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Potoczna opinia na temat sztuk ! nowych mediéw dostrzega w nich fenomen
podlegajacy czestym transformacjom. W jej ujeciu bowiem przy kazdej znaczacej
zmianie w instrumentarium sztuki ta sposrod jego dziedzin, ktéra postuguje si¢
najbardziej zaawansowanymi w danym momencie technologiami, zostaje uznana
za prawdziwg i jedyng sztuke nowych mediéw 2. W podobny sposob oczywiScie
ten popularny poglad formatuje samo pojecie nowych medidéw, ktére w analo-
gicznym nastawieniu, postrzegane w dtugiej perspektywie historycznej, powinno
— w oczekiwaniu zwolennikdéw takiego ujecia — zmieniaé obiekt swego odnie-
sienia za kazdym razem, kiedy pojawia si¢ medium nowsze 3. Stanowisko takie
nie wydaje si¢ jednak najbardziej uzytecznym kontekstem czy zréodtem interpre-
towania ani samej kategorii nowych medidw, ani zjawisk, do ktorych si¢ ona od-
nosi. Bardziej uzasadniony jest w moim przekonaniu poglad, ze pod pojeciem
nowych medioéw kryja si¢ liczne, zréznicowane fenomeny majace pewne wspolne
wlasciwosci 1 ze jego rzeczywistej genezy nalezy poszukiwaé dopiero w drugie;j
potowie XX w. Proces formowania si¢ nowych medidow rozpoczat si¢ w latach
40. ubieglego stulecia wraz z wynalezieniem elektronicznego komputera i po-
stepowal przez nastgpne pdét wieku, az po czas drugich narodzin Internetu
(WWW) i wyksztatcenia si¢ powszechnie odczuwanego przekonania, ze caly
$wiat mediow i praktyk komunikacyjnych ulegl catkowitemu przeobrazeniu
i uzyskat nowy wymiar 4.

W ramach tej koncepcji takze kategoria sztuki nowych medidw nabiera innego
znaczenia. Jej poczatki jestem sktonny wigza¢ z nurtem sztuki technologicznej,
ktory wytonit si¢ w latach 50. XX w. i dynamicznie rozwijal w kolejnej dekadzie.
Do powszechnego uzycia natomiast kategoria ta weszta w potowie lat 90. zesztego
stulecia 3, rownolegle ze spotecznym ustabilizowaniem si¢ samego pojg¢cia nowych
medidéw, jako okreslenia zjawisk artystycznych realizowanych przede wszystkim
przy uzyciu technologii cyfrowych. Warto jednak od razu zaznaczy¢, ze podjeta
w dalszej czesci niniejszego artykutu analiza pojecia nowych mediéw oraz histo-
ryczna analiza zwigzanych z nimi sztuk sktania raczej do przyjecia stanowiska,
ktdre nie utozsamia tych ostatnich jednoznacznie z tworczoscig warunkowang przez
technologie cyfrowe, co skadinad nie pozbawia ich bynajmniej nowatorskiego, re-
wolucyjnego charakteru. Nowe technologie medialne bowiem nie tylko dogtebnie
zmieniajg charakter i przebieg procesow tworczych oraz wlasciwosci powstajacych
w ich rezultacie dziet, lecz rowniez w zasadniczy sposob przeksztatcajg sposoby
ich ujmowania przez odbiorcéw, wyznaczajac w ten sposob zupetnie nowe ramy
dla tworzonej sztuki. W rezultacie catkowicie przeobrazaja one takze kompleksowo
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pojmowane doswiadczenie estetyczne, zarowno jego strukture, jak i wszystkie ele-
menty sktadowe.

Podjete tu rozwazania nad sztukami nowych mediéw rozpoczne, zgodnie z na-
kreslona wezesniej logika, od analizy pojgcia nowych mediéw. Nastepnie przed-
miotem refleksji uczyni¢ proces ksztaltowania si¢ koncepcji sztuki nowych
medidow, wyodrebniajac kolejne rewolucyjne przelomy tam odnajdywane oraz
wskazujac ich udziat w ksztattowaniu si¢ wspotczesnego pojecia sztuki nowych
medioéw. Na koniec poddam analizie najbardziej wyrafinowana posta¢ nurtu sztuki
technologicznej (szeroko pojmowanego Art & Technology) — sztuke cyberne-
tyczng, ktdrg uwazam za historycznie pierwszy prad sztuki nowych mediow, wska-
zujac jej zrodla, wydobywajac konstytutywne cechy oraz okreslajac jej znaczenie
dla uksztattowania si¢ cato$ciowego paradygmatu sztuki nowych mediow.

Nowe media

Pojecie nowych mediéw w teoretycznej refleksji nie jest budowane w odnie-
sieniu do pojedynczej postaci ani tez przez wyliczenie ich odmian. Obszar ich wy-
stepowania wydaje si¢ bowiem ciggle niestabilny, niezmiennie pozostajacy
W procesie przeobrazen. Dzieje si¢ tak nie tylko z powodu pojawiania si¢ kolej-
nych, coraz to innych ich rodzajow, ale takze ze wzgledu na stale przeksztatcajace
si¢ wielokierunkowe relacje migdzy nimi wszystkimi — na procesy technologiczne;j
konwergencji, ktore buduja rézne konfiguracje medialne i ksztattuja ich hybry-
dyczne formy. Fakt ten nie oznacza jednak bynajmniej, ze mamy tu do czynienia
z procesem zastgpowania, a nowsze media wypieraja te, ktore je poprzedzaty, przej-
mujac zarazem ich pozycje i status oraz stajg si¢ nowymi mediami zamiast tamtych.
Przeciwnie, w pewnych granicach media nowsze dotaczaja do starszych, rozbudo-
wujac w ten sposob catosciowa, nowomedialng dziedzing i pogiebiajac zarazem
jej wewngetrzne zrdéznicowanie.

Nowe media uzyskuja wigc atrybut nowosci nie ze wzgledu na swoje uprzywi-
lejowane miejsce na linii czasu, lecz z powodu posiadanych cech. I tak wtasnie na
0got sie je charakteryzuje — zespotowo i przez wskazanie ich atrybutow 6. Nowe
media wyodrgbnia si¢ na drodze odwotania do zespotu wiasciwosci, ktore sa po-
strzegane jako dla nich paradygmatyczne. Proponuj¢ przyjrze¢ si¢ najwazniejszym
z nich.

Przede wszystkim nalezy przywota¢ obserwacj¢ Lva Manovicha, ktory zwraca
uwage na fakt, iz nowe media sg efektem splecenia si¢ dwoch wezeséniej odrebnych,
wystepujacych niezaleznie procesow: historii technik obliczeniowych oraz historii
technologii medialnych 7 (przenoszac obserwacje Manovicha w kontekst sztuki,
nalezaloby w tym drugim aspekcie mowic raczej o historii technicznych wizual-
nych mediow reprezentacyjnych). Oba te procesy rozpoczynaja swoje wspolne
dzieje w czwartej dekadzie XIX stulecia, kiedy to Louis Daguerre wynalazt proto-
typ kamery fotograficznej (1839), a Charles Babbage, stworzywszy najpierw kon-
cepcje maszyny analitycznej (1822), zaproponowat nastepnie projekt maszyny
réznicowej, prototyp komputera (1833-1835). Dalsza, konstytutywna dla nowych
mediow konsekwencja wspomnianego wyzej powigzania bedzie organiczna niemal
synteza obu tych procesow, ktora dokonata si¢ przez translacje wszystkich jezykow
medialnych na numeryczny jezyk komputerowy. Z tego zwiagzku wytonia si¢ ma-
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terialne czy moze raczej w: materiatowe ramy nowych mediow — grafika, wideo,
dzwigki 1 teksty — w nowej wirtualnej ich postaci, osadzone na cyfrowym funda-
mencie 8. Translacj¢ t¢ Manovich uznaje za pierwsza i podstawowa cech¢ nowych
mediéw — reprezentacj¢ numeryczng. Jej efektem jest wirtualna, multimedialna
struktura nowych mediéw — rezultat cyfrowej remediacji tradycyjnych mediéw
sztuki.

Obok reprezentacji numerycznej, uznawanej w ramach analizowanej tu kon-
cepcji za fundamentalny atrybut nowych mediow, autor Jezyka nowych mediow
wskazuje kilka innych wlasciwosci, ktore takze postrzega jako podstawowe, cho¢
zarazem pochodne wobec tamtej atrybuty: modularnos¢, automatyzacje, wariacyj-
nos$¢ i transkodowanie kulturowe °. Spoérod nich wiasciwos$é przywotana jako
ostatnia — transkodowanie kulturowe — nalezy do innego porzadku niz pozostate.
Jesli odwotamy sie do fragmentu rozwazan Manovicha, w ktorym przeciwstawia
on komputerowe i kulturowe aspekty nowych mediow ', to mozemy przyjac, ze
transkodowanie jest kulturowym dopetnieniem reprezentacji numerycznej, ktorg
z kolei uznaje za komputerows wiasciwos¢ nowych mediow !'. Modularno$é, au-
tomatyzacj¢ i wariacyjno$¢ powinno si¢ natomiast postrzega¢ przede wszystkim
jako wlasciwosci komputerowe, cho¢ wtérnie funkcjonuja one takze w drugim ze
wskazanych wymiarow. Komputerowy wymiar tych trzech atrybutéw nowych me-
diéw charakteryzuje szczegdétowo Manovich, pozwole wige sobie odestac czytel-
nikow do jego ksigzki. Najogoélniejszym wtornym kulturowym aspektem ich
wszystkich jest przedstawieniowos¢ (reprezentacyjnos$¢). Automatyzacje — jako
wlasciwos$¢ strategii przedstawieniowych — mozna wywodzi¢ z mediéw technicz-
nych, od fotografii poczynajac. I fotografia, i film przejmuja bowiem od swych
uzytkownikoéw czes¢ operacji tworczych, wykonujac je samodzielnie i w pewnym
sensie autonomicznie. Modularno$¢ i wariacyjnos¢ z kolei, cho¢ ich namiastki tez
daja si¢ przypisa¢ obu przywotanym mediom (ziarnista struktura obrazu fotogra-
ficznego i filmowego — modularnosci; retusz fotograficzny i montaz filmowy —
wariacyjnosci), petni¢ swych przejawow i mozliwosci odnajduja dopiero w me-
diach cyfrowych.

Wszystkie podstawowe wlasciwosci nowych medidw zaproponowane przez
Manovicha to ewidentnie atrybuty mediow cyfrowych. Mozna by wigc sadzié, ze
autor identyfikuje nowe media z mediami cyfrowymi. Tymczasem jednak najwy-
razniej weale nie jest on sktonny uznaé tozsamosci tych dwoch obszaréw. Poszu-
kuje on bowiem i — co wigcej — nawet (we wlasnym przekonaniu) odnajduje
analizowane przez siebie wlasciwosci nowomedialne takze i w mediach analogo-
wych, przede wszystkim w filmie, interpretujac tworczos¢ Dzigi Wiertowa jako
przyktad dziet majacych cechy nowych mediow i wprowadzajac tym samym film
w orbite refleksji nad nimi.

Zanim podejme analize kolejnych teorii, chciatbym uzupetni¢ zestaw podsta-
wowych wilasciwosci nowych medidw zaproponowanych przez Manovicha
o cztery dodatkowe, pozostajac przy tym ciagle w obrebie logiki uksztattowane;j
przez autora koncepcji (rozwijajac ja, a nie kwestionujac). Pierwsza z nich to tech-
niczny charakter (techniczno$¢) — cecha, ktora wydaje si¢ tak bardzo oczywista
w rozwazanym kontekscie, ze tatwo rezygnuje si¢ z jej przywolywania. Nalezy to
jednak uczynié, majac w pamieci, iz zestaw wlasciwosci nowych mediéw stanie
si¢ nastegpnie fundamentem rozwazan dotyczacych sztuki nowych mediow. Druga
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z dodawanych wlasciwosci to wirtualnos¢, ktoéra Manovich rozpatruje jako ceche
jedynie drugoplanowa, zapewne dlatego, ze inne rozwigzanie bardzo utrudnitoby
mu mozliwo$¢ odwotania si¢ do filmow Wiertowa jako sztuki nowych mediow.
Tymczasem jednak wirtualno$¢ jest w sposob konieczny powigzana na tym samym
poziomie ogolnosci z reprezentacjg numeryczng i w zwigzku z tym bezwzglednie
powinna uzupeié repertuar podstawowych atrybutow nowych mediéw. Wiasci-
wosc¢ trzecia to telekomunikacyjno$é. Przywotywany przez Manovicha jako zrédio
historii mediéw dagerotyp zapoczatkowal, jak juz wspomniatem, jedynie histori¢
technicznych mediow reprezentacyjnych (przedstawiajacych), a nie histori¢ me-
diow technicznych w ogole. W tej samej czwartej dekadzie XIX w. wprowadzono
jednak takze do uzycia inne medium techniczne — telegraf elektryczny. Kiedy do-
faczymy do kontekstu rozwazah Manovicha ten wynalazek oraz zainicjowanag przez
niego histori¢ technicznych mediéw transmisyjnych, jasne si¢ stanie, ze list¢ pod-
stawowych wtlasciwosci nowych medidéw zaproponowang przez badacza nalezy
poszerzy¢ wlasnie o telekomunikacyjno$¢ oraz — w dalszej kolejnosci — o telema-
tyczno$¢. Tak wige pelny zestaw podstawowych atrybutéw nowych mediow wy-
faniajacy si¢ z teorii Lva Manovicha obejmuje techniczno$¢, reprezentacje
numeryczng, wirtualno$¢, modularno$¢, automatyzacje, wariacyjno$¢, transkodo-
wanie kulturowe, telekomunikacyjnos¢ i telematycznos¢. Osobiscie dodatbym do
nich jeszcze jeden: autonomiczno$¢. Cecha ta wytania si¢ na horyzoncie innej, juz
wskazanej wlasciwosci — automatyzacji. Derrick de Kerckhove zwrdcit uwage na
powiazanie obu tych cech, wskazujac przy okazji na wylonienie si¢ trybu, ktory
mozemy okresli¢ mianem ,,autonomacji”, ktory oznacza polgczenie ,,automatyza-
¢ji” i ,,autonomii” 2. Tryb 6w mozna by uzna¢ wiasnie za proces przejscia od au-
tomatyzacji do autonomii.

Powickszajac repertuar podstawowych wiasciwosci nowych mediéw zapropo-
nowanych przez Manovicha o pi¢¢ (cho¢ nie stanowi to jeszcze ich ostatecznej
liczby) wyzej wskazanych, chcialbym wyraznie zaznaczy¢, ze nie zaktadam ko-
nieczno$ci wystapienia ich wszystkich w roli okre§lnikéw kazdego aspirujacego
medium jako warunku zakwalifikowania go do dziedziny nowych mediéw. Nie
sadz¢ bowiem, aby wspolczesnie, szczegdlnie w srodowisku prowadzonych przeze
mnie badan, taka sytuacja byta w ogdéle mozliwa. Zjawiska wystepujace na tym
polu nie poddaja si¢ esencjalistycznym metodom porzadkowania, a ich definicje
nie maja klasycznego charakteru réwnosciowego. Wszystkie zaproponowane wta-
sciwos$ci postrzegam za to jako paradygmatyczne, czyli — jak to jest tu rozumiane
— tworzace wspolnie zespdt atrybutow, sposrod ktorych poszezegdlne nowe media
,,dobieraja” charakteryzujace je cechy. Kategoria nowych mediow dotacza bowiem
do grupy terminow takich, jak gra czy sztuka, ktore za Ludwigiem Wittgensteinem
mozemy zaliczy¢ do poje¢ majacych rodzing znaczen.

Postawe niechetng zrownywaniu nowych mediéw z cyfrowymi mozna odnalez¢é
rowniez u autorow przywolywanej juz wczesniej ksiazki New Media: a Critical
Introduction. Wskazujac przede wszystkim niedogodno$ci wynikajace z czysto
technologicznego definiowania nowych medidéw, zaproponowali oni taki oto zestaw
ich podstawowych wlasciwosci: cyfrowos¢, interaktywnos¢, hipertekstualnose,
rozproszenie (dispersal) oraz wirtualno$¢ 2. Wszystkie te cechy mozna w zasadzie
przypisa¢ takze mediom cyfrowym jako ich podstawowe badz drugoplanowe wia-
sciwo$ci — czyni tak na przyktad Lev Manovich. Fakt, ze autorzy New Media...
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sprowadzaja cyfrowos$¢ z jednej, a interaktywnos$¢ czy wirtualno$¢ z drugiej strony
na ten sam poziom uszczegdlowienia oraz ze wskazuja je wszystkie jako réwno-
legte i rownorzedne wobec siebie atrybuty nowych mediéw, bardzo wyraznie okre-
$la ich stanowisko: nie chcg oni utozsamia¢ nowych mediéw z mediami cyfrowymi.
Nie chcg takze ograniczaé¢ wystepowania nowych mediow do ram zadnej techno-
logii. Tym samym dopuszczaja sytuacje, w ktorej okreslone medium moze zostaé
zakwalifikowane do dziedziny nowych mediéw ze wzgledu na posiadanie pewne;j
liczby (cho¢ nie wszystkich) sposrod przywotanych wiasciwosci, mimo Ze nie ko-
rzysta ono z technologii cyfrowych. W rozwazaniach autorow New Media...
(a takze Lva Manovicha) odnotowuje t¢ sama postawe, ktora przedstawilem wezes-
niej jako bliska mnie samemu, a utrzymujaca, ze wszystkie wskazywane wiasci-
wosci nowych mediow — wlasnie dolaczyto do nich pig¢ kolejnych — wspdlnie
stanowig ich paradygmatyczny wzorzec, natomiast poszczegdlne nowe media
moga by¢ charakteryzowane nie przez wszystkie, lecz przez jedynie niektore spos-
rod tych atrybutéw. Oznacza to, ze mozemy zaakceptowac jako nowe medium
takze te, ktére wykorzystuja technologi¢ analogowa. W takim samym, jesli nie
wigkszym stopniu obserwacja ta dotyczy sztuki nowych medidw.

Przechodzac do kolejnych teorii, zauwazmy, ze Tony Feldman dodaje do istot-
nych wlasciwo$ci nowych mediow informacyjnos¢ i sieciowo$é¢ ', a Heide Hage-
bolling uzupetnia ich repertuar o kilka nastepnych: nielinearno$¢ i orientacjg
przestrzenng, hipermedialno$¢, nawigacyjnos¢, strukturalne otwarcie, indywidua-
lizacje doswiadczenia, hybrydycznos$¢ oraz wystgpowanie interfejsu °. W obu tych
teoretycznych propozycjach, obok nowych elementow, wskazywane sg takze wta-
$ciwosci, ktore pojawily si¢ we wezesniej omawianych tu teoriach i juz wtedy zos-
taty wlaczone do tworzonego zestawu (z tego tez powodu obecnie je pomijam).
Z kolei Nicholas Gane i David Beer w rozwazaniach dotyczacych podstawowych
koncepcji okreslajacych nowe media, oprocz znanych juz nam kategorii, wskazuja
symulacje oraz archiwum '°, Terry Flew natomiast, poszerzajac liste koncepcji cha-
rakteryzujacych nowe media az do dwudziestu, dodaje do naszego zestawu pod-
stawowych atrybutow kolektywna inteligencje, konwergencje, cyberprzestrzen,
partycypacje oraz komputerowg wszechobecnosé 7.

Zestawmy na koniec tej cze$ci rozwazan wszystkie przywotane dotad podsta-
wowe wlasciwosci nowych mediow: techniczny charakter, reprezentacja nume-
ryczna, wirtualno$¢, modularnos¢, automatyzacja, wariacyjnosc, transkodowanie
kulturowe, telekomunikacyjnos¢, telematyczno$é, autonomicznosé, cyfrowosé, in-
teraktywno$¢, hipertekstualno$¢, rozproszenie, wirtualnos¢, informacyjnos¢, sie-
ciowos¢, nielinearno$¢ i orientacja przestrzenna, hipermedialnos$¢, nawigacyjnosc,
strukturalne otwarcie, indywidualizacja doswiadczenia, hybrydyczno$é, interfejs,
symulacja, archiwum, kolektywna inteligencja, konwergencja, cyberprzestrzen,
partycypacja, komputerowa wszechobecnos¢. Powinni$my dodac jeszcze do nich,
tytulem logicznego uzupelnienia, baz¢ danych jako fundament cyfrowego archi-
wum oraz cybertekst jako dopetnienie zaréwno tej ostatniej, jak i hipertekstu —
wszystkie wspdlnie stanowig one bowiem podstawowe formy organizacji infor-
macji w kontekscie nowych mediow.

Zestawienie to, skomponowane na podstawie wybranych teorii nowych me-
diow, taczy zardowno immanentne atrybuty nowych medidw, jak i wlasciwosci okre-
$lajace parametry ich doswiadczenia, oczywiscie wylaniajace si¢ bezposrednio
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z tych pierwszych. Wszystkie razem buduja paradygmat nowych mediow — zesp6t
podstawowych wiasciwosci, ktore odnajdujemy w ré6znych konfiguracjach w roz-
maitych przejawach nowych mediow. Wszystkie one stanowig tez fundament roz-
wijajacych sie sztuk nowych mediow.

Sztuki nowych mediéw

Rozwazania nad sztukami nowych mediéw warto rozpocza¢ od przypomnienia
rozrdznienia, ktore zaproponowata amerykanska badaczka i kuratorka Christiane
Paul na okreslenie dwdch sposobow obecnosci technologii cyfrowych w dziedzinie
sztuki '8, Wypada zwrdci¢ na nie uwage, gdyz — pomimo powszechnej wsrod ba-
daczy 1 dobrze uzasadnionej niecheci do jednoznacznego utozsamienia nowych
mediéw z mediami cyfrowymi — nie sposob nie zauwazy¢, ze technologie cyfrowe
odgrywaja, szczegolnie obecnie, bardzo istotna rolg w ksztaltowaniu sztuk nowych
medidow. Rozroznienie poczynione przez Christiane Paul przeciwstawia sobie cyf-
rowe instrumenty i media. Pierwsza kategoria wskazuje na zachodzace transfor-
macje pod wplywem cyfrowych technologii w obrebie sztuki tradycyjnych mediow,
ktore w najwigkszym stopniu zmieniajg parametry i narzedzia procesu tworczego,
W najmniejszym natomiast wptywaja na ksztatt tworzonych dziet oraz charakter
odbiorczego doswiadczenia. Druga natomiast méwi o pojawieniu si¢ nowych dys-
cyplin artystycznych, doglebnie przeobrazajacych nie tylko proces tworczy ale i —
jesli nie przede wszystkim — tworzone dzieta i formg ich do§wiadczania. Obok roz-
legtych dziedzin sztuki odwzorowujacych omawiane przeciwstawienie, wypetio-
nych dzietami wyrastajacymi z instrumentalnego badz medialnego formowania,
pojawiaja si¢ takze prace hybrydyczne, taczace obie tendencje, a wige dzieta, ktore
zachowujac tradycyjna struktur¢ kontemplowanego artefaktu, maja zarazem wta-
Sciwosci zwracajace uwage na ich cyfrowe zrodta i modyfikujace charakterystyke
doswiadczenia. Estetyka sztuk cyfrowych powinna wigc odnies¢ si¢ do wszystkich
tych odmian, aby uchwycié¢ pelni¢ zmian, jakie w przestrzen sztuki wniosty cyf-
rowe technologie.

Tak wtasnie czyni w ksiazce Digital Art sama Christiane Paul, probujac prze-
$ledzi¢ i poddac analizie wszelkie przejawy sztuki cyfrowo organizowanej. Podob-
nie postepuje Richard Colon . Nie jest to jednak jedyny sposob podejscia do
analizy sztuki nowych mediow, jaki mozemy odnotowaé wsrod jej badaczy. Mi-
chael Rush w ksigzce New Media in Late 20th-Century Art przyjmuje znacznie
rozleglejsza perspektywe. Omawiajac w kolejnych rozdziatach problematyke me-
dialnych performansow, sztuki wideo i wideoinstalacji oraz sztuki cyfrowej 2, ewi-
dentnie utozsamia on sztuke nowych mediéow z szeroko rozumiang 2! sztuka
mediow technicznych, nie bez powodu podejmujac we wstepnych rozwazaniach
réwniez zagadnienia fotografii. Z kolei Mark Tribe i Reena Jana — autorzy ksiazki
New Media Art — przyjmujac, jak mozna sadzié¢, perspektywe Rusha w swym usi-
towaniu potgczenia w podejsciu badawczym dwoch historycznych nurtéw: Art
& Technology oraz Media Art. 2, w rzeczywisto$ci skupiajg si¢ przede wszystkim
na zagadnieniach sztuki elektronicznej i cyfrowej. Podobne stanowisko zajmuje
w gruncie rzeczy rowniez Frank Popper 2. Natomiast redaktorki oraz autorzy teks-
tow zgromadzonych w tomie Context Providers: Conditions of Meaning in Media
Arts %, wybierajgc podobna do poprzednikow szerokg perspektywe badawcza,
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nieco zaniedbuja (wbrew tytutowemu sformutowaniu) kontekst techniczny (obo-
wigzkowy dla sztuk medialnych) na rzecz relacji sztuka — nauka.

Przywotywanie kolejnych uje¢ badawczych nie zmieni juz obrazu nakreslonego
w powyzszych analizach. We wszystkich przeplata si¢ bowiem, w zré6znicowanym
doborze, pigé zaobserwowanych dotad perspektyw: sztuki nowych mediow jako
sztuki medidw technicznych, elektronicznych, cyfrowych, interaktywnych badz
sieciowych. Obraz ten moze by¢ jeszcze dodatkowo komplikowany przez wpro-
wadzenie relacji sztuka — kontekst spoteczno-polityczny oraz sztuka — nauka, acz-
kolwiek te uzupethiajace wyznaczniki nie wydaja mi si¢ szczegdlnie istotne dla
scharakteryzowania sztuk nowych mediéw. Pozostawi¢ na inng okazj¢ rozwazenie
powodow, dla ktorych wiasnie owe pigé typow medidw oraz charakterystyczne dla
nich wlasciwosci i konteksty zdominowaty refleksje nad sztukami nowych mediow.
Wspomng jedynie, ze wszystkie one odegraty w swoim czasie niemal rewolucyjna
role w ksztattowaniu tworczosci artystycznej oraz jej mediow, jak rowniez dyskur-
sow teoretycznych i estetycznych. Nie oznacza to jednak, ze chce je ulokowaé na
osi czasu jako nastepujace po sobie i wypierajace swe poprzedniczki odmiany
sztuki nowych mediow. Przeciwnie, zgodnie z zatozeniem sformutowanym we
wstepie do tych rozwazan, podobnie jak w wypadku samych nowych mediow, wolg
odnies¢ je wszystkie do nakreslonego wczesniej repertuaru wlasciwosci nowome-
dialnych i zaakceptowac istnienie wielu sztuk nowych mediow, réznigcych si¢ mig-
dzy sobg liczba dobranych atrybutow, ich odmianami oraz wystgpujacymi migdzy
nimi relacjami.

Warto dodaé, ze z dzisiejszej perspektywy do uzyskania statusu sztuki no-
wych medidw raczej nie wystarczy przynalezno$¢ jedynie do mediéw technicz-
nych. Brzegowa w istocie kategoria wymaga uzupetnienia o wigksza liczbe
atrybutéw, aczkolwiek trudno bytoby jednoznacznie t¢ liczbg okreslic — o tym
bowiem decyduje raczej kontekst spoleczny podejmowanych decyzji i dajacy si¢
wypracowac konsensus. Z mojej perspektywy natomiast stwierdzam, ze pierw-
szym historycznie nurtem w petni zastugujacym na okreslenie mianem sztuki no-
wych mediéw okazuje si¢ sztuka cybernetyczna. Powody tego stanowiska
postaram si¢ uzasadni¢ w nastepnej czesci artykutu. Na zakonczenie z kolei tego
fragmentu przedstawi¢ jeszcze zestawienie sztuk nowych mediow, ktére moim
zdaniem w szczegolno$ci i w pierwszej kolejnosci powinny si¢ pojawi¢ w ramach
takiej kwalifikacji. Zapewne nie beda to wszystkie, ktore powinny si¢ tu pojawic.
I prawdopodobnie bedzie ich tez zbyt wiele. Wymienig je w kolejnosci linearnej,
lecz nie chce, aby oznaczato to ich uporzadkowanie na osi czasu. Prosz¢ raczej
wyobrazi¢ sobie je wszystkie jako chmure nazw — taka jest bowiem w moim prze-
konaniu wtasciwa forma ich wizualizacji. A wigc: sztuka cybernetyczna, sztuka
wideosyntezy, Art & Technology, sztuka oscylograficzna, sztuka elektroniczna,
sztuka holograficzna, sztuka telekomunikacyjna, sztuka cyfrowego wideo, sztuka
laserowa, sztuka komputerowa, CD-ROM i DVD-ROM Art, animacja kompute-
rowa, sztuka interaktywna, sztuka wirtualna, sztuka interaktywnej instalacji,
sztuka cyfrowego environmentu, sztuka rzeczywisto$ci poszerzonej, CAVE Art,
sztuka generatywna, sztuka ewolucyjna, sztuka robotyczna, ASCII Art, sztuka
gier wideo, sztuka mobilnych medidw, sztuka bio-cybernetyczna, sztuka mediow
lokacyjnych, net art, WWW Art, software art, sztuka bio-robotyczna, sztuka me-
diow taktycznych.
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Sztuka cybernetyczna, czyli poczatki sztuk nowych mediéw

W 1948 r. amerykanski matematyk Norbert Wiener opublikowat ksiazke Cyber-
netics or Control and Communication in the Animal and the Machine ». Przedstawit
w niej nowa dyscypling nauki — cybernetyke. Druga jego ksigzka z tego zakresu — The
Human Use of Humans Beings. Cybernetics and Society * — ktora ukazala si¢ dwa
lata p6zniej, wywotata duzy rezonans w §rodowiskach nauk spotecznych i humanis-
tycznych, jak réwniez w kregach artystycznych. Koncepcje rozwijane przez Wienera
i jego kontynuatoréw przyniosty w rezultacie bardzo wazne konsekwencje dla wielu
roéznych dziedzin wiedzy i spotecznych praktyk, takich jak inzynieria elektroniczna,
nauki komputerowe, socjologia, systemy kontroli czy teoria komunikowania. Ode-
graty rowniez niezwykle istotng role w procesach transformacji sztuki, wyznaczajac
dla niej zupelie nowe perspektywy. Przyjrzyjmy si¢ najwazniejszym z nich.

Po pierwsze, cybernetyka stworzyta ramy dla relacji pomigdzy tworczoscig arty-
styczng a dziatalno$cia naukowsa rozwijajacych si¢ w kontekscie technologicznym
(kontekst ten przybierze nastgpnie posta¢ srodowiska ksztattowanego przez wspot-
dziatanie cyfrowych technologii informatycznych, telekomunikacyjnych i robotycz-
nych). Wokoét cybernetycznych idei wyksztalcit si¢ model tworczosci artystycznej,
ktory potaczyt w system wzajemnych odniesien nauke i inzynieri¢ oraz sztuke.
W centrum tego systemu znalazla si¢ podstawowa dla cybernetyki kategoria sprze-
zenia zwrotnego. W rezultacie, na tym samym polu, pracujac czesto nad pokrewnymi
zagadnieniami, znalezli si¢ z jednej strony m.in. William Grey Walter, W. Ross Ashby
1 Gordon Pask oraz — z drugiej — Nicolas Schoffer, Edward Thnatowicz i Roy Ascott.
Niektorzy z nich, na przyktad Pask i Ihnatowicz, potaczyli w swych tworczych dzia-
faniach zainteresowania, kompetencje i cele obu wspomnianych dziedzin, dotaczajac
w ten sposob do nielicznej jeszcze w tym czasie grupy gromadzacej przedstawicieli
nowego rodzaju tworcow i stajac si¢ doskonatym przyktadem postulowanej przez
Charlesa P. Snowa trzeciej kultury 2. Wielu z wymienionych spotkato si¢ w 1968 r.
w Instytucie Sztuki Wspotczesnej (ICA) w Londynie jako uczestnicy zorganizowanej
przez Jasi¢ Reichardt wystawy Cybernetic Serendipity.

Po drugie, dialog sztuki z cybernetyka doprowadzit do wylonienia si¢ nurtu
sztuki cybernetycznej. Jej poczatki mozna dostrzec w tworczos$ci francuskiego ar-
tysty wegierskiego pochodzenia Nicolasa Schoffera. Kinetyczna rzezba CYSP-1
7 1956 1. (CYSP to potaczenie pierwszych liter dwoch podstawowych jej wyznacz-
nikow-okreslnikow: CYbernétique oraz SPatiodynamique — cybernetyczna i prze-
strzenno-dynamiczna) jest uznawana za pierwsze dzieto sztuki cybernetycznej.
Dzieto Schoffera wyrastajace koncepcyjnie i konstrukcyjnie z mechanizmu sprzg-
zenia zwrotnego reaguje na wydarzenia zachodzace w jego otoczeniu, wchodzac
w dialogowe reakcje z ich uczestnikami i z calym $rodowiskiem. W ten sposob ze
sztuki cybernetycznej wytonila si¢ sztuka interaktywna. Rozwijanie konstytutyw-
nych dla sztuki cybernetycznej mechanizméw sterujacych w strong systemow
sztucznej inteligencji i poglebianie w ten sposdb autonomii dziet przeobrazi na-
stepnie ten nurt w sztuke robotyczng. Jesli uzna¢ interaktywnos$¢ za szczegodlnie
istotna, moze nawet podstawowg obecnie wlasciwos¢ sztuki nowych mediow, to
cybernetyka i sztuka cybernetyczna okazuja si¢ jej najwazniejszymi zrédtami.

Po trzecie, rozwoj sztuki cybernetycznej byt zrodlem potgznego wyzwania dla
estetyki 1 teorii sztuki. Tworzone w jej ramach dziela uzyskiwaty status autono-
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Nicolas Schoffer, rzezba kinetyczna CYSP-1 (1956)

micznych podmiotow dzialan, odnajdujac we wilasnej strukturze zrodta swej ak-
tywnosci. Reagujac na bodzce docierajace z otaczajacego je srodowiska (dzwigki,
$wiatlo, kolory, ruch), artefakty tworzone przez cybernetycznych artystow pode;j-
mowaty w odpowiedzi na nie dzialania performatywne w przestrzeniach galeryj-
nych badz miejscach publicznych. Stabilne dotad w swej organizacji artefakty
stawaly si¢ procesami, dotaczajac w §lad za sztuka kinetyczng do kregu time based
arts, sztuk rozwijajacych si¢ w czasie, takich jak film czy performans. Co wigcej,
w przeciwienstwie do sztuki kinetycznej byty one w swych zachowaniach nieprze-
widywalne, porzucajac w ten sposob charakterystyczng dla sztuk wizualnych ideg
reprezentacji na rzecz koncepcji samoprezentacji.

Rewolucyjne dla estetyki znaczenie miat nie tylko charakteryzujacy sztuke cy-
bernetyczng nowy status dzieta, cho¢ fakt, ze w efekcie tej zmiany stajemy si¢ jako
odbiorcy zarazem obiektami percepcji, sam w sobie miat destruktywny wymiar dla
dotychczasowych koncepcji. Dalszg konsekwencja cybernetycznego przeobrazenia
teorii dzieta sztuki jest bowiem transformacja struktury, wtasciwosci i odniesienia
doswiadczenia estetycznego. Traci ono swoj dotychczasowy kontemplacyjny cha-
rakter, przybierajac w zamian struktur¢ wydarzenia, ktorego uczestnikiem staje si¢
odbiorca. Performatywny charakter doswiadczenia sprawia ponadto, ze w spektrum
jego odniesienia, obok performansu podejmowanego przez obiekt artystyczny, po-
jawiaja si¢ roOwniez czynnos$ci odbiorcy. Performans podejmowany przez odbiorce,
a przez to takze on sam czy ona sama stajg si¢ w ten sposob czescia dziela, to zas
jest konstytuowane przez relacje migdzy wszystkimi sktadowymi rozwijajace si¢
w przestrzeni, w ktorej owo ztozone wydarzenie ma miejsce. Znika wigc charak-
terystyczny dla przezycia estetycznego w jego tradycyjnym ujeciu dystans oddzie-
lajacy odbiorce od dzieta sztuki, sytuujacy obie strony w odrgbnych w istocie

202



http://www.pdfcompressor.org/buy.html

PARADYGMAT SZTUK NOWYCH MEDIOW

$wiatach. W sztuce cybernetycznej dzieto i jego odbiorca tworza pojedyncza, zto-
zong, hybrydyczna catos¢. Jack Burnham, jeden z pierwszych badaczy sztuki cy-
bernetycznej, zaproponowal w odpowiedzi na jej postepujace przeobrazenia
nowe podejscie — estetyke systemowa, uznajac, ze jest ona najwlasciwsza metoda
analizy transformacji kultury zorientowanej-na-przedmiot w kultur¢ zoriento-
wang-na-system 2. Wydaje si¢, ze sztuka cybernetyczna wyjatkowo dobrze od-
najduje si¢ w takim ujeciu badawczym.

O tym, jak dalece radykalny charakter mialy wyzwania stawiane tradycyjnej
estetyce, inicjowane mi¢dzy innymi przez sztuke cybernetyczna, Swiadczg liczne
w kolejnych dekadach przyktady oporu wobec nich ze strony akademickiej estetyki
oraz instytucji sztuki wszelkiego rodzaju 2°. Swiadoma partycypacja odbiorcow
W procesie przeobrazen struktury dzieta-procesu, ich (wspot)twoércza rola byty
przez wielu artystow, badaczy i krytykow postrzegane jako zagrozenie dla jakosci
doswiadczenia dzieta. Jeden z takich przypadkow — dyskusje wokot projektu
Glowflow (1969), ktérego jednym z autoréw byt Myron W. Krueger — analizowa-
fem w innym miejscu *°. Wszystkie te przyktady dowodza, ze prowokujace je fakty
artystyczne stanowily wowczas rzeczywisty przelom w sztuce.

Od sztuki kinetycznej do cybernetycznej i jeszcze dalej

Jedno ze zrodet estetycznych sztuki cybernetycznej lezy w sztuce kinetyczne;.
Bardzo wiele taczy te dwie artystyczne dziedziny. To wlasnie w sztuce kinetyczne;j
bowiem dokonato si¢ przejscie od artefaktu do procesu, od statycznej trwatosci
obiektu do dynamicznej kinetycznosci wydarzenia. Sztuka cybernetyczna uczynita
z tej wlasciwosci jeden ze swych podstawowych atrybutdw. Zwracajac na ten fakt
uwage, chciatbym jednak zarazem podkresli¢ niezwykle istotng réznicg wystepu-
jaca miedzy dwiema wspomnianymi tendencjami artystycznymi. Dzieta nalezace
do sztuki kinetycznej, niezaleznie od stanu swego otoczenia wykonujac i powta-
rzajac niezmiennie zawsze te same czynnosci, wyrastaja z wiclowickowej, trans-
kulturowej tradycji automatow dziatajacych wedtug logiki zegara. Automatycznosé
dzialania stanowi ich wlasciwos$¢ estetyczng. Dzieta cybernetyczne natomiast sg
w swych akcjach potaczone z otoczeniem w dialogicznym sprz¢zeniu. Zachowuja
si¢ wiec w zrdéznicowany sposob w zalezno$ci od stanu srodowiska, w odpowiedzi
na docierajace stamtad sygnaty. W ich przypadku zostaje wiec uruchomiony tryb
autonomacji, zdaniem Derricka de Kerckhove’a wiodacy od automatyzacji do au-
tonomizacji.

Zestawienie kinetycznego dzieta Laszlo Moholy-Nagya Licht-Raum-Modulor,
stworzonego w latach 1922-1930, ze wspomniang juz wczesniej cybernetyczna
rzezbg Nicolasa Schoffera CYSP-1 przynosi wyrazistg prezentacje tej odmiennosci.
Obie prace jako obiekty prezentuja bardzo zblizong estetyke, zarowno w wymiarze
formalnym (konstrukcja artefaktu), jak i mechanicznym. Jednak podejmowane
przez nie performanse oraz relacje, jakie budujg ze swoim otoczeniem, roznig si¢
od siebie tak bardzo, jak sztuka kinetyczna od cybernetycznej. Licht-Raum-Modulor
prezentuje kinetyczny spektakl, w ktorym performans obiektu jest przedtuzony
przez efekty swiattocieniowe. CYSP-1 natomiast zaprasza do wspdlnego z odbior-
cami performansu, choreograficzno-wizualnego wydarzenia wspotksztalttowanego
przez obie uczestniczace w nim strony.
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We wspominanej juz wezesniej ksiazce o sztuce interaktywnej, odnoszac si¢
w konteks$cie rozwazan na temat jej zrédet do wezesnych prac Roya Ascotta,
Lygii Clark i Hélia Oiticici, zaproponowatem kategori¢ partycypacyjnej sztuki
kinetycznej 3. Change Paintings Ascotta czy tez Bichos Clark przyjmuja cechy
sztuki interaktywnej, poddajac si¢ przeobrazeniom za sprawa aktywnosci odbior-
cow, a doktadniej mowigc: w wyniku ich manualnych zabiegdw na artefaktach.
Réwniez w tym przypadku prace kinetyczne nie staja jednak si¢ podmiotem
transformacji, ktérym ulegaja, lecz jedynie ich przedmiotem. Podobnie rzecz ma
si¢ w wypadku kinetycznych dziet Alexandra Caldera. Zmiany, jakie je z kolei
dotykaja za sprawa np. ruchu powietrza, takze majg zrdédta zewnetrzne, a nie we-
wnetrzne. Konstrukcja wszystkich tych obiektow otwiera je co prawda na moz-
liwo$¢ transformacji, w rezultacie ktoérej zmienno$¢ formalna i procesualnosé
dotaczaja do zbioru ich podstawowych wlasciwosci, ale nie przypisuje im przy
tym zadnej bytowej autonomii (cho¢ niekiedy granica oddzielajaca je od §wiata
dziet-podmiotéw wydaje si¢ ptynna).

Autonomia dziet sztuki cybernetycznej ma, rzecz jasna, charakter techniczny,
a nie psychiczny. Porzucajac przedstawienie na rzecz autoprezentacji, sztuka cy-
bernetyczna zastgpita bowiem perspektywe antropocentryczng ujgciem robotycz-
nym. Czyniagc wlasnie robota wzorcem dziela sztuki, wybrata zarazem ide¢
i zadanie tworzenia zycia zamiast jego przedstawiania. Przyjety wzor robotyczny
oraz kontekst tworczy sprawiaja, ze mamy tu do czynienia z wizjg zycia postbio-
logicznego. Oznacza to takze problematyzacj¢ postawy humanistycznej i — w dal-
szej kolejnosci — wilaczenie si¢ sztuki cybernetycznej w proces budowy porzadku
posthumanistycznego.

Sztuke robotyczna mozna wigc uznac za przedluzenie lub moze bezposrednia
transformacje¢ sztuki cybernetycznej. Powyzsze obserwacje sktaniaja jednak do
wyznaczenia sztuce cybernetycznej jeszcze dalej siggajacych horyzontéw. Mozna
bowiem dostrzec jej otwarcie na sztuke sztucznych ekosystemdow, sztucznego zycia,
bioartu, sztuke bio-cybernetyczng i bio-robotyczng. Osadzona korzeniami w rady-
badz wspottworzac liczne tendencje neoawangardowe lat 50. 1 60. XX wieku,
sztuka cybernetyczna buduje zarazem fundamenty tworczosci artystycznej wychy-
lonej w przysztos¢, nowej sztuki jutra.

RyszarD W. KLUSZCZYNSKI

' W niniejszym artykule, piszac o tworczosci no-
womedialnej, konsekwentnie postuguje si¢
liczba mnoga: ,,sztuki nowych mediow”, a nie
czegsciej spotykana liczba pojedyncza, cheac
w ten sposob podkresli¢ zasadnicza ztozonosé
i zroznicowanie zjawisk wystgpujacych na
tym obszarze.

2 Zob. S. Dietz, Collecting New Media Art: Just
Like Anything Else, Only Different, w: Collec-
ting the New: Museums and Contemporary
Art, red. B. Altshuler, Princeton — Oxford
2005, s. 86.
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3 Zob. 1.1. Hodin, Can Museums Collect New
Media Art? The Need for a Paradigme Shift in
Museum Conservation, cool.conservation-
us.org/coolaic/sg/emglibrary/pdf/hodin/hodin
~2009.pdf (dostep: 18.11.2013).

4Por. M. Lister, J. Dovey, S. Giddings, I. Grant,
K. Kelly, New Media: a Critical Introduction,
London — New York 2003, s. 10. Mimo ze
ksigzka zostata opublikowana takze w polskim
thumaczeniu, po odkryciu licznych meryto-
rycznych uchybien polskiego wydania, posta-
nowitem positkowac si¢ tekstem oryginalnym.
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5 Zob. M. Tribe, R. Jana, New Media Art, Kdln
2006, s. 7.

® Chociaz nie wystepuje pojedyncza definicja
sztuki nowych mediow, to mozna wskazac ich
wspolne cechy (S. Morris, Museums & New
Media Art. A research raport commissioned by
The Rockefeller Foundation, October 2001,
www.math.vu.nl/~eliens/research/onderwijs/m
ultimedia/imm/college/@archive/refs/Muse-
ums_and New Media Art.pdf (dostep:
17.11.2013).

7 Zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediéw,
thum. P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 82.

8 Zob. tamze, s. 82-83.

 Tamze, s. 95-118.

10 Tamze, s. 115.

! Manovich nie rozpatrywat wyodrebnionych
przez siebie pigciu podstawowych atrybutéw
nowych mediow w kontekscie opozycji kompu-
terowe — kulturowe, poszukujac wlasciwosci
charakteryzowanych w ten sposob na poziomie
cech bardziej szczegdtowych, strukturalnych
(np. encyklopedia, fabuta i kompozycja jako
sktadniki warstwy kulturowej, a proces, sorto-
wanie 1 funkcja jako przynalezne do warstwy
komputerowej). Jednak kryterium to mozna,
w moim przekonaniu, odnies¢ takze do charak-
terystyki podstawowych atrybutow nowome-
dialnych, chociaz na ogét daje si¢ je w analizie
zasadnie odnie$¢ do obu tych warstw.

12D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Naro-
dziny spoleczenstwa sieciowego, ttum. A. Hil-
debrandt, Warszawa 2001, s. 66.

13 Zob. M. Lister, J. Dovey, S. Giddings, I. Grant,
K. Kelly, dz. cyt., s. 13.

14 Zob. T. Feldman, An Introduction to Digital
Media, London 1997, s. 4.

15 Zob. H. Hagebolling, Introduction, w: Inter-
active Dramaturgies. New Approaches in Mul-
timedia Content and Design, Berlin —
Heidelberg 2004, s. 1-8.

16 Zob. N. Gane, D. Beer, New media. The Key
Concepts, Oxford — New York 2008, s. 71-86,
103-120.
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17 Zob. T. Flew, New Media. An Introduction,
Oxford — New York 2008, s. 21-37. Z listy
koncepcji zaproponowanej przez Flew pomi-
natem te, ktorych moim zdaniem nie sposob
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