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O PEWNYCH JAKOSCIACH
DOSWIADCZENIA ESTETYCZNEGO

Co sktada si¢ na do§wiadczenie estetyczne nowych mediéw? Jaka czgs¢ nowych
mediow stanowi sztuka komputerowa? Staram si¢ odpowiedzie¢ na te pytania,
ktadac nacisk na wydobycie podstawowych kategorii. Prezentuje¢ zestaw pigciu
poje¢ shuzacych do opisu doswiadczenia estetycznego sztuki komputerowe;.
Wsrod nich wymieniam: tekstualno$é, nieograniczonosé, dotykowos¢ (prioprio-
receptoryka), usterkowos¢ i analetyczno$é. Jakosci, ktore wskazuje, sg wazne
z punktu widzenia kontaktu odbiorcy z dzietem sztuki. Analiz¢ ograniczam
do $cisle okreslonej sfery sztuki. Jest nig ten zakres doS$wiadczenia, ktory do swoje-
go wytworzenia i prezentacji wymaga w sposob konieczny udziatu komputerow.

Komputery towarzysza ludziom od ponad pdtwiecza. Pierwsze z nich
byty ogromne i wazyly tony, a dostep do nich mieli jedynie funkcjonariu-
sze lub wojskowi. Wspotczesnie mamy do nich dostep wszyscy, choc jest
on innego rodzaju. Ich wielko$¢ znacznie si¢ zmniejszyta: zmiescity si¢
W biurach i w domach. Stan¢li$my takze u progu zupelnego wylaczenia
komputerow poza zmyst wzroku i stuchu — pod postacig nanotechnolo-
giczng. Co sktada si¢ na doswiadczenie estetyczne nowych mediow?
Jaka cze$¢ nowych mediow stanowi sztuka komputerowa? Na te pytania
i ich pochodne staram si¢ odpowiedzie¢ w tym szkicu.
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1. Nowe media a sztuka komputerowa

Chciatbym poswieci¢ uwage sztuce komputerowej. Nazwe ,,sztuka kom-
puterowa” bede wykorzystywat po to, by wskaza¢ pewien obszar zjawisk
estetycznych dostepnych tylko i wylacznie za pomoca komputera. Kom-
putery naleza do rodziny mediéw, ale zajmuja w niej wyjatkowa pozycje.
W rodzinie tej mozemy wyrozni¢: fotografie, film, wideo, radio i telewi-
zje'. Cala rodzina nazywana jest ,,nowymi mediami”, cho¢ spotyka sie tez
podejscie bardziej rygorystyczne, ograniczajace pojecie ,,nowe media”
wylacznie do tego, co cyfrowe. W takim wypadku akcent zostaje prze-
niesiony na aktualnie obowigzujacy paradygmat nadawczo-odbiorczy
mi¢dzy producentami i konsumentami.

Jak doskonale wiemy, ekran komputerowy nie jest jedynym dyspo-
zytywem kultury wspotczesnej. Obok niego réwnie wazne, cho¢ bardziej
niecodzienne (od$wigtne), sg projekcje kinowe oraz projekcje i emisje
wideo®. Réwnie rozpowszechniony jest dyspozytyw telewizji, ktory cza-
sem wchodzi w zakres funkcji komputera domowego. Komputer podts-
czony do sieci www oraz telewizor pelia z reguly funkcj¢ jedynych
zrddet informacji oraz rozrywki. Cato$¢ wymienionych form prezentacji
sktada si¢ na co$, co mozna nazwaé ,,audiowizualno-dotykowym zapo-
sredniczeniem kontaktéw miedzyludzkich przy uzyciu protez elektro-
nicznych”. Takie zaposredniczenie mozna réwniez nazwac ,elektronicz-
nym obrazo$wiatem™”.

Jak podkresla Lev Manovich, komputery nie zniosty starych form
prezentacji®, nie odsunely w niepamic¢ mediéw poprzedzajacych.
Nie zmienily tez radykalnie charakterystycznych dla nich sposobow
przedstawiania, cho¢ wprowadzity inng logike nastepstw (w oparciu
0 bazy danych). Nowe media wzmocnity stare §rodki i umozliwily ich
efektywniejsza obrobke (postprodukcja w oparciu o algorytmy). Nie zre-
zygnowano z obiegu informacji za pomocg gazet i ,,dziennikow” telewi-
zyjnych. ,,Stare” $rodki przekazu, dotychczasowe metody perswazji i me-
chanizmy reklamy zostaty wlaczone w nowy, zautomatyzowany i ptynny
proces sterowania publiczng sferg audiowizualna.

! Nowe media w komunikacji spolecznej w XX wieku. Antologia M. Hopfinger
(red.) Warszawa 2002.

ZR.W. Kluszezynski Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze
elektronicznej Warszawa 1999; A. Jamroziakowa ,,Chimera” wobec ,,Pegaza”. Nowe
media — nadzieja wielkiej sztuki [w:] ,,Estetyka i Krytyka” 2003 nr 5 s. 14.

3 p. Zawojski Elektroniczne obrazoswiaty. Miedzy sztukq a technologiq Kielce
2000.

* L. Manovich Jezyk nowych mediow Warszawa 2006 s. 415-416.
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Rewolucyjne narzedzie zostato ,,wprzegniete” po to, by ,,zakonser-
wowac” (obnizy¢ koszty produkcji, zwickszy¢ zasieg oddziatywania) $rod-
ki produkcji kulturowej (przemyst kulturowy koncernow, stacji radiowo-
-telewizyjnych i mass mediéw). Charakterystyczne jest to, ze w poO-
wszechnej opinii komputery postrzegane sg przede wszystkim jako ,,pro-
cesory mediow” i ,,megaarchiwa”. To, co swoiste dla sztuki komputero-
wej, jest czesto niedostrzegane i redukowane do jakosci wywiedzionych
z teorii mediow. O co chodzi w tym stwierdzeniu? Czy namyst nad me-
diami nie jest adekwatny do zmian, jakie zaszly w obrebie komputeryza-
cji° i informatyzacji®?

Uwazam, ze teoretycy nowych mediow, ktorzy zainteresowani sg
analiza komputerdw, powinni porzuci¢ cz¢$¢ teorii i przeswiadczen dzie-
dziczonych z teorii medidow. Wérod zatozen, ktore nalezatoby zrewido-
wag, jest przeSwiadczenie o kontynuacji mi¢dzy sztukg medialng i inter-
medialng a sztuka komputerowa. Takie spojrzenie uniemozliwia wglad
w nowg logike, fundowang przez technologie komputerowe, szczegdlnie
bazy danych. Kategorie, ktore bede szerzej omawial w dalszej czesci
tekstu, nie maja zastosowania do sztuki intermedialnej, sztuki wideo,
sztuki performance itp.

Jesli mowie o pewnej niewspotmiernosci, nie chodzi mi o catkowite
usuni¢cie z pola widzenia dotychczas wypracowanych teorii. W szcze-
golnosci nie pragng zdyskredytowac analiz net artu i sztuki interaktywnej,
w tym szczegblnie propozycji nazewniczych dotyczacych doswiadczenia
estetycznego i networkingu. Zatem nie odrzucam sity i wartosci takich
pojeé jak ,,interaktywnos$¢” 1 ,.hipertekstualnos¢”, ktore odnosza si¢ do spo-
sobu kontaktu z komputerami i instalacjami interaktywnymi. Niemnigj
wykorzystuje nieco inny stownik, by pokaza¢ pewng alternatywe.

,0d kiedy komputer potrafi oddzialywaé na kazdy element procesu
komunikacji, przestaje by¢ zwyklym medium — tj. instancjg pomiedzy
nadawcg 1 odbiorca — a staje si¢ uniwersalng maszyna semiotyczna.
Za sprawg mylnej interpretacji komputera jako jedynie medium nauki
humanistyczne przypisaty swoim badaniom nad komputerami status me-
dia studies. Podobnie, sztuka komputerowa byla btednie rozumiana jako
rodzaj sztuki mediow. Jak si¢ wydaje, efektem blednego rozumienia jest
to, ze pojecia i metody opracowane w ramach media studies — od Kracau-

® R. Barbrook Przysziosci wyobrazone. Od myslgcej maszyny do globalnej
wioski J. Dzierzgowski (tt.)Warszawa 2009.

® A. Bard, J. Soderquist Netokracja. Nowa elita i zZycie po kapitalizmie P. Cy-
prianski (tt.) Warszawa 2006.
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era [poprzez] McLuhana — do analizy filmu, telewizji, radia i wideo byly
w rownym stopniu stosowane odnosnie komputeréw i internetu””.

W porownaniu ,,nowych mediow” ze ,,sztuka komputerowg” wyta-
nia si¢ roznica pomiedzy cala (stechnicyzowang) kultura i jej czgscia
(sztukg ,,zalezng od” komputerow). Owa roznica jest zacierana, poniewaz
media, znane wczesniej jako analogowe (w ktérych zasadg reprodukcji
jest odcisk, odbitka, odwzorowanie — tak jak np. w drzeworycie fotografii
i filmie), wystepujg teraz tylko i wylgcznie jako cyfrowe (przektadalne na
kod numeryczny). Stare techniki rejestracji (np. kamera z ta§mg 8 mm)
wlaczone zostaja w ramy estetyki ,,retro” i pojawiaja si¢ sporadycznie,
przy okazji eksperymentoéw strukturalnych (materialowych).

Zarysowana powyzej sytuacja oznacza, ze patrzac z pewnej perspek-
tywy, przestajemy dostrzega¢ wewnetrzne roznice, podziaty rodzajowe,
gatunkowe i stylowe, a w zamian mamy obraz ptynnych przejs¢, konwer-
gencji®, ostabiania i zatamywania granic mi¢dzy dotychczas zasadniczo
odréznianymi mediami.

,»Wszystkie istniejgce media zostajg zamienione w dane numeryczne
zrozumiate dla komputerow. W rezultacie grafika, ruchome obrazy,
dzwigki, ksztalty, przestrzenie i teksty stajg si¢ danymi komputerowymi,
na ktérych mozna dokonywacé obliczen. [...] To potaczenie zmienia istote
zardwno medidéw, jak i komputera. Komputer nie jest juz tylko kalkulato-
rem, mechanizmem kontrolnym, urzgdzeniem komunikacyjnym — staje si¢
procesorem medialnym®.

»Nowe media” traktowane sg zazwyczaj jako formacja kulturowo-
techniczna, w sktad ktorej wchodzg m.in. fotografia, film i wideo. W lite-
raturze przedmiotu spotyka si¢ takze bardziej rygorystyczne podejscie,
w ktérym wyraznie oddziela si¢ media (audio)wizualne od cyfrowych
i interaktywnych. Czyni tak migdzy innymi Piotr Zawojski'®, ktory od ja-
Kiego$ czasu propaguje sztuke cyfrowg i domaga si¢ jej uteoretycznienia
na gruncie estetyki. Poza dwuznacznoscig pojecie ,,nowe media” ma tak-
ze te wadg, ze zrelatywizowane jest do historii techniki. To, co nowe
w danym okresie, nie bedzie takie z pewnoscig w przysztosci, o ile histo-
ria technik przedstawiania bedzie si¢ rozwijata.

" F. Cramer Combinatory Poetry and Literature in the Internet http:/plain-text.
cc:70/all/combinatory_poetry - permutations/combinatory_poetry - permutations.txt.

8 M. Sktadanek Kreatywnos$é i wspoldzialanie w epoce cyfrowej. Praktyki,
spolecznosci, przestrzenie i narzedzia [W:] Digitalne dotknigcia. Teoria w praktyce.
Praktyka w teorii P. Zawojski (red.) Szczecin 2010.

® L. Manovich Jezyk nowych mediéw wyd. cyt. s. 90.

10 p, Zawojski Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii Warszawa
2010.
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»Nowe media” pod postacig technologii komputerowych przenikaja
1 modyfikuja kontakty miedzyludzkie, procesy poznawcze i systemy war-
tosci. Nie jest to jednak proces, do ktorego uzytkownicy majg wglad i Kto-
rym moga sterowaé. Przykladem zjawisk ,,poza kontrola” jest monopol
spolek sieci telekomunikacyjnych w Polsce oraz ich ,,zaporowe dziata-
nia” np. wobec ustugodawcow z laczami radiowymi™.

Podstawowym problemem w aspekcie zautomatyzowania ustug i bier-
nego do$wiadczania zaprogramowanych rezultatéw nowych mediow jest
brak dostepu do struktury danego obiektu (urzadzenia) cyfrowego.
Ta struktura jest przez korporacje ukrywana, strzezona i ,,petna niespo-
dzianek™?, cho¢ z drugiej strony silny sprzeciw zwolennikéw ,,wolnego
oprogramowania” czyni sytuacj¢ do pewnego stopnia bipolarna.

,Paradoksalnie, wedrowka interaktywng $ciezkg nie pozwala stwo-
rzy¢ unikalnego ja, zamiast tego przyjmuje si¢ ustanowione wczesniej
tozsamosci. Podobnie wybor opcji z «menu», dostosowywanie pulpitu
lub programu do swoich potrzeb powoduje, ze — chcac nie chcac — bie-
rzemy udzial w «zmieniajacym si¢ kolazu osobistych kaprysow i za-
chcianek», rozpoznanych i zakodowanych w programie przez jego produ-
centa”®.

Sztuka komputerowa, w zakresie dziatan hakerskich**, uwidacznia
mechanizmy marketingowe i polityke korporacji. Obejmuje ona swoim
zakresem czeg$¢ ,,nowych mediow”. Dokladniej mowige (i wskazujac na
pewne ,,probki”*®): hipermedia, net art', instalacje interaktywne oraz
sztuke software i sztuke hardware. Nie chcialbym utrzymywaé, ze poje-
cie ,,sztuka komputerowa” da si¢ ostatecznie zdefiniowac. Tak jak i ,,sztu-
ka sama”, jest ona zdolna wielokrotnie siebie przekraczaé'’.

Niemniej istnieja powody, by ograniczy¢ w sferze nowomedialnej
to, co ,,zrodtowo” zakorzenione jest wylacznie w ,,mentalnosci kompute-
rowej”, a nie filmowej czy fotograficznej. Mam tu na mysli specyfike
komputerow, ktora nie daje si¢ sprowadzi¢ docharakterystyk innych me-
diow. Proponuj¢ postugiwac si¢ terminem ,,sztuka komputerowa” wedtug
pewnych warunkéw. Po pierwsze, termin obejmuje sztuke wytworzona

Y Http:/www.networld.pl/artykuly/21062.html.

12 N. Klein No logo H. Pustuta (tt.) Izabelin 2004.

3. Manovich Jezyk nowych mediéw wyd. cyt. s. 220.

Y E. Wojtowicz net art Krakow 2008 s. 126-140.

W jez. ang. sample.

BE, Wojtowicz Struktura hipertekstu i kod jako skladniki projektu net art [w:]
Text-tura. Wokol nowych form tekstu literackiego i tekstu jako dzieta sztuki M. Dawi-
dek-Gryglicka (red.) Krakow 2005 s. 90.

17 W. Welsch Estetyka poza estetykg. O nowq postaé estetyki Krakow 2005 s. 117.
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przez komputer i doSwiadczang poprzez niego w odbiorze. Po drugie,
termin obejmuje sztuke, ktora moze by¢ zaprezentowana tylko przy zapo-
$redniczeniu komputera (komputer(')w)m.

Wydaje si¢, ze wykonano juz zadowalajaca probe ufundowania
jezyka do opisu nowych mediow"™. Dos¢ luzna parafraza kontekstowych
definicji Lva Manovicha brzmiataby: ,nowymi mediami nazywamy
wszelkiego rodzaju obiekty i1 dyspozytywy, ktore opisuje jezyk w pewnej
mierze wykorzystujacy stownictwo komputerowe”. Nie jest jednak tak,
ze sztuka komputerowa daje si¢ w pelni opisa¢ w tym jezyku. Ten rodzaj
sztuki moze by¢ réwniez opisywany przez jezyk cybernetyki, nauki
dla swiata komputeréw zroédtowej. Niemniej to raczej mutacje réoznych
jezykoéw wydaja si¢ najbardziej efektywne, jesli odwota¢ sie do opisu
doswiadczenia estetycznego sztuki komputerowe;.

Jezeli przyjmiemy za przedmiot analiz ,,nowe media”, nalezy ocze-
kiwa¢ tez jego zaniku, ewentualnie (nieskonczonego) przedtuzania jego
»Zejscia”. Jesli przedmiot wcigz pozostaje nowy, to w jego przeistaczaniu
si¢ percypujemy co$, co w sposoéb nowy nalezatoby nazwac. Potaczenie
jezykow (jesli miatyby to by¢ stowniki i reguty taczenia wraz ze wskaza-
niami poza jezyk) technicznego i kulturowego jest analogia ztgczy tech-
nologiczno-biologicznych (wraz z ich jezykami, procedurami i rezultata-
mi obliczen).

Poszukujgc proceséw oraz przedmiotow, ktore doswiadczane sg
W synergii nauki, techniki i sztuki, odnajdziemy uktady ze sprzgzeniami
zwrotnymi, uktady informacyjno-energetyczne, homeostaty, sztuczne
inteligencje i inne idee, ktore zanim zostaly zmaterializowane w wirtual-
nosci’’, znalazly opracowania na gruncie cybernetyki. Jedng z konse-
kwencji wykorzystania jej stownika jest zdolno§¢ do zarysowywania
analogii pomiedzy tym, co biologiczne, a tym, co techniczne, pomigdzy
zyciem a jego proteza.

18 Sztuka ta nie obejmuje DVD, CD (etc.) i no$nikéw jako obiektow artystycz-
nych.

19, Manovich, wyd. cyt.

20 M. Ostrowicki Wirtualne realis. Estetyka w epoce elektroniki Krakow 2006.
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2. Tekstualnosé

Tekst stanowi najwazniejszy element realizacji internetowych. Po-
mimo oczekiwan dotyczacych zastgpienia nawigacji za pomoca tekstu
sterowaniem wylgcznie ikonicznym sytuacja, z jakag mamy do czynienia,
przedstawia si¢ nastgpujaco: tekst jest koniecznym elementem zrodia
strony www — z konieczno$ci nalezy do matrycy dzieta sztuki. Poza tym,
z wyjatkiem zastosowan aplikacji typu Flash, tekst stanowi zasadniczy
sktadnik percypowanej formy wigkszosci stron www.

Stworzono wiele projektow ukazujacych uzycia zaréwno jezyka na-
turalnego, jak 1 kodow sztucznych. Starania te, obfitujace w zaskakujace
sposoby projektowania odbioru, sa w pewnej ilosci dzietami literackimi.
Literatura odbierana za pomoca technologii komputerowych, pisana
za pomocg narzedzi czynnych tylko w internecie i poprzez komputer,
stanowi czg¢$¢ projektu net art?, ktory obejmuje catos¢ prac audiowizu-
alnych.

Nalezy przy tym zauwazy¢, ze internetowe prace literackie angazujg
odbiorczo i strukturalnie wzrok oraz dotyk. W procesie uczestniczenia
W danej pracy wyswietlaja si¢ dane wzrokowe, ktore sa tekstem i obra-
zem. Zmienno$¢ danych wizualnych strukturyzowana jest poprzez inge-
rencj¢ dtoni 1 orientacje wzrokows. Z tego powodu literature okreslajaca
swoj charakter poprzez integralne powigzanie z internetem nalezaloby
analizowa¢ w kontekscie wielozmystowym, w pewnej separacji od ,,prze-
zroczystych” powiesci ksigzkowych.

Przy omawianiu zjawisk zwigzanych ze sztukg sieci wskaza¢ naleza-
loby na wielofunkcyjno$é artystycznych uzy¢ hipertekstu?. Budowanie
struktury pracy w oparciu o odsylacze (hipertacza) wymusza na pomysto-
dawcy opracowanie regut potgczen i wyznaczenie sposobu sterowania
odbiorem. Adaptacja odbiorcy w $rodowisku cyfrowym jest wielozmys-
towa. Odbierane spektrum zmyslowe obejmuje wzrok, dotyk i stuch.
Pomigdzy odbiorcg, jakim jest uzytkownik komputera, a nadawca, czyli
konkretng strong internetowa, przesytane sg dane, ktore moga by¢ muzy-
ka, filmem, fotografia i grafika.

Porzadkowanie doznan zmystowych przez rozumiejaco odnoszg-
cy si¢ do artefaktu podmiot przebiega w oparciu o metainformacje na te-
mat dostgpnego sposobu sterowania pracg. Zdobywana w trakcie odbioru
wiedza dotyczy relacji, jakie spetnia cyfrowe srodowisko. Orientowanie si¢
W nim wymaga rozpoznania wej$¢ i zwiazanych z nim relacji modyfiku-

2L E Wojtowicz net art wyd. cyt. s. 106-108.
22 E J. Aarseth Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature London 1997.
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jacych (generatywnych). Innymi stowy, uzytkownik poszukuje sposobow,
wedhug ktorych zaprojektowana strona moze by¢ przez niego zmieniana.
Z reguly wejscia sa specjalnie zaznaczone i stuza do przej$cia na podstro-
ne. Takie rozwigzanie nie jest jednak konieczne. Stosowane sa takze
techniki sterowania ruchem myszy i sterowanie klawiatura.

Przyjmuje tutaj, ze elementy sytuacji estetycznej>, odbiorca i przed-
miot oceny, zostajg potaczone za posrednictwem elektrycznosei i kompu-
tera w jedna catos¢. Catos¢ t¢ mozemy nazwac uktadem cybernetycznym
ze sprzezeniem zwrotnym. Uktad taki charakteryzuje $cista i procesualna
zalezno$¢ pomigdzy stanami na wejsciach i1 stanami na wyjsciach. Inaczej
mowigc, stan, w jakim znajduje si¢ percypowany obiekt, zalezy od sta-
néw, w jakich znajdowat si¢ odbiorca. Przetozeniu na stany wyjsciowe
podlega tylko ten wycinek stanéw wejsciowych odbiorcy, ktory dotyczy
zmystowego zakresu sterowania. Mowiac wprost, chodzi tu tylko o ten
zakres aktywnosci, ktory zwigzany jest z dotykiem myszy komputerowej,
klawiatury, ewentualnie uzyciem dzwigku (glosu).

Wisréd wejsé nalezy wymienié trzy rodzaje: odsytacze (,,inki’’) uru-
chamiane za pomocg przycisku myszy, wejscia uruchamiane za pomoca
ruchu myszy komputerowej i wejscia uruchamiane za pomoca klawiatury.
Wejscia, ktore sg odnosnikami (,,linkami”), bed¢ nazywal potaczeniami
hiperzespolonymi. Potaczenia takie stuza do przesytania metainformacji,
informacji i energii. Sterowanie tekstowo-wizualnym obiektem za pomo-
cg polaczen hiperzespolonych jest sposobem dominujagcym w internecie.
W ten sposob odbierana jest literatura hipertekstowa, blogi, biblioteki,
strony handlowe, ,,wizytowki” (reprezentacje) konkretnych osob i inne
formy komunikacyjne.

Specyficzng grupe dziet stanowig strony internetowe sterowane
za pomocg potaczen hiperzespolonych, ktérych zawarto§¢ informacyjna
i metainformacyjna jest mocno zredukowana. Wsrod takich realizacji
nalezy wskazac¢ te, ktére prezentujg tekst w formie szumow selekcyjnych
(losowo dobieranych fraz). Z reguly prace te posiadaja taka strukture,
ktora utrudnia rozpoznanie wej$¢ (polgczen). Niesiona metainformacja
jest ukryta i niestabilna. Takiego typu ,,antyinformacyjna” praktyka arty-
styczna widoczna jest w realizacjach grupy Jodi.

Potencjalna wielozmystowo$¢ sztuki internetu nie jest wykorzysty-
wana w petni. Relatywnie mato prac wizualno-dotykowych angazuje
rowniez stuch. Zaré6wno sterowanie odbiorem przy pomocy dzwigku,
jak 1 uczestniczenie w pracy przy uzyciu glosu sa technikami w sieci
stabo dostgpnymi. Poza siecia znajduja opracowanie w instalacjach inte-

2 A Berleant Prze-mysle¢ estetyke M. Kurasiewicz, T. Markiewka (t1.) Krakow
2007 s. 72-94.
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raktywnych. Udziat dotyku w sterowaniu odbiorem sztukKi sieci, a w szcze-
golnosci realizacjami hipertekstowymi, ogranicza si¢ do naprowadzenia
na odsytacze potgczenia hiperzespolonego.

Warto podkresli¢, ze hiperzespolenia majg trojdrozny charakter.
Uruchamiaja one transfer: metainformacji (informacja o catosci, ktorej
stanowig czg$¢), informacji (sktadnik strukturalno-epistemiczno-selek-
cyjny) i energii. Metainformacja przenoszona jest za pomocg budowy
polaczenia. Odnosnik z regutly jest wyrdzniony poprzez kolor i ksztatt
w taki sposob, ze odbiorca bez trudu wychwytuje jego obecnosé. Stro-
ny przegladane poprzez Internet Explorera i napisane w kodzie ,,html”
(ang. ,,HyperText Markup Language”, hipertekstowy jezyk znacznikow)
ukazujag w dolnym pasku przegladarki adres ,,URL” (ang. ,,Uniform Re-
source Locator”), do ktorego skierowany zostanie uzytkownik po uru-
chomieniu potaczenia.

Informacja przesytana jest za pomoca tekstu, obrazu i dzwigku. Mo-
zemy ja rozpatrywaé ze wzgledu na trzy kryteria: wiedze, strukture i praw-
dopodobienstwo. Przekazywana odbiorcy energia jest pochodna elek-
trycznos$ci. Strumien elektronow i strumien danych przetworzone zostajg
na fale elektromagnetyczne (widzialne i styszalne).

Sens dzieta czerpany jest zar6wno z metapoziomu, wnioskowania
(przewidywania) dotyczacego budowy, jak i z kategoryzacji danych
jawiacych si¢ w bezposredniej naocznosci. Przestrzen odbioru jest wyni-
kiem zrozumienia wskazan, na ktére naprowadza nas sposéb technicz-
nej i zmystowej budowy danej formy.

3. Nieograniczono$¢

Podstawowa jakoscig, ktora moze sta¢ si¢ sktadowa projektu interneto-
wego, jest nieograniczono$¢. Jako$¢ ta jest specyficzna dla sztuki kompu-
terowej i jako taka nie pojawita si¢ nigdy wczesniej. Sztuka komputerowa
moze prezentowac formy, ktére sg niemozliwe do ogarnigcia przez zmy-
sty 1 umyst odbiorcy. Potencjalna nieskonczono$¢ takiego typu prac moze
dotyczy¢ przestrzenno-czasowego rozmiaru ekspozycji i procesualnego
charakteru struktury organizujacej eksponowang tre$¢. Powierzenie wy-
konania wielozmystowej kompozycji maszynom cyfrowym i jezykom
programowania (kody sztuczne) pozwala przekroczy¢ zar6wno ograni-
czenia materii, jak i zdolno$ci psychofizyczne czlowieka.

Wartoscig otwartych projektow sztuki sieci jest mozliwos¢ wspot-
kreowania ich tresci, a niekiedy tez i struktury, to jest zasad, wedlug
ktorych dany projekt si¢ rozwija. Uczestnicy bioracy udzial w takich
projektach zwigzani sg rownymi prawami oraz zobowigzani okre§lonym
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regulaminem. Restrykcjom z reguly podlega jedynie publikacja tresci
objetych prawem autorskim lub jawnie obrazliwych. Nalezy przy tym pod-
kresli¢, ze taka wewnetrzna cenzura nie obejmuje tresci zwigzanych
z symbolika religijng, przemoca i erotyka traktowanymi transgresywnie.

Projekt ,,HyGrid”** jest platforma stuzaca do wspottworzenia kom-
pozycji sktadajacej sie z kwadratowych elementow niewielkiej wielko$ci
(100 pikseli). Czgsci te sa plikami graficznymi (jpg, gif), ktore zareje-
strowani uzytkownicy mogg dolacza¢ w wybranych przez siebie miej-
scach w tworzonej od 1996 roku kompozycji. Wsrod typéw zamieszcza-
nych na platformie obrazéw sg przede wszystkim statyczne i dynamiczne
kolaze, na rézne sposoby modyfikowane zdjecia, abstrakcyjne grafiki,
wizualne pliki z tekstem i liternictwem oraz rysunki komputerowe. Two-
rzone zestawienia i ewoluujgca sie¢ potgczen majg niespotykany w §wie-
cie fizycznym, radykalnie wielosciowy wyraz.

Elementy przesylane przez uzytkownikdéw dolaczane sa w wybra-
nych przez nich miejscach i pojawiaja si¢ w strukturze ramy, ktorg sta-
nowi podzielony na dwadziescia pie¢ pol kwadrat. Tylko dziewigtnascie
z dwudziestu pigciu czgéci kwadratu mozna zajac, pozostate (czarne pola)
symbolizujg przestrzen pomigdzy drugim i trzecim wymiarem. Wybiera-
nie myszg elementu tekstualnego uruchamia kod, ktéry umiejscawia za-
dany element w centrum. Kazdy z elementow ma kontynuacje z czterech
stron. Z tego wzgledu wspomniatem tu o dodatkowym wymiarze. Warto
jednak zaznaczy¢, ze nie jest to wymiar ukazujacy giebie, ktorg znamy
Z otoczenia fizycznego. Dodatkowy wymiar obecny w ,,HyGrid” ma cha-
rakter konstrukcyjny.

Ze wzgledu na swoja otwartg (nieograniczong) konstrukcje projekt
stawia opor odbiorcy. Cato$ci przytaczen nie sposob objaé w wyobraz-
ni. Obszar, ktory zajmuje aktualna cato$¢, jest poza wizualng kontrola.
Nie jest to przestrzen statyczna, z dnia na dzien $wiat projektu rozrasta sig,
wypehiajac kolejne wirtualne pola, peczniejagc w wielu kierunkach.
Proces budowy zbiorowej kompozycji moze trwaé w nieskonczonosc.
Jedyny problem, nietrudny do ominigcia, polega na zakresie przestrzeni
fizycznej na dysku pamigci serwera, gdzie spoczywajg wszystkie dane
i przestane przez uczestnikow pliki zwigzane z projektem.

Wazna kwestia, ktorg chcialbym poruszyé w zwiazku z omawianym
projektem, dotyczy uniewazniania (niszczenia) informacji. W wypadku
takich jak ten projektoéw, otwartych ideowo i aksjologicznie, nie cenzu-
ruje si¢ i nie naktada restrykcji na uzytkownikéw o odmiennych, rady-
kalnych upodobaniach. Fakt ten stymuluje do dziatan krytycznych, wy-
razajacych dezaprobate wobec politycznego i1 ideologicznego status quo

2% Http:/www.sito.org/.
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wspolczesnej kultury konsumpcyjnejzs. Twoérczemu przepracowaniu pod-
legaja symbole religijne, fotografie znanych oséb, w tym gwiazd ,,show-
-biznesu” i politykow, zdjecia pornograficzne.

Materiat wizualny wyjety z pierwotnego kontekstu zostaje prze-
tworzony, tracac pierwotne znaczenie, 1 w nowej formie trafia w nowe
otoczenie — wieloglos zbiorowej wypowiedzi artystycznej. Zawarta
W pierwotnym materiale informacja zostaje czesciowo lub catkowicie
wyeliminowana. Deformujace przepracowanie wyjsciowego materiatu
wizualnego oraz umieszczenie go w nowym kontek$cie eliminuje, czg-
sciowo lub catkowicie, informacje skorelowang z nim pierwotnie.

Na przyktadzie internetowych kolaboracji doskonale widaé¢, jak da-
daistyczna tradycja, wsparta teoretycznym zapleczem kontrkultury za-
réwno zwolennikow metody cut-up, jak i sytuacjonistycznego detourne-
ment, poprzez underground drugiego i trzeciego obiegu oraz idee copy-
-leftu uzyskuje samoswiadomos¢ w sieci.

»Kolaz jest paradygmatem krytycznym ery informacji dlatego,
ze otwiera zakres mozliwos$ci, poprzez ktore interpretujemy obiekty
informacyjne. Wyciecie i wklejenie [funkcje komputerowe: «wytnij»
i «wklej»] umozliwiaja konstrukcje semiotyczng, ktdra rownocze$nie
wywiera wptyw (leverages) na srodki produkcji uciele$nione przez kon-
kretny element medialny i omija je (detourns)”®.

4. Usterkowos¢

Chciatbym teraz przej$¢ do analizy pracy internetowej27, ktéra wykorzy-
stuje czynnik przypadku w kompozycji. Dzieto to zbudowane jest z ele-
mentow tekstu, czarnych, bialych i czerwonych ptaszczyzn oraz linii —
pionowych i poziomych. Pojawiajacy si¢ w polu obrazowym tekst zbu-
dowany jest z fragmentdw kodu html, w ktérym napisana zostata strona
internetowa, oraz z szumow (losowych fraz tekstu pozbawionych znacze-
nia), zbudowanych w duzej mierze ze znakéw typu: ,.#”, ,,=", ,,%", ,.$”,
czyli klawiaturowych nieliterowych znakow graficznych.

Doborem fraz tekstu, jego budowg i kompozycjg, ktora powstaje
ze zlozenia elementow tekstu, plaszczyzn barwnych oraz czesci graficz-
nych — linii i figur geometrycznych, kieruje czynnik losowy. Wystepuje

% M. Dery Jamming w imperium znakéw: hacking, slashing i sniping ,,Magazyn
Sztuki” 29 (1) 2004.

% A, Kerne The Conceptual Space of Collage, from Collage Machine to Inter-
face Ecology and Back [w:] Cultronix #5, http://cultronix.eserver.org/collagemachine/
andruidCultronix.html.

2T Http://asdfg.jodi.org/.
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on na dwoch poziomach: doboru elementéw sktadajacych si¢ na aktualna
tre$¢ strony oraz doboru obszaru strony ukazywanej odbiorcy. Strona
internetowa przesuwa si¢ samoczynnie w bardzo szybkim tempie i loso-
wo dobiera miejsca przystankow. Ruch strony mozemy $ledzi¢, przygla-
dajac si¢ suwakowi przewijania.

Temu bardzo szybkiemu i niekontrolowanemu przewijaniu strony
towarzyszy migotanie obrazu. Serie obrazowe utozone sg tak, by wspot-
wystepowaly ze soba pary bardzo krotkich wyswietlen pozytywu i nega-
tywu (nazwy ,,pozytyw” i ,,negatyw” uzyte sg tutaj umownie). Chciatbym
wskaza¢ na fakt wspotwystepowania obrazéw ,,odwrotnych” pod wzgle-
dem koloru. W pracy Jodi wyswietleniom obrazéw sktadajacych si¢ z bia-
tych liter, znakéw i elementdow geometrycznych oraz czarnego tta towa-
rzyszg naprzemiennie obrazy ztozone z czarnych liter, znakoéw, elemen-
tow geometrycznych i biatego tla.

Uktady obrazéw zmieniajg si¢ co pewien okres, za kazdym razem,
kiedy strona zostaje zatadowana. Wczytywane sg nowe elementy, ktore
wedle tych samych zasad dynamicznie poruszajg si¢ i migoczg. Taka
struktura oceniana jest w percepcji jako obraz awarii, usamodzielnionych
zaklocen, ktére zdominowaly przekaz. Niski stopien uporzadkowania
kompozycji, niemozliwos$¢ rozpoznania regut, wedtug ktérych uktada-
ja sie obrazy, oraz ich losowa zmienno$¢ decyduja o zaliczeniu rucho-
mych obrazéw do trwate zdeformowanych i wybrakowanych. Ruchome
obrazy dajg efekt trwatych zniszczen; symbolizuja przetadowanie infor-
macyjne prowadzace do powstawania odpadow, dlatego dzieto mozemy
potraktowac¢ jako rodzaj niszczarki generujacej w nieskonczonos$¢ $miet-
nisko informacyjne.

5. Taktylno$¢ (proprioreceptoryka)

To, co ciggle stabo dostrzegane jest przez teoretykow audiowizualnoSci,
to fakt, ze zasadniczym mechanizmem sprawczym kontaktu z kompute-
rami jest dotyk. W nim tez nalezy upatrywa¢ zasadniczej przemiany
w sferze doswiadczania dziet sztuki. Jak wiemy, dzieta sztuki byly i sg
od odbiorcow odizolowane®®. Po pierwsze, izolatorem jest budynek
($wiatynia, zamek, patac itp.), po drugie — rama dzieta sztuki (cokot,
postument, gablota itp.). Jak wykazal Mieczystaw Porebski, dzieto sztuki
przez bardzo dtugi okres stanowito czg$¢ przestrzeni sakralnej i uwolni-
to si¢ od funkcji religijnych dopiero w renesansie. Jednak nigdy wczes-

% M. Porebski Sztuka a informacja Krakéw — Wroctaw 1986 s. 57-62.
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niej by moc zaistnie¢, nie potrzebowato ono az tak dotyku. Bez niego
(ruchy ciatem, klawiaturg, mysza) wiele dziet sztuki komputerowej pozo-
statoby nieodebranych, niedoswiadczonych, ,,martwych”.

Praktyki zwiazane z rzeczywistosciami dostepnymi poprzez odpo-
wiednie okulary, shuchawki i rekawice oraz do§wiadczenia mnie;j ,,0bcia-
zonych technicznie” instalacji reagujacych na ruch sg analogiczne do tych,
ktore towarzysza adaptacji organizmu ludzkiego do nieznanych wa-
runkoéw (np. poruszanie si¢ w stanie niewazkos$ci). Z jednej strony jest
to pewien rodzaj gry, w ktorej poszukiwane sg korelacje nastgpstw
(to, w jaki sposéb cyfrowe $rodowisko zareaguje na dane ,,dotykowe
akcje” podmiotu), z drugiej — tymczasowemu zawieszeniu ulegaja reakcje
wyuczone (majace efektywne zastosowanie w swiecie fizycznym).

W konfrontacji ze sztukg komputerowa nasze zmysty ,,edukuja si¢”.
W jednostkowym do$wiadczeniu dotyk jest tym ze zmystow, ktory ,,idzie
na przedzie”, a wigc ,,przeciera droge” doznaniom wzrokowym i stucho-
wym. Jak wiemy, widzenie wigzane jest z dystanseng, dominach30
i przedstawieniem (metafizyka obecnosci®). Funkcje te oraz znaczenia
przypisywane wzrokowi w sztuce komputerowej zostaja do pewnego
stopnia zawieszone (analogia do Husserlowskiego epoche wiedzy) i pod-
porzadkowane ,,Slepej woli”” dotyku.

6. Analetyczno$¢ (zaszyfrowanie)

Ostatnia wazna jakos¢, o ktorej chciatbym powiedzie¢, dotyczy ukrywa-
nia wiedzy (o sobie) danego artefaktu. Dzieta sztuki komputerowej pisane
sa w kodzie, ktory interpretowany jest przez inny kod. Na najnizszym
poziomie wykonywany jest ,kod maszynowy” wewnatrz elektroniki
uktadéw scalonych. Odbiorca zazwyczaj nie zna kodu (sztucznego jezy-
ka), a wigc nie rozumie — na poziomie strukturalnym — jak zbudowana
jest praca. W zwigzku z tym mozna powiedzie¢, ze sztuka komputerowa
jest czym$ w rodzaju metasztuki. Jest dziatalno$cig, w ktorej dokonuje sie
namyst nad podstawami komunikacji zard6wno pomi¢dzy maszynami,
jak 1 wsrod ludzi.

2 E. Rewers Od doswiadczania po doswiadczenie: ,,niewinny” dotyk nowoczes-
nosci [W:] Nowoczesnosé jako doswiadczenie R. Nycz, A. Zeidler-Janiszewska (red.)
Krakéw 2006 s. 56-60.

% M. Jay Kryzys tradycyjnej wladzy wzroku [w:] R. Nycz (red.) Postmodernizm.
Antologia przektadow Krakow 1997.

31 M. Heidegger Czas swiatoobrazu K. Wolicki (tt.) [w:] tegoz Drogi lasu War-
szawa 1997 s. 86.
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Ukrywanie sposobu wykonania w klasycznych rodzajach sztuki do-
tyczy techniki wtasnej. W przypadku dziet sztuki komputerowej odpo-
wiednikiem techniki jest to, co zapisane zostato w jezyku programowa-
nia, w przypadku sztuki internetu jest to zazwyczaj tekst zrodla strony
www, z kolei w sztuce software® sa to odpowiednie skrypty z danego
jezyka. Nawet wnikliwa i dlugotrwala analiza dziet sztuki komputerowe;
przy udziale stuchu i wzroku nie dostarczy informacji odpowiednich
do tego, by dang pracg mozna byto skopiowa¢. O ile mozliwe staje si¢ to
w odniesieniu do sztuki klasycznej (kopisci i mass media), o tyle sztuka
komputerowa opiera si¢ (do pewnego stopnia) reprodukcji.

Niektore z artystycznych opracowan witryn www ukazujg zaintere-
sowanie tym, co w powszechnej ocenie zostaloby uznane za ,bledne
funkcjonowanie”. Stad mozna wysnu¢ wniosek, ze zasadniczego zna-
Czenia sztuka komputerowa upatruje tam, gdzie sg ,,warunki brzegowe”
komunikacji. Pomyst, ktéry w tym wzgledzie wydaje si¢ zarazem wy-
zwaniem i realizujacg si¢ w pewnych granicach idea, dotyczy zastepowa-
nia informacji do$wiadczeniem. Wykorzystujac hasto Jarona Laniera:
»informacja to wyalienowane doswiadczenie”, nalezatoby uzna¢ niekto-
re instalacje interaktywne i projekty net art za ,,antyinformacyjne”, ,,a-”
lub ,,antyepistemiczne”. Ich ,,sprzeciw” wobec ,,globalnego tadu informa-
cyjnego” polegatby na budowaniu struktury dzieta z zaktocen (szumow),
tak jak w przypadku wielu prac grupy Jodi*’, oraz z wykorzystaniem
dotyku jako glownego zmystu, np. w instalacjach Myrona Kruegera.

Brak dostepu do struktury obiektu, niemozliwo$¢ petnej jego pe-
netracji pod wzglgdem wzrokowym i stuchowym oraz nieprzejrzysty
Sposob, w jaki dzielo udostepnia reguty manipulowania sobg, powoduja,
ze jednostkowe doswiadczenia sztuki komputerowej mogg si¢ diametral-
nie r6zni¢. Dzieto sztuki zyskuje dzigki temu autonomie, w pewien spo-
sob wyjete zostaje spod wladzy racjonalnego (intersubiektywne§o) osadu,
jednak traci na tym poprzez indyferencje lub ambiwalencje® przezyé,
ktoére towarzyszg jego doswiadczaniu.

Podsumowanie

Staratem si¢ wskaza¢ na roznice pomiedzy nowymi mediami i sztu-
ka komputerowa. Przyjmujac szerszy zakres przedmiotowy pojecia ,,n0-
we media”, porownatem te formacj¢ (fotografia, film, wideo, radio, tele-
wizja, internet, VR) z jej specyficzng czeScia — sztuka komputerowa.

%2 Http://www.dominikpoplawski.pl.
33 Http://asdfg.jodi.org/.
3 W. Tatarkiewicz Dzieje szesciu poje¢ Warszawa 1982 s. 391.
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Parokrotnie zwrocitem uwage na trudno$ci w opisie do$wiadczania sztuki
komputerowej z wykorzystaniem poje¢ teorii medidéw. Pomocnymi na-
rzedziami sg w tym wzgledzie stownik zaproponowany przez Manovicha,
niektore z pojeé zaczerpnigtych z cybernetyki oraz wprowadzone przeze
mnie kategorie.

Przy omawianiu jakosci doswiadczenia estetycznego sztuki kompu-
terowej zarysowalem sposob rozumienia pigciu kategorii: ,,tekstualnosci”,
»hieograniczono$ci”, ,,usterkowania”, ,.taktylnosci” (prioprioreceptoryki),
»analetycznoséci” (zaszyfrowania). Jako$ci te przypisa¢ mozna takze no-
wym mediom rozumianym szeroko, przy czym ostanie dwie jakosci beda
miaty doé¢ ograniczone zastosowanie.

W sztuce komputerowej momenty zmystowe zwigzane sg integralnie
z momentami epistemicznymi. Fakt ten nie powinien dziwi¢ — to, co do-
$wiadczane, to informacja (i energia) pod wieloma postaciami. Zatem
doswiadczenie tej sztuki pozostaje w silnym i nierozerwalnym zwigzku
Z jej poznawaniem (struktura kodu, struktura hipertekstu, wejscia stuzace
do transformacji generatywnych, sposob sterowania).

Moja praca miata na celu wprowadzenie w zagadnienia zwigzane
z nowymi mediami oraz z doswiadczeniem estetycznym wybranej czesci
sztuki komputerowej (glownie sztuki internetu — net art). Wyraznie
wida¢, ze znaczenie pewnych kategorii przedstawione zostalo skrétowo
i wymaga rozwiniecia. Na omowienie czeka rowniez kwestia tego, w jaki
sposob zaproponowana grupa kategorii odnosi si¢ do innych typologii
jakos$ci, na przyktad typologii Romana Ingardena. Wypelnienie tych
»miejsc niedookreslenia” nalezy do przysztych rozwini¢é¢ prezentowane-
go tu tekstu.

On Qualities of Aesthetic Experience of Computer-based Art

How could we define aesthetic experience of new media? Which part of new media
occupies computer-based art? | try to answer these questions with giving a stress
on fundamentals. | make a presentation of five qualities which serves in a description
of aesthetic experience of computer based art. Amongst of them there are textuality,
limitlessness, tactility (proprioception), errorness and analetheia. The qualities men-
tioned above define aesthetic experience of art. In my approach art is limited
to certain borders. These borders are established because of necessary condition
which states that computer-based art is only there where creation and presentation
of artifact is based on programming specific procedures.
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