz nie tylko dostarczajg informacji,
czy interpretacji rzeczywistosci, ale
stajg sie nawet cennym towarem, co
spektakularnie pokazuje dziatalnos¢
stynnego, amerykanskiego informatyka,
wtasciciela Microsoftu Billa Gatesa.
Analiza konstrukgcji i poetyki metajezyka
dostarcza réwniez spostrzezen
dotyczacych zZrédet jego osadzenia

w zdarzeniu kreowania przestrzenia.
Obserwowa¢ mozna, ze operuje

on takze zasadg pojeciowosci oraz
wyprowadzania koncepcji jako swoistych
formut idei, bedacych przedstawieniem
rzeczy wyrazanych za pomocg strategii
dokumentacyjnych i projektowych.
Dzieje sie tak, poniewaz w kreowaniu
przestrzenig podstawowym narzedziem
artystycznego dziatania jest projekt

- koncept, ktéry ze swej natury
nastawiony jest na eksperyment a bedac
konceptualng metoda ujmowania
rzeczywistosci przestrzeni, ustanawia

W hiej zdarzenie wytwarzajgce otwarty,
wielowatkowy i zmienny kontekst jej
manifestowania sie.

Nie konczy sie jednak na opisie
i ukazaniu wizji. Przechodzac w sfere
oddziatywan odbiorcow, projekt

wchodzi z nimi w interakcje i jest
realizowany i wraz z nimi zyje dalej,
ukazujgc swojg istotng ceche jaka jest
sprawczos$¢. W ten sposob projekt przez
swoja realizacyjng moc stawania sie
nabiera charakteru performatywnego.
Cecha te implikuje konstytutywng
zasade metajezyka, siegania do
konceptualnej metody budowy swiata,
ktoéra zaposrednicza on w projekcie,
stanowigcym dla niego réwniez
medium taczace rzeczywistosc

z wizjami i tworzaca platforme
wymiany i twoérczej polemiki - grunt,
na ktérym, w szerokim horyzoncie
wyobrazni, moga zblizac sie do

siebie praktyki i strategie réoznych
dziedzin i w ktérym ostatecznie
osadza sie koncepcja réznorodnosci

i wariantowego opisu przestrzeni.
Natura metajezyka staje sie wiec

tym samym wyrazicielka zmiennej

i niestabilnej, ponowoczesnej
rzeczywistosci, przybierajgc postac
performatywna, czyli taka, ktéra, jak
pisze Ewa Domanska, prezentujgc
rzeczywistosc, rownoczesnie
uruchamia $wiadomos¢ jej zmiany
oraz tego, ze niektdre zjawiska majac
nietrwatg ontologie, wystepuja

tylko w akcie ich wykonywania i aby
istniaty, konieczna jest ich ustawiczna
repetycja.? Zasada zmiennosci
rzeczywistosci wzmacniana jest

W metajezyku przez obecnosc

W jego strukturze efektéw dziatania



instrumentow, jakimi postuguja sie
dynamizujagce go nowe media®, silnie
otwierajgce go na ruch i zdarzenia,

a idac dalej na dynamiczna relacyjnos¢
komponentéw przestrzeni, ktérg on
réowniez opisuje ale przede wszystkim
tworzy.

il.1
Uzycie metajezyka jako
polisensorycznego komunikatu.

.Blur Pavilon"zaprojektowany przez
architektéw: Deiller - Scoffidio

i wybudowany na szwajcarska wystawe
miedzynarodowa, ktéra miata miejsce
w Yverdon-les-Bains w 2002 roku.

Budowle tworzy duzych rozmiaréw
platforma o szkieletowej konstrukcji
stalowej, zakotwiczonej w dnie
znajdujacego sie tam jeziora Neuchatel
i ,zawieszona” tuz nad powierzchnig
jego wod. Platforma ta jest wyposazona
w wysokocis$nieniowa technologie
natryskowa, ktoéra przypominajac
dziatanie natury, pobiera wode

z jeziora i za posrednictwem ponad

30 tysiecy mikroskopijnej srednicy

dysz umieszczonych w obrebie
przestrzeni tej platformy tworzy kulistg
mgte w postaci chmury, catkowicie

sie w niej zanurzajac. Subiektywna
sfera poznania to miedzy innymi
obrazy zapisu emocji uczestnikéw

zdarzenia, eksplikowane specjalnymi
multimedialnymi skafandrami oraz
skala, odlegtosc i sposdb uczestnictwa
poprzez wedrowanie, nawigacje

i budowanie swoistych map.

il.2

Natura - baza danych przetwarzanych
algorytmem do ,mechanicznego”
budowania wartosci estetycznej
(rysunek).

.Kreska", praca Patrycji Maksylewicz,
Krakéw 2015

W pracy pt. ,Kreska” autorstwa
Patrycji Maksylewicz,obrazuje proces
przetwarzania i interpretacji bazy
danych uzyskiwanych ze srodowiska.
Praca ta polega na pobieraniu
informacji o sSrodowisku (np.
temperatura, jasnos¢, wilgotnose,
natezenie dzwieku itd..), translacja
ich poprzez systemy informatyczne
a nastepnie metodami losowymi
przypisane uzyskanym wartosciom
istniejace obrazy oraz sterowanie
specjalnie skonstruowanym robotem
rysujacym w przestrzeni i rysujgcym
przestrzen (np.rysowanie obrazu
temperatury).

il.3
Obrazowania procesu entropii za
pomocg geometrii.

,Pisanie z cyklu Geometria’, instalacja
Alicji i Grzegorza Bilinskich
Radom, 2013




Geometria stata sie struktura
poszczegdlnych elementow, ale

i catosci instalacji. Wzajemne relacje
przestrzenne dotyczyty nie tylko
poszczegdlnych sktadowych, ale
réwniez uczestnika. Zastosowane
rytmiczne recytacje, odpowiadaty
niejako wizualnym zapisom
geometrycznym. W opozycji do
pokazanej entropii rdzy ujawniat

sie wirtualny, animowany obraz
drgajgcego modelu ,atomu”
przestrzeni. Instalacja obejmowata
trzy pomieszczenia: Pokdj, Koncert,
Cisza. Metajezyk budowaty liczne
ekrany i ich geometryczny uktad,
partytura obrazowa koncertu na rdze,
gtos i animacje oraz geometria uktadu
catosci i mapa, instalacja zostata
umieszczona w dawnych rogatkach
miejskich - znaczeniowo pamieci
poczatku miasta.

Abstarkt:

Metoda kreowania przestrzeni coraz
bardziej staje sie operujacy sferg realng

i wirtualng metajezyk o charakterze
hybrydycznym i procesualnym oraz

o hipersensorycznej strukturze. Stanowi
on zasadniczy element ,budulcowy”
przestrzeni, a jego nature okresla zasada
konceptualno - projektowa. Metajezyk
jest rownoczesnie strukturg ekspresji

i komunikacji.

Artykut niniejszy jest wstepem do
naszych badan nad tymi zagadnieniami.

Stowa kluczowe: metajezyk, przestrzen,
procesualnosc¢, hipersensorycznosc,
projekt.

An Encoded Space.

A metalanguage of hybrid and
processual character and of hyper-
sensory structure, operating in the realm
of reality and virtuality is ever more often
becoming the method of space creation.
It constitutes an essential “building”
element of a space, and its nature is
determined by a conceptual-designing
principle. The metalanguage is at the
same time the structure of expression
and communication.

The article is an introduction to our
research concerning these issues.

Key words: metalanguage, space,
processuality, hyper-sensory, design



Artysta, naukowiec i cyfrowy

szlachcic. Jego forma
wypowiedzi sg interaktywne
instalacje, rzezba, projektowanie
ubran, eksperymentalny

film i deskorolka. Wykonuje
instalacje interaktywne tgczace
Swiat fizyczny z wirtualnym.
Specjalizuje sie z konstruowaniu
otwartych stref danych
cyfrowych dla smartphondw.
Wspodtpracuje z koncernem
Sony. Prowadzi warsztaty
edukacyjne w Uniwersytecie
Dzieci. Studiowat na Wydziale
Intermediow oraz Form
Przemystowych Akademii Sztuk
Pieknych w Krakowie, aktualnie
realizuje doktorat w Krakowskiej
ASP oraz jest wtascicielem firmy
komputerowej Aiorai Systems.
Stypendysta Ministerstwa
Kultury Narodowej oraz autor

3. najlepszej artystycznej pracy
magisterskiej w Polsce roku
2012. Mitosnik miejskiej kultury,
silnikow diesla i kawy.

OTWARTY DOSTEP DO DANYCH CYFROWYCH
W PRZESTRZENI MIEJSKIEJ JAKO
WSPOMAGANIE ODBIORU DZIEt SZTUKI ZE
SWIATA WIRTUALNEGO | FIZYCZNEGO



1. Aktualne mozliwosci dostepu do
danych cyfrowych

Aktualne mozliwosci dostepu do
danych cyfrowych dziela sie na

dwie grupy. Jedna to siec globalna,
do ktdrej mozna sie podtaczyc za
pomocag komputerdw lub urzadzen
mobilnych poprzez potaczenie oparte
na komutacji pakietow opartej na

IP / faczu statym” wykorzystujagc
infrastrukture EURODOSICS lub

SDI, DSL. Druga to sieci lokalne

tzw. ,darknety”. Sieci niezalezne od
globalnej sieci, cho¢ mogace by¢

do niej podtaczone. S budowane

na infrastrukturze przewodowej lub
bezprzewodowej. Wbrew prognozom
ekonomistéw, méwigcych o bujnym
powstawaniu ,niekontrolowanych
odndg” internetu, opinia teoretykdw
rozmineta sie faktami, poniewaz
prywatne sieci nie postuzyty jako nosnik
nielegalnych tresci, przechowalnie
archiwoéw takich jak Pirate Bay, czy
enklawy rozgrywek multiplayer. Tutaj
dobdr naturalny zarzadzit sam. Dane,
ktére majg by¢ rozprzestrzeniane
P2P, sg skrzetnie przekierowywane

za pomoca lustrzanych obrazéw oraz
paczkujgcych domen. Gry online staty
sie niekiedy sportem narodowym

i dochodowym biznesem, ktérego
domeng zawsze jest online. Co do
archiwoéw i ich prywatnosci - nad tym
tematem czuwa duch demokracji

i wolnosci stowa. Duch objawia sie

W postaci prowiderdw internetu statego,
ktérzy musza dbac¢ o anonimowosc

swoich klientéw. Wolnos¢ stowa to
temat, ktory dotyczy kazdego, a jak to
z tematami podstawowymi bywa - nikt
nie staje obojetnie w razie naruszen.
Ostatecznie - kazda ustawa majgca
regulowac i inwigilowac dane w sieci
globalnej, bedzie jak ACTA i SOPA
oraz ich przyszte dzieci - utylizowana
w zarodku przez spoteczenstwo

z powodow politycznych,
ekonomicznych i etycznych. Miejsca
darknetéw, serwerdw odtgczonych

od sieci globalnej to wyspy danych,
ktére maja sie optacacd, a nie obarczac
optatami tych, ktérzy sie nimi opiekujg
oraz dostarcza¢ dane w najwyzszej
jakosci i predkosci dla uzytkownikow.
Praktyczne przyktady to systemy
muzealne, systemy dystrybucji
ebookdw w przestrzeni miejskiej

i inne sieci wymiany danych, ktére

sg skierowane do konkretnej grupy
docelowej. Pomimo iz powyzsze
zjawisko brzmi bardzo przysztosciowo,
poniewaz przemawia przez
niewyspecjalizowanie oraz obnizanie
kosztéw reklamy / nadawania, to lobby
rynkowe i koncerny z wschodnich
krajow juz konstruuja dwuzakresowe
modemy z mozliwoscig podtaczenia
zewnetrznych dyskéw twardych, choc
koszt takich rozwigzan jest nadal

wysoki.

2. Rodzaje tacznikow fizycznych do
$wiata wirtualnego

Po omdwieniu aktualnego stanu
zrédet danych cyfrowych nastgpi

omowienie mozliwosci przekierowan
do danych cyfrowych za pomoca
obiektéw w swiecie fizycznym.

Z reguty sg to obiekty wykorzystujgce
Bluetooth (iBeacony lub inne rézne
wersje ), NFC (tagi, naklejki, DNFC
moduty), lub rozpoznawanie obrazu
czyli QR kody i ich pochodne. Wedtug
badan japonskich naukowcéw

z uniwersytetu w Tokio te moduty
zyskuja popularnosc, ktore nie
wymagajg instalowania zadnych
aplikacji. W takich warunkach

mogg funkcjonowac dwie pierwsze
metody, cho¢ tylko dwie ostatnie
wykorzystuje kazdy smartphone.
Ciekawe zastosowania maja moduty
NFC, poniewaz mozna je zatapiac¢

w wielu materiatach i nie wymagaja
zewnetrznego zasilania. Technologia
ta jest mocno wspierana przez rynek
z racji zainteresowania ptatnosciami za
pomocg smartphondw oraz wysokiego
progu zabezpieczen wymiany danych.

3. Rodzaj narzedzi pomiarowych
do wykonywania efektywnych stref
otwartego dostepu

Narzedzia pomiarowe mozna
podzieli¢ na mobilne oraz
stacjonarne. Istniejgce rozgraniczenie
argumentuje inng motoryka
korzystania z medidéw cyfrowych

i odpowiednio sprecyzowanymi
tresciami/aplikacjami do miejsca.
Poprzez narzedzia pomiarowe
mobilne mam na mysli umieszczanie



zrédet informacji cyfrowych (np.
nadajnik darknetu - tzw. bombe
informacyjng) w komunikacji
miejskiej lub innych krazacych po
strefie miejskiej pojazdach. W 2014
roku w samochodach dostawczych
(rozwozacych towar do sklepow
spozywczych), poruszajacych sie

na terenie Krakowa, umiescitem
komputery zasilane z akumulatoréw
danych pojazdoéw. Pojazdy zostaty
oznaczone naklejkami zachecajgcymi
do korzystania z sieci znajdujacej sie
w promieniu 50 m dokota auta. Plan
rozbudowy projektu zaktada zmiane
dostepnych danych w zaleznosci od
przemieszczania sie pojazdu tak, aby
np. stojgc w korku za samochodem
nadajnikiem uzytkownik dowiadywat
sie wiecej o danym miejscu. Istnieja
ubrania NFC oraz inne formy
mobilnego dostepu do danych.

Dostep stacjonarny rzadzi sie
wtasnymi prawami. Podobnie jak

W przytoczonym wyzej przyktadzie ma
zasieg kilkudziesieciu metréw wokot
obiektu, w ktérym jest umieszczony,
jakkolwiek w przeciwienstwie

do niego ludzie maja dostep do
tych samych informacji. W takiej
sytuacji, aby bardziej sprecyzowac
potrzebne informacje, stosuje sie
badania statystyczne odwiedzen
danych informacji i kompletuje sie
profile dostepu na dostep szybki

(ok 2. minuty) oraz wnikliwy w razie
zainteresowania (20 min).

Dostep do informacji cyfrowych

w otwartej formie dla uzytkownika
to w naszych czasach norma,
zmienia sie natomiast sposdb,

w jaki uzytkownik jest o nim
informowany oraz dane, ktore sg
mu serwowane. Analizujac zjawiska
sztuki interaktywnej, wykorzystujacej
chmury informacji (np. kody DNFC)
obecne na ogdlnoswiatowych
festiwalach oraz jak owe zjawiska
odbijaja sie na swiatowym rynku
telekomunikacyjnym, mozna
stwierdzi¢, ze rozwdj dostepu

do danych cyfrowych wigze sie

z personalizacja, interaktywnoscia

i fatwoscig uzytkowania.



Dostep do informacji jest w naszych
czasach norma. Zmienia sie hatomiast
sposob, w jaki uzytkownik jest o nim
informowany oraz dane, ktére sg mu
serwowane.

Dwoma istotnymi czynnikami dostepu

do informacji w przestrzeni publicznej sa:

zrédto dostepu do danych
taczniki w przestrzeni fizycznej
odnoszace nas do danych

Czynnik pierwszy (podany
chronologicznie, poniewaz bez
dostepu do bazy danych nie moga
dziatac linki w przestrzeni fizycznej):
Zrédta danych.

W Galerii, muzeum, na La Defense
stojgc naprzeciwko rzezby Igora
Mitoraja uzytkownik wycigga
smartphone, aby dowiedziec sie
wiecej. | co dalej? Aktualne mozliwosci
dostepu do danych cyfrowych
dzielg sie na dwie grupy. Jedna to
sie¢ globalna, do ktérej mozna sie
podtaczy¢ za pomoca komputeréw
lub urzadzen mobilnych poprzez
potaczenie skonstruowane na bazie
komutacji pakietéw opartej na

IP / taczu statym”, wykorzystujgc
infrastrukture EURODOSICS lub
SDI, DSL. Druga to sieci lokalne

tzw. ,darknety”, sieci niezalezne od
globalnej sieci, cho¢ mogace by¢ do
niej podtgczone. Podziat na takie
rozgraniczenie powoduje takze
powstawanie projektow artystycznych
na bardziej ergonomizujgce oraz
bardziej antysystemowe.

Stowa kluczowe: interaktywna
instalacja, transmisja danych, dostep
do baz danych, internet rzeczy

Open Access to Digital Data in Public
Space as a Way of Supporting the
Reception of Art from the Virtual and
the Physical World.
Nowadays, access to information is
a normal thing, but sources of data
and the way that a user communicates
with them, is becoming different.
There are two important factors
concerning the access to information
in public space:

source of access to data

links to data in public space
First factor (shown chronologically,
as without an access to data base, the
links in physical space cannot work):
source of data

In an art gallery, in a museum, at the
La Defence, a viewer standing in front
of Igor Mitoraj's sculpture searches
the smartphone in order to get more
information about the piece. And
what follows?

Currently, there are two ways to access
the digital data. One is the Internet (or
its mobile access version), the other
are the so-called “darknets” - LAN
private local wi-fi networks - so all
networks which are not constantly

or directly connected to the Internet.

Keywords: interactive installation, data
transmission, access to data bases,
Internet of things

-




Dziata na pograniczu matematyki,
sztuki i liryki (absolwent Matematyki
teoretycznej, doktor Sztuki). ,.Dorobek
(..) jest ilosciowo pokazny cho¢ trudny
do zestawienia i poréwnania z typowa
biografig artystyczna. (..) Bez watpienia
(..) jest outsiderem”

ATajber

SZTUKA PRZED NAUKA




1. Przestrzen jest strukturg informacyjna,
ktéra organizuje ,obraz” rzeczywistosci

i sama jest jej organicznym elementem.
Jest miejscem, ktdre powotujemy

dla otworzenia umystu (Antoni
Glimarowicz).

2. Rzeczywistosc, jesli rzeczywiscie
istnieje, jest z pewnoscig tym,

co ,transcendentnie” nam dane
(sprawiedliwie i potencjalnie).

3. Obraz najzwyczajniej mozemy
wyobrazi¢ (sobie) jako wynik
odwzorowania (funkcji) -

W szczegolnosci jest przeniesieniem
rzeczywistosci w sfere bezposrednia.

4. Doswiadczanie zmystowe jest
przyjmowaniem, odczytywaniem
obrazu rzeczywistosci.

5. Wszystko to, co formuje nasz umyst

- intelekt, jest osadzaniem obrazu
rzeczywistosci w przestrzeni.
Przyjmijmy powyzsze punkty

z taskawoscig Diogenesa. Majg uspokoic
nattok pojec¢ wpisanych w zatozenia
konferencji.

Obraz/Obraz Przestrzeni/Przestrzen

Odstgpienie od uswiecania technologii
na rzecz namystu. Szczuptos$¢ czasu
wystgpienia nie pozwala na ogdlne,
zgtebione odniesienie - pretekst do
podzielenia sie doswiadczeniem
sktadania obrazu obrazu rzeczywistosci.
Paradoks Russella, twierdzenia

limitacyjne (Turing, Godl, Tarski)
ostatecznie wyrzucity matematyke

ze Swiata basni, zas trudne poczatki
tworzenia finitystycznych modeli
dowiodty, ze skoriczonosc¢ jest
znacznie trudniejsza do ogarniania

niz nieskornczono$¢. Swiadomosé,

ze wspodtczesna fizyka zajmuje sie
badaniem obrazu rzeczywistosci
(naukowego modelu), a nie (wprost)
rzeczywistosci, dopetnia ostatecznie
przekonanie, ze absolut istnieje, a droga
do jego poznania, ujarzmienia, jest
bezpiecznie nieprzewidywalna, piekna
i nieskonczona.

W pracy ,czwarty wymiar”
prowokowatem doswiadczenie
przekraczania dogmatu ,statosci -
niezmiennosci” obrazu ,malarskiego”

(w odréznieniu od obrazu funkcji,
odwzorowania - punkt 3, tu w znaczeniu
obrazu, do ktdérego dziad przemawiat).

Dotkniecie ,skupieniem wzroku"
(EyeTracking) powodowato deformacje
linii, sugerowato materialnos¢, fizykalne
wtadanie ,malowidtem”. Miato zblizy¢
owe znaczenia obrazu (matematyczne
i malarskie), ustawi¢ ekran jako
objawienie obrazu rzeczywistosci

- obraz obrazu. Przedstawiane

na ekranie linie reprezentowaty
cyfrowy zapis przeksztatcen bryt
czterowymiarowych. Dotykane
wzrokiem odkrywaty ,tajemnice”
transformacji, ujawniaty magie
sklejania twordéw tréjwymiarowych

w czterowymiarowe. ,Abstrakcyjnos¢”

matematycznych obiektow, ich
obco$¢, daje sie byc¢ jedynie efektem
ograniczen epoki Gutenberga.
,Wtadanie malowidtem” (Eye Tracking)
odmienia istote wizualnosci, zbliza
patrzenie do ,dotykania”, nadaje
prawo zmieniania obrazowanych
obiektéw, czyni je materialnymi.
Ponadto ,dotykanie obrazu” zwigzane
jest bezposrednio z procesami
emocjonalnymi, intelektualnymi -
organiczne pominiecie interfejsu.
Obraz obrazu - ucieczka od

rozdziatu rzeczywistosci, droga do
interioryzacji abstrakcyjnych bytow.
Analiza widzenia dokonywana przez
Arncheima, Strzeminskiego jest juz
réownie aktualna, co fizyka Newtona -
sprawdza sie w elementarny sposdb,
nie pozwala jednak na zmienianie
Swiata, podrdze poza horyzont.

Nie da sie ustali¢, przewidziec,

form wizualizacji, obrazowania
abstrakcyjnych modeli matematyki,
fizyki - z tego samego powodu, co

nie istnieje algorytm rozwoju nauki.
Nie rozumiem okreslenia: ,praktyka
artystyczna’, zamiast niego stawiam
hasto: ,sztuka przed nauka"” To dos$¢
karkotomne zgdanie - juz dawno
warsztat (artysty?) przeniost sie

z rekawa do czapki. Jezyk nauki (fizyki
i matematyki w szczegdlnosci) staje sie
coraz bardziej hermetyczny. Platformy
programistyczne: Houdini, Touch
Designer, Unreal, Unity majg ogromne
mozliwosci, wykorzysta¢ mozna je

w petni jednak tylko przez witgczanie
kodu C++, C#, Python.



Mozna oczywiscie krzyknac: ,artysci do
szkoty”, to tylko w matej czesci stuszne
(1). Wyksztatcone przez dyskurs papieru
myslenie abstrakcyjne nie rozdane jest

réwno, nie jest tez mysleniem ,wyzszym”

- konkretno-wyobrazeniowe ogarnianie
Swiata wzmacniane jest przez kulture
.wizualng"- ta jest znacznie bardziej
atrakcyjna od papierowej. Badania
nad czynnoscig mozgu (fMRI) pozwoli
zapewne na odkrycie najbardziej
naturalnego wspdtdziatania lewej

i prawej potkuli - tylko wtedy, gdy
stworzone zostang ,najbardziej
naturalne” metody obrazowania
rzeczywistosci, a na ich stworzenie
algorytm nie jest znany. Sledzenie
historii sztuki wskazuje, ze niezaleznie
od wszelkich manifestow zawsze
tworzyta laboratorium obrazowania

- objawiania rzeczywistosci.

Dziekuje opacznosci za doswiadczenie
matematyki. Wielokro¢ prébowatem,
bez wiekszego skutku, stworzyc
laboratorium matematyczne dla
studiujgcych ,sztuki wizualne”. Miato
uwewnetrznia¢ elementarng wiedze
matematyczna, a jednoczesnie tworzyc
metody wizualizacji, obrazowania
obiektéw matematycznych. Cel wcale
nie sam w sobie - miato by¢ droga

do pokonywania hermetycznosci
matematyki, fizyki, umozliwieniem
wyprzedzenia nauki przez sztuke

- tworzenia obrazu obrazu
rzeczywistosci wtasnie.

Katedra Obszaréw Sztuki prowadzona
jest przez architekta i scenografa

(w jednej osobie). Wigzanie fantazji

z prawem fizyki (architektura) jest,
wbrew pozorom, uwolnieniem, a nie
ograniczeniem. Odkrywanie $wiata,
tworzenie obrazéw rzeczywistosci, jest
czynnosciag o wiele bardziej magiczng
niz narkotyczne majaczenie. Dziekuje za
zaproszenie, za mozliwos¢ wykrzyczenia
woli zmieniania obrazu rzeczywistosci,
za mozliwos¢ zapraszania do

drogi przez granice miedzy sztuka,

a matematyka.

Abstrakt:

1. Przestrzen jest strukturg informacyjna,
ktéra organizuje ,obraz” rzeczywistosci

i sama jest jej organicznym elementem.
Jest miejscem, ktére powotujemy

dla otworzenia umystu ( Antoni
Glimarowicz )

2. Rzeczywistosc, jesli rzeczywiscie
istnieje, jest z pewnoscig tym,

co ,transcendentnie” nam dane
(sprawiedliwie i potencjalnie).

3. Obraz najzwyczajniej mozemy
wyobrazi¢ (sobie) jako wynik
odwzorowania (funkcji) -

W szczegdlnosci jest przeniesieniem
rzeczywistosci w sfere bezposrednia.

4, Doswiadczanie zmystowe jest
przyjmowaniem, odczytywaniem
obrazu rzeczywistosci.

5. Wszystko to, co formuje nasz umyst

- intelekt jest osadzaniem obrazu
rzeczywistosci w przestrzeni.

W konsekwencji, sztuka jest tworzeniem
obrazu nauki.

Stowa kluczowe: przestrzen, informacja,
obraz, umyst, doswiadczenie

An Image of an Image - Art before
Science.

We can imagine that:

1. A space is an information structure
which organizes an “‘image” of reality
and is itself its organic element. It is

a place we set up to open the mind
(Antoni Glimarowicz).

2. If reality really exists, it is certainly
what is “transcendentally” given to us
(justly and potentially).

3. We can simply imagine an image

to be a result of homeomorphism
(mathematical function) - it is,
especially, the transferring of reality into
a direct area.

4, Sensory experience is the reception
and the reading of an image of reality.
5. All of it shapes our mind - the intellect
is the setting of an image of reality in

a space.

Consequently, the art is the creation of
an image of science.

Key words:
space, information, image, mind,
experience
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Recenzowana ksigzka jest
wydawnictwem poswieconym
zagadnieniu obszaréw sztuki

w odniesieniu do szeroko rozumianej
przestrzeni. Jej tytut ,Obraz - Obraz
przestrzeni - Przestrzen” mozna
rozumiec jako droge od obrazu

jako dzieta sztuki, poprzez zawarty
W nim obraz przestrzeni do samej
przestrzeni jako pola sztuki. To rodzaj
rozszerzajacej sie perspektywy,

w ktérej mieszcza sie odmienne
spojrzenia na intermedialne zwiagzki
réznorodnych dziatan tworczych.

Monografia opracowana zostata przez
Katedre Obszardw Sztuki Wydziatu
Intermediéw Akademii Sztuk Pieknych
w Krakowie pod kierunkiem prof.
Grzegorza Bilinskiego, we wspodtpracy
z Katedrg Intermediow Wydziatu
Grafiki Akademii Sztuk Pieknych

w Katowicach, w osobach prof. Adama
Romaniuka i prof. Dariusza
Gajewskiego. W przygotowaniu
publikacji brat takze udziat prof. Marek
Chotoniewski, kierujgcy Pracownia
Audiosfery Wydziatu Intermedidw
ASP w Krakowie oraz Agnieszka Janik

i Jacek Ztoczowski, doktoranci z tegoz
Wydziatu.

Redakcja i opracowanie graficzne
publikacji autorstwa wydawnictwa
Grupa Tomami pozwala w sposéb
przejrzysty i czytelny zapoznac sie
z trescia ksigzki. Wstep, porzadek

tekstow z podziatem na tematyczne
rozdziaty, zyciorysy i abstrakty
wprowadzajg w zagadnienia
poszczegdlnych esejow. llustracje

oraz zdjecia z panelu dyskusyjnego
poswieconego tematowi przestrzeni

i obszarom sztuki dobrze oddajg
otwarty charakter dyskursu i bogactwo
tredci zawartych w ksigzce.

We wstepie zapoznajemy sie

z tekstem profesora Bilinskiego,
ktéry dokonuje podsumowania
tematoéw i wydarzen artystycznych
opisanych w ksigzce. Odnoszac

sie do zagadnien zwigzanych

z pojmowaniem i doswiadczaniem
przestrzeni w szerokim zakresie
kulturowym, artystycznym, naukowym
i technologicznym profesor Bilinski
nawigzuje do aktualnej praktyki
artystycznej w kontekscie obrazu

i obrazowania jako reprezentacji
doswiadczenia przestrzeni.
Szczegdlnie interesujgce wydaje
sie, w odniesieniu do dalszych
referatow, zwrdcenie uwagi na
fenomen przestrzeni jako miejsca
naszego istnienia, co wskazuje na
gteboko humanistyczne przestanie
towarzyszgce dyskursowi pomiedzy
poszczegdlnymi tekstami.

We wprowadzeniu Dziekan Wydziatu
Intermediow, prof. Artur Tajber dzieli
sie z odbiorcami osobista refleksjg
opartg na wtasnym doswiadczeniu

zyciowym i artystycznym a zwigzana
ze wzajemna relacjg obrazu

i przestrzeni, rozpatrywang od
schytkowego okresu modernizmu
po dzien dzisiejszy. W tym
fragmencie wypowiedzi prof. Tajber
mocno akcentuje przekonanie

o statej potrzebie kontestacji

obrazu rozumianego jako obraz
rzeczywistosci.

Zakres tematyki poszczegdlnych
esejow i opis poruszanych w nich
zagadnien skutecznie zachecaja
czytelnika do zagtebienia sie

w lekturze. W publikacji zostato jasno
okreslone pole do rozwazan, na tyle
jednak otwarte, ze, jak mozna sie byto
przekonac¢ w trakcie czytania, nie
ogranicza mozliwosci wyjsécia poza
nie i podagzenia we wtasnym kierunku.
Taka zasada znaczaco przyczynia sie
do wzbogacenia odbioru tresci ksigzki
i czyni jg interesujaca dla szerokiego
kregu czytelnikow.

Porzadek nastepowania po sobie
esejow zostat starannie utozony, choc
ich kolejnos¢ moze poczatkowo
wydac sie chaotyczna. Co za tym
idzie, takie ustawienie tekstéw moze
powodowac trudnosci w lekturze

dla czytelnika nieprzygotowanego
do nagtych ,zwrotéw” narracji w inne
obszary, a nawet inne sfery rozwazan.
Taki czytelnik moze w pierwszej chwili
poczuc sie zagubiony. Jesli jednak
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zaakceptuje te sytuacje, to czeka go
przygoda. Pozornie przypadkowa
kolejnos¢ esejow, ich réznorodna
tematyka odzwierciedla, w moim
rozumieniu, istote intermedialnych
powigzan - wzajemne przenikanie
sie medidw, konfrontacje postaw na
zasadzie rbwnowaznosci.

Przyjrzyjmy sie przez chwile obrazowi,
jaki sie z tej sytuacji wytania. Jesli
przyjac, ze obszary sg pomieszczone
w przestrzeni, ktéra daje im mozliwosé
spotkania, to w odniesieniu do
Przestrzeni Kultury, z jakg mamy do
czynienia w tym wypadku, jest ona

w stanie pomiesci¢ w sobie, w sposéb
harmonijny, wiele obszaréow, cho¢
niektére z nich wydaja sie sobie

z gruntu obce. Tak wiec w omawianej
ksigzce spotkaty sie Obszary Sztuki

i Nauki, Praktyki i Teorii.

Profesor Bilinski wspomina

o ,uwspodlnianiu sie” w przestrzennym
medium Sztuk Pieknych, Archisfery

i Audiosfery, ktérym to procesom
poswiecono kilka tekstow. Nie koniec
na tym, ten proces szukania wspodlnoty
dotyczy obszaréw wydawatoby sie nie
przystawalnych. Wsréd dwudziestu
czterech autorow monografii sg
tworcy dziatajgcy w wielu dziedzinach:
muzyce, literaturoznawstwie,
komiksach, filmie, fotografii,

inzynierii, informatyce, futurologii,
astronomii, urbanistyce i biochemii.

Czytajac ich eseje, w wiekszosci
prezentujgce obszary wysoce
specjalizacyjne, a wiec przeznaczone
dla waskiego kregu odbiorcéw, nie
odniostam wrazenia hermetycznosci
przywotanych swiatdow, gdyz, jak
sgdze, w intermedialnych spotkaniach
obowigzuje zasada otwarcia na
konfrontacje z Innym. Miatam takze
okazje rozmowy z uczestnikami
panelu dyskusyjnego, ktérego

echa pobrzmiewajg w niektérych
tekstach zamieszczonych w ksigzce.
Potwierdzili to, co wyczuwatam
intuicyjnie w czasie lektury. Dyskursowi
miedzy tekstami towarzyszy swoboda,
che¢ - z jednej strony przyblizenia -

z drugiej przyswojenia z pozytkiem
dla siebie, cudzych doswiadczen.

Reasumujac, przedstawiong mi do
recenzji ksigzke oceniam wysoko,
jako pozycje wartosciowg poznawczo
i merytorycznie, atrakcyjng w tresci

i w formie, pozyteczna dla réznych
Srodowisk tworczych. Dotyczy
obszaréw nowych doswiadczen

i eksperymentéw w dziedzinach,
ktore wspodtczesnie zmieniajg swe
oblicze, ulegajac daleko idgcym
przeksztatceniom. Uwazam, ze spetnia
ona w wysokim stopniu zadanie
przedstawienia aktualnej diagnozy
tych zmian.
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