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Obrazy, zmysly i ciala.
O wizualnej dynamice u progu
biomediow
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Abstrakt

Status oraz strukture obrazow i wizualnosci ksztattuja dzis
dwie strategie kulturowe. Pierwsza dotyczy restrukturyzacji
sposobow ich postrzegania na skutek zmian w obrebie kul-
turowej organizacji zmystow; druga polega na uniewaznia-
niu badz pomijaniu percepcji zmystowej oraz laczeniu
obrazow bezposrednio z systemem nerwowym i organami
ciala za pomoca biomediow. Celem autora eseju jest przyj-
rzenie sie obu tym strategiom na podstawie teorii mediow
i kultury wizualnej proponowanej przez Maurice’a Merleau-
-Ponty’ego, Johna Bergera, Didiera Anzieu czy Meline Dia-
conu. Refleksji towarzyszy charakterystyka wybranych
przykladow z tworczosci Yvesa Kleina, Bjork i Jasona Derulo.
Takie zestawienie teorii i praktyk kultury mediow wizual-
nych sklania do stawiania pytan o przyszte losy patrzenia,
widzenia i zdolnosci do postugiwania sie komunikatami wi-
zualnymi w porzadku cyfrowym i sieciowym.
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Rozrastaniu sie ekosystemu cyfrowego towarzyszy kontestacja analogo-
wych regut kultury wizualnej, a niekiedy takze ich odrzucenie. W tym eseju inte-
resuje mnie kontestowanie i podwazanie szczegdlnie dwodch z nich. To, po
pierwsze, demontowanie za sprawa cyfrowych instrumentéw analogowych
kodéw wizualnych i formatéw technologicznych podtrzymujacych porzadek re-
prezentacji i komunikacji symbolicznej. Tych, na ktérych opieraty sie zasady ko-
munikacyjne epoki druku i porenesansowej, geometrycznej inzynierii wizualnej.
Reprezentacje i positkujaca si¢ nimi komunikacja symboliczna, a w niej obrazy
i znaki, dominuja tu nad uniwersum materii i dzialaniem innym niz symboliczne.
Pismo nad mowg, abstrakcyjne symbole nad praktykami cielesnymi, a znaki nad
przedmiotami. Chodzi mi takZe, po drugie, o reorganizacje nowoczesnych sposo-
béw patrzenia i widzenia. Tworza one imaginarium wizualne, ktére opiera si¢ na
wierze w ,,obiektywno$¢” wizualnych reprezentagji i kryjacej sie za ich powstawa-
niem nowoczesnej organizacji patrzenia i widzenia. Zaufanie do nich to dogmaty
nowoczesnej wiedzy i nauki, ktére w pogoni za racjonalnym, scjentystycznym
uwiarygodnieniem wychodza — zgodnie z lezacym u ich podstaw zalozeniem —
poza subiektywne odczucie. Zamiast niego oferuja naukowe spojrzenie i obrazy
techniczne powstajace na skutek , obiektywnej” optyki. Zachodnia nauka i wiedza
funkcjonuja tak przynajmniej od czasu wspomnianego matematyzowania obrazu
za sprawa renesansowej konwencji perspektywy linearnej czy pézniejszych regut
spojrzenia uzbrojonego w lunete i mikroskop, polegajacego na maszynowym prze-
twarzaniu widzialnego. Oparte na tych wielu innych technologiach widzenia ob-
razy techniczne, jak teZ generujace je aparaty znalazly si¢ w roli kanonicznego
instrumentarium stuzacego do generowania wiedzy, a jednoczesnie staty sie au-
toreferencyjnym dowodem na istnienie rzeczywistosci i wspieraty logike poznaw-
cza oraz kulturowa organizacje zmystow'.

Kontestacja analogowej wizualnosci jest w swietle obu przywotanych regut
buntem wobec elitarystycznej (historycznie: feudalnej) wersji kultury wizualnej,
w ktorej niewielu uprzywilejowanych, majacych dostep do okreslonych technolo-
gii patrzenia i generowania obrazéw projektuje i kontroluje to, co i jak dociera do
wielu. Tak pojeta ewolucja wizualnosci jest mozliwa dzieki zmianom w autodefi-
niowaniu nowoczesnego podmiotu, ktdry — osaczony obrazami i ekranami — pro-
buje wyzwoli¢ sie¢ z okowoéw kontroli wizualnej. Uwiktany w kulture mediow
wzrokocentrycznych i zalezny od obiegu obrazéw (szerzej: reprezentacji wizual-
nych) mieszkaniec wspotczesnego swiata zachodniego staje sie podejrzliwy wobec
wizualnosci (cho¢by zgodnie z powiedzeniem ,telewizja ktamie”). Poszukujac
wyijscia poza symboliczng dominacje i kontrole coraz chetniej przypomina sobie o
wlasnej cielesnosci i na nowo docenia ja kulturowo. Cyfrowe obrazy i sSrodowiska
graficzne staly si¢ dla niego polem negogjacji znaczen na skale dotad nieosiagalna.
Sam tworzy obrazy i puszcza je w obieg albo przetwarza te, ktore juz sie w nim
znajduja. Dotyczy to obrazéw nalezacych do obszaru kultury medialnej, zgota ina-
czej traktuje si¢ bowiem obrazy techniczne, powstajace na innych polach aktyw-
nosci spotecznej, takich jak np. nauka. Do tego watku jeszcze powrdce.

Nie chodzi tu jednak tylko o negocjowanie znaczen i demokracje symbo-
liczna w sferze wizualnej. Dziatajac w ten sposéb dopominamy sie o warto$¢ na-
lezng dziataniu i materii — przedmiotom, infrastrukturze, organizacjom?.
Odchodzimy od dualnego, oswieceniowego podziatu na ducha i materie lub na
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to, co symboliczne i materialne. Zwracamy sie réwniez przeciwko ustalonej pozycji
obrazow i regutom wizualno$ci, uznajac, ze same obrazy i postugujace sie nimi
media klamig, bo oderwaty sie od rzeczywistosci i/lub niag manipuluja. Stad, jak
sadze, biora sie pytania o zasieg i wiarygodnos¢ poznania za pomoca wzroku oraz
idee i praktyki, ktére sugeruja kulturowa rekonfiguracje zmystéw i wychodzenie
poza dominujace dzis standardy wzroko- i obrazocentrycznosci®.

Mnoza sie w zwiazku z tym alternatywne, transestetyczne rozwigzania
technologiczne pozwalajace na przelamanie formatu ptaskich, jednokierunkowych
ekranéw i ukazywanych przez nie nieedytowalnych obrazéw. Ich pozycje sku-
tecznie podwaza obecno$¢ formul wizualnosci dotykalnej i interaktywnej, ktore
staly sie ostatnio standardem komunikacji za pomoca medidéw cyfrowych. Ofero-
wane przez nie mozliwosci komunikacyjne i dziatania dokonywane za posrednic-
twem obrazéw angazuja juz nie tylko spojrzenie, ale takze inne zmysly
i mechanizmy poznawcze w réznych konfiguracjach. Powoli, ale coraz wyrazniej
zmienia si¢ sensualny dystans wobec obrazéw, technokulturowe sposoby ich kon-
struowania i percypowania oraz zarzadzania ich obiegiem. Staja si¢ one interak-
tywne, otwarte formalnie i podlegaja personalizacji, reaguja na dotyk i wchodza
w nieznane dotad relacje z cialem i jego wlasciwosciami. Juz nie tylko ich twdrcy
czy kulturowi ,reglamentatorzy” moga nimi zarzadzac i bez duzego wysitku wia-
cza¢ w obieg sieciowy, coraz wiecej do powiedzenia maja w tym zakresie bowiem
takze przecietni uzytkownicy mediow.

W niniejszym eseju chcialbym takze przywota¢ wybrane praktyki arty-
styczne, popkulturowe i technologiczne, ktore badz to otworzyty niegdys symbo-
liczne wrota do tego rodzaju zmian, badz sq wspodtczesnymi manifestacjami
kontestacji i reorientacji wizualnej. Bede je analizowal, odwotujac sie do ustalen
teoretycznych dotyczacych przemian wizualnosci w ramach antropologii kultury
i medidéw. Ogranicze sie do kultury zachodniej, gdyz to wtasnie ona wyniosta ob-
razy na tak znaczaca pozycje kulturowa i skutecznie narzucita swoje imaginarium
wszystkim tym, ktérzy korzystaja z jej mediéw, zasobdéw i rynkéw wizualnych.
Odniose sig¢ do obrazéw i procesdéw, ktére uznaje za reprezentatywne dla tej kolo-
nizujacej i globalizujacej logiki. Ich wyboru dokonatem na podstawie wielomilio-
nowych odston klipéw w popularnych serwisach oferujacych dostep do
materiatéw audiowizualnych ponad granicami geograficznymi i politycznymi.
Odwotam sie takze do takich praktyk artystycznych, kontestujacych dominujacy
porzadek wizualnosci w XX i XXI w., ktdre — pomimo niszowego charakteru —
mozna traktowac jako zapowiedzi tego, co nastepnie pojawia sie¢ w gtéwnym nur-
cie globalnej kultury wizualnej. Ten wybor ma oczywiscie charakter , odkryw-
kowy”, tzn. jest inspirowany metodologicznymi wskazdéwkami archeologii
mediow. Takze przyjeta przeze mnie eseistyczna formuta wypowiedzi nie moze
by¢ rama systematyzujacych rozstrzygniec. Jest to raczej jedna z wielu mozliwych
analiz rozwoju wspolczesnej wizualno$ci oraz przemian zachodzacych w jej uni-
wersum stuzaca formutowaniu wstepnych komentarzy.

Mysle, Ze procesy demokratyzacji wizualnosci i cielesnego angazowania sie
w interakcje z obrazami dokonuja sie w przewazajacej mierze niezaleznie od $wia-
domosci i woli odbiorcy. Mniej lub bardziej $wiadomi roli obrazéw i mediéw, po-
trafigcy lub nie dekodowac ich jezyk konsumenci systeméw komunikacyjnych i ich
wytwordw zostali postawieni wobec cyfrowo-sieciowej transformacji wizualnosci.
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Zanurzanie si¢ w niej sktania ich do okreslonych dziatan podejmowanych czesto
bez potrzeby uswiadamiania sobie regul gry czy zadawania pytan o ich konsek-
wencje spoteczne i kulturowe. Sztuka mediéw i alternatywne, krytyczne sposoby
ich uzywania nie maja przeciez przetozenia na stan powszechnej wiedzy o kultu-
rze. Tak jest chociazby w przypadku dotykania smartfonéw czy tabletoéw —robimy
to bardzo czesto, cho¢ zwykle bezwiednie i mimowolnie; zjawisku temu nie towa-
rzyszy takze zadna debata spoleczna, ktéra moglaby je regulowac¢ w kontekscie
oddzialywania na zbiorowga wyobraznie. Dlatego tez, kiedy w tekécie wypowia-
dam si¢ jako podmiot zbiorowy, mam na mysli grupe poddang dziataniu dopiero
wzbierajacej fali kulturowych zmian zachodzacych w obrebie spotecznych wzor-
cow korzystania z wizualnosci i jej formatdw technologicznych.

Poza obrazo- i wzrokocentryzm

Zacznijmy od kontestacji dominujacej kultury medialnej $wiata zachodniego.
Jej gtéwnym nurtem okazata sie w ostatnich dziesieciolecich krytyka nowoczesnego
wzrokocentryzmu. To zadanie nielatwe, bowiem hegemonia oka i uprzywilejowana
pozycja obrazdw jest jednym z najstarszych kodéw komunikacyjnych naszej kultury
w ogole. Platon i apostot Pawet sadzili, Ze widzenie to najdoskonalsza, najczystsza
i najbardziej rzetelna z praktyk poznawczych. Renesans na dobre polaczyt zas este-
tyczng symbolike wizualnosci z mysleniem matematyczno-technicznym. To wtedy
zostaty wypracowane podwaliny nowoczesnej inzynierii obrazu wraz z punktami
odniesienia konstruujacymi strukture powierzchni, wyliczanymi podziatami kom-
pozycyjnymi i organizacja ksztattow (ztoty podziat, typografia, proporcje). Oswie-
ceniowa nauka ustanowila tak zorganizowane i wspomagane patrzenie oraz
widzenie swoimi najbardziej wydajnymi sposobami poznania i tworzenia wiedzy.
Instrumentarium optyczne w postaci mikroskopu, lunety, okularéw, a wreszcie
kamery fotograficznej potaczone z precyzyjnymi metodami pomiaru i wizualizo-
wania $wiata sprawifo, Ze w centrum poznania naukowego znalazly sie dane po-
zyskiwane ,,szkietkiem i okiem” formalizujacym i racjonalizujacym spojrzenie. Tak
rozumiany wzrokocentryzm i konstruowane wedtug jego zasad obrazy techniczne
stworzyly nowoczesng wizualnos$¢, o ktdrej pisat Berger w Sposobach widzenia. Per-
spektywa geometryczna, jak przekonuje artysta, czyni pojedyncze oko centrum wi-
dzialnego swiata. Widzialny Swiat urzqdzony jest dla widza tak samo jak uniwersum — jak
niegdys wierzono — zostato urzqdzone dla Boga®.

Te wizualng nadrzedno$¢/supremacje oka i znajdujacego sie naprzeciw
niego obrazu kultywuje takze epoka cyfrowa. Jej wizualne kody w duzej mierze
podtrzymuja wczeéniejsze analogowe gramatyki i polityki wizualne, ktére wpraw-
dzie podlegaja modelowaniu i matematycznej organizacji obrazu, wykorzystuja
ekrany z graficznymi interfejsami oraz Srodowiskami, jednak wciaz sa poddawane
elitarystycznym (technokratycznym) regulacjom. To oczywiscie niejedyna moz-
liwa charakterystyka obrazéw cyfrowych i proceséw wizualnych, ale do tego
watku jeszcze powrdce. Krytyka tego sposobu myslenia o obrazach i technicznego
generowania zasobdw wizualnosci nasilita sie w dwudziestowiecznej humanistyce
i praktykach sztuki. Maurice Merleau-Ponty podwazal w Fenomenologii percepcji
kartezjaniska teorie poznania zmystowego, w ktdrej bodzce i doznania sa odsepa-
rowane od siebie zgodnie z podziatem na zmysty, te za$ stanowia autonomiczne
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uklady funkcjonujace niezaleznie od siebie®. Wedtug niego zmysty dziataja wspol-
nie, a efektem tego jest synergia mozliwosci perceptualnych, aktywnosci kogni-
tywnych i wzorcow kulturowych, ktére decyduja o gramatyce percepcji. To nie
duch postrzega. Czyni to pojete holistycznie ciato za pomocg skomplikowanej
struktury organicznej. Poznanie jest aktem wszechobejmujacym, sprzezonym
z tkankami i organami, a zarazem kulturowo-duchowym, korespondujacym z wie-
dza, kontekstami kulturowymi itd. W tym fenomenologicznym ujeciu nie da sie
obroni¢ tezy sprowadzajacej obrazy do ich wizualnej kompatybilnosci z biofizycz-
nymi mozliwosciami wzroku. Rzuca ono wyzwanie zachodniej kulturze medial-
nych reprezentacji i dyskursywnym sposobom ogladu wizualnosci, ktére sa dla
niej podstawowym modus operandi oraz dopomina sie o poszanowanie pozostaja-
cego w ich cieniu czlowieka, ktérego mozliwosci poznawcze nie zaczynaja sie ani
nie koncza na widzeniu wyabstrahowanym z uktadu powiazanych ze soba czyn-
nosci fizjologicznych i kognitywnych.

Podobnie myslat Didier Anzieu, jeden z najbardziej wptywowych twércow
francuskiej szkoly psychoanalizy. Do historii humanistyki przeszta jego psycho-
cielesna teoria skin ego skoncentrowana na holistycznym rozumieniu poznania
i wymiany ze $wiatem zewnetrznym. Od momentu poczecia cztowiek swiadomie
i/lub nieSwiadomie dostosowuje potrzeby i mozliwosci ego do warunkéw ze-
wnetrznych, staje sie sobg w relacji do bodzcéw. Chtonie Swiat na wiele sposobdw,
symultanicznie i synergicznie go przetwarza. To organiczne negocjowanie oraz
zdarzenia, ktdre je konstytuuja, sa fundamentalne dla wewnetrznej, osobowoscio-
wej konstrukcji jednostki i jej sposobdw bycia w Swiecie. Ostatecznie to skora i jej
funkcjonalnoé¢ ,ubiera” ego w symboliczne, figuratywne przedstawienia $wiata
i, zarzadza” nimi na potrzeby proceséw zyciowych. Przedstawienia te s wpraw-
dzie wyobrazane i nieustannie negocjowane symbolicznie w sprzezeniu z kultura,
ale maja zdolnos$¢ organizowania procesdw zyciowych oraz uruchamiania i anga-
Zzowania tego, co jest w nas najbardziej skryte i niewypowiadalne®.

Dzi$ te fenomenologiczne i psychoanalityczne refleksje kontynuuje na polu
antropologii zmystéw David Le Breton, dla ktérego istotne sa zaréwno wszystkie
zmysly, jak i mozliwosci ich wzajemnych korelagji. Francuz sprzeciwia si¢ kulturowo
ustanawianej hierarchii sposobéw postrzegania oraz stygmatyzowaniu niektérych
doznan, do ktérego dochodzi w praktyce spotecznej przez uznawanie ich za mniej
wazne. Kazdy zmyst ma co$ do zaoferowania i wspomaga nasza obecnos¢ w swiecie,
a redukcjonistyczne pojmowanie ciata nie jest juz nawet uzasadnione politycznie w
zwiazku z postepujaca emancypacja podmiotu i rozmaitymi politykami cielesno$ci
splatajacymi sie w ramach globalnej wymiany’. Mark Johnson, wspoétczesny ame-
rykanski filozof ciata, definiuje nowy projekt dla humanistyki: Filozofia potrzebuje
trzewiowych zwigzkéw z zZywym doswiadczeniem. Niestety wiekszos¢ filozofii umystu i jezyka
minionego stulecia utracita owo trzewiowe zaangazowanie, gféwnie dlatego, Ze koncentrowata
sie na matej i wysoce przeintelektualizowanej czesci znaczenia, pozostawiajgc na uboczu wiek-
sz08€ tego, co faktycznie zachodzi podczas ludzkiego tworzenia znaczen®.

Perspektywa teoretyczna wyznaczajaca punkty styczne pomiedzy semio-
tycznym a organicznym i obejmujaca nieustanng wymiane pomiedzy kultura a na-
tura w duchu fenomenologicznym, czy szerzej — humanistycznym, nie jest jednak
jedyna aktualna. Na przyktad badaczka kultury mediéw Mieke Bal, poszukujac
esencjonalnosci obrazéw i kultury wizualnej pomiedzy naturg przedmiotéw
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a symbolicznoscia i wirtualnoscia doswiadczenia wizualnego, dochodzi do
wniosku, ze nie moze istnie¢ bezposrednie powiqzanie materii i interpretacji®. Wychyla-
nie sie w refleksji o obrazach w kierunku ktérego$ z tych przeciwienstw oznacza
oddalanie sie od zastanego kanonu rozumienia wizualnosci lokujacego obrazy po-
miedzy tym, co materialne a tym, co symboliczne oraz tym, co doswiadczalne
a tym, co abstrakcyjne.

Jak w diagnozach i teoriach dotyczacych reprezentacji i wizualnosci, tak
i w praktykach kultury wizualnej mozna bez trudu znalez¢ opinie czy postawy
rozbiezne, a nawet przeciwstawne. Ze wzgledu na formule artykutu przywotuje
tu przede wszystkim te stanowiska, ktore dobrze ilustruja stawiane przeze mnie
tezy, majac $wiadomos¢, ze zaréwno dobor przyktaddw, jak i charakter oferowa-
nych na ich podstawie konkluzji ma charakter wstepny i wymaga precyzyjniej-
szych analiz.

Artystyczne kontestacje wizualnosci

W podobnym duchu zmienialy si¢ sztuki wizualne, ktére w XX w. inten-
sywnie poszukiwaty mozliwosci wyjscia poza ustalone ramy i reguly wizualnosci.
W okresie najwigekszego triumfu propagandy medialnej realizowanej za pomoca
mediéow masowych: prasy, kina a pdzniej telewizji, czyli w dekadach miedzywo-
jennych i po II wojnie $wiatowej, wizualnos$¢ i obrazy stracity w duzym stopniu
swa wiarygodno$¢ kulturowa, ulegly spotecznej kompromitacji za sprawa uwi-
ktania w mechanizmy manipulacji politycznej i kulturowej. W rezultacie zmalato
zaufanie do tradycyjnie rozumianych kodéw i mediéw wizualnych. Swiadczyta
o tym nasilajaca si¢ w reakcji na ten wizualny kryzys artystyczna kontestacja prasy,
kina, fotografii i sztuk wizualnych. Podjeto wiele dzialaii prowadzacych do usank-
cjonowania sztuki mediéw jako samodzielnej praktyki artystycznej, a jednoczesnie
autonomicznego przedmiotu refleksji nad wizualnoscia. Inne zmierzaly do reor-
ganizacji wizualno$ci zaréwno na poziomie technicznym, jak i w obrebie ukladu
komunikacyjnego twdérca — odbiorca.

Siegnijmy na przyklad do francuskiej awangardy Nouveau réalisme lat 50.
i 60. Nie kontestowata ona wprost sytuacji politycznej i spotecznej, ale za pomoca
eksperymentow formalnych podjeta probe dekonstrukeji 6wczesnych kodow wi-
zualnych, idac tym samym tropem choc¢by dadaistéw. Za jednego z najbardziej
wplywowych twércodw tego nurtu uznaje sie Yves'a Kleina, ktérego dziatania sku-
piaty sie na prébach przekraczania zastanych formatéw wizualnych i poszukiwa-
niu sposobow na antropologiczne poszerzanie pola wykorzystujacych je sztuk.
Klein kontestowal dwuwymiarowy uktad komunikatéw, statyczny format wiek-
szosci dziet sztuki, a takze tradycyjne techniki malarskie. Eksperymentowat z fak-
tura, wykorzystaniem powierzchni i koloréw. Widzial w obrazach forme otwarta
na dziatania taktylne zaréwno artysty, jak i odbiorcy, ktéry dotykajac dzieta, még-
Iby rozpoznawac i dekodowac je za pomoca réznych zmystow. W ten sposéb prze-
kraczalby granice percepcji wzrokowej i taczyt doznania odseparowane od siebie
w wiekszosci praktyk artystycznych. Obrazy artysty miaty szczegolna strukture,
ktéra oddziatywata nie tylko na oko, lecz rowniez na dotyk, powonienie, wyobra-
zenie przestrzeni. Niektore prace powstawaly dzieki fizycznemu kontaktowi mo-
delek z ptétnem — artysta najpierw pokrywat ich ciata farba, a nastepnie zachecat
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do ekspresywnych ruchéw, tak, by to one je barwity. Takie akty, w ktorych nie-
kiedy brata udziat takze publicznos¢, nosity juz wtedy znamiona formut artystycz-
nych okreslanych dzi$ mianem performanséw i liveactow'™.

Yves Klein kontestowal tradycyjny kanon sztuk wizualnych, przyczyniajac
sie do przelomu artystycznego, ktéry wowczas dokonywat sie na obszarze sztuki
mediéw. Jej wybitni przedstawiciele, tacy jak chocby Nam Jun Paik czy Bill Viola,
okazali si¢ za$ jednymi z najbardziej wnikliwych krytykow obrazéw i mediow wi-
zualnych. W podejmowanym dyskursie zwracali uwage na istotne znaczenie prze-
kaznikéw w komunikagji artystycznej i dekonstruowali technologie medialne,
takie jak telewizja, ktéra wowczas hegemonizowata wyobraznie kulturowa i zycie
spoleczne. W architekturze, by siegna¢ takze do innych form ekspresji, Le Corbu-
sier dopominat si¢ o wrazliwo$¢ na cechy stosowanych materialéw, rezygnacje
z nadmiernej abstrakgji na rzecz surowych form oraz logiki konstrukgji i kontekstu
przestrzeni, w ktérym miata funkcjonowad budowla.

Ten zwrot ku zmystowosci i materializmowi z jednej strony oraz ku narze-
dziom i komunikacyjnosci z drugiej byt (i wciaz jest) proba podwazania dominu-
jacego w kulturze zachodniej kodu kulturowego zwigzanego z obrazami
i wizualnoscia. Opiera sie on na dystansie sensualnym, perceptualnym i poznaw-
czym wobec obrazéw i artefaktéw w ogole. Jako przedstawiciele kultury zachodniej
stalismy sie zdystansowanymi obserwatorami, ktérzy sa oddzieleni od obrazéw
i nie maja mozliwosci za ich pomoca ani wobec nich dzialaé. Jednoczesnie wie-
rzymy, ze to wlasnie dzigki obrazom technicznym, powstajacym wedtug rezimu
nowoczesnej nauki — wracam tu do wspomnianego wczesniej przekonania o ich
obiektywnosci — mozna mie¢ racjonalny, obiektywny wglad w stan rzeczy. Odle-
glos¢ od obiektu, perspektywiczne, a wiec modelowane spojrzenie oraz symbo-
liczne strukturyzacje i kalkulacje tego, co za jego sprawa mozna zobaczy¢, to kod,
ktéry uczynit obrazy techniczne podstawa dociekart naukowych i rozwoju nowo-
czesnej techniki. Staly sie one zasobem racjonalnej, bo kalkulatywnej inzynierii wi-
zualnej. To, co widac i to, co daje sie przedstawi¢, stanowi paradygmat, do ktérego
odnosimy mozliwos$ci poznawcze i sposoby konstruowania wiedzy. Zgodnie z tym
przekonaniem nalezatoby uzna¢, Ze obrazy z teleskopdw, obiektywdw i sensoréw
$wiattoczutych, tradycyjnie wykonane zdjecia i filmy dokumentuja fakty, prawdzi-
wie reprezentuja i utrwalaja to, co rzeczywiscie/obiektywnie jest.

W tym miejscu konieczne jest jednak zastrzezenie. Obrazy techniczne i nau-
kowe r6znia sie od obrazéw kultury popularnej, ktére w znacznie wigkszym stop-
niu sa uwikltane w mechanizmy ideologii, manipulacji, symulagji. O ile naukowe
mozna traktowacd jako referencyjne i obiektywne — cho¢ odnosi sie to wciaz wy-
Tacznie do jednego z kodow kulturowych zwiagzanych z wizualnoscia — o tyle ob-
razy popkulturowe wzbudzaja podejrzliwos¢ i nieufnos$é, bowiem jedynie zeruja
na wiarygodnosci i proceduralnej obiektywnosci tych pierwszych, same bedac ich
pozbawionymi treéci klonami, kiczem, ktéry korzysta z technicznej formy i scjen-
tystycznego rezimu formalnego, usuwajac zbyt zobowiazujaca, bo domagajaca sie
refleksji tres¢ i zastepujac ja wizualna fikcja.

Poniewaz w komunikacji wizualnej jesteSmy zdystansowani wobec sub-
stancjalnosci widzialnego i samego obrazu — zazwyczaj mozemy jedynie na niego
patrzeé — pozostajemy takze stosunkowo bierni ciele$nie wzgledem reprezentacji
$wiata tworzonych w ten sposob. Przygladamy sie reprezentacjom ekranowym
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i wizualizacjom z okreslonej odlegtosci i dekodujemy zawarte w nich znaczenia.
Nie stwarzamy jednak tych obrazéw, nie mamy takze mozliwosci ingerowania
w ich wewnetrzna strukture. Tym samym nie mozemy negocjowac ani ich medial-
nej postaci ani transmitowanych przez nie tresci. Nie umiemy zmieni¢ $wiata
utrwalonego na zdjeciu czy filmie prezentowanym na ekranie ani komunikowac
sie w sposob rownoprawny z kims, kto pozostaje , po drugiej stronie” tych medidw.
Nie mamy fatwego dostepu do autorow komunikatéw audiowizualnych, ich pro-
ducentéw i nadawcow. Klasyczne tezy krytyki mediow masowych odnosza sie
w najwiekszym stopniu do przekazéw wizualnych epoki analogowej wspoéttwo-
rzacych nowoczesne spoteczenstwa telewizji, kina, radia, kolorowej prasy. Zmiany
w tym zakresie wprowadza ekosystem cyfrowy, w ktérym pojawily sie standardy
takie, jak deepfake, obrazy generatywne przeksztalcane algorytmicznie.

Ograniczona rola i wymuszona biernos¢ odbiorcéw sa skutecznie podtrzy-
mywane i wykorzystywane w celu sprawowania wladzy i kontroli spolecznej przez
podmioty polityczne. Rzadzacy reglamentuja dostep do technologii wizualnych
i systemoéw komunikacyjnych, by kontrolowa¢ przekazywane ta droga tresci — kon-
struowacd i podtrzymywac imaginaria, wizerunki, ikony. Media i obrazy medialne
funkcjonujace w tym porzadku dostarczaja widzom wykladni swiata generowanej
przez nieliczne, elitarne grono wladcéw systeméw komunikacyjnych wspomaga-
nych przez technologéw i autoréw. Swiat jest taki, jaki zostat wyimaginowany w te-
lewizji, kinie i innych reprezentacjach audiowizualnych i wizualnych.

W kulturze zdominowanej medialnie najbardziej powszechna forma obco-
wania z obrazami staly sie ekrany. Reguty ich dziatania zostaty zas wytyczone
wedtug feudalnej zasady obrazow , przedmedialnych” — bezzwrotnej, jednokie-
runkowej transmisji przebiegajacej od elit ku masom konsumentow. W tym trybie
funkcjonuje malarstwo, ale przede wszystkim fotografia czy — wspomniane przed
chwila — prasa kolorowa, kino i telewizja. Wobec oddalonych, a przez to trakto-
wanych z wyrezyserowanym dystansem obrazéw ich odbiorcy usytuowani sa tak,
jak wobec innych plaskich mediow i transmitowanych przez nie tekstow charak-
terystycznych dla epoki analogowej. Taki sposéb odbioru obrazéw, zgodny z wy-
tycznymi obowiazujacego systemu technologicznego, nie czyni zados$¢ ludzkim
mozliwo$ciom organicznym i kulturowym i nie zaspokaja rozbudzanego przez
konsumpcje pdznego kapitalizmu apetytu poznawczego. W odpowiedzi na te jed-
nowymiarowos¢ przekazoéw audiowizualnych narasta — jak sadze — tesknota za
organiczng bliskoscia wobec tego, co widad, ale takze za wielowymiarowoscia po-
strzegania.

To, co byto niegdys niszowym eksperymentem artystycznym w wykonaniu
Kleina czy Le Corbusiera, zostaje dzi$ zmaterializowane w postaci codziennych
praktyk cyfrowych umozliwianych przez media z dotykalnymi, interaktywnymi
ekranami. Dopiero one daja uzytkownikom ekosystemu komunikacyjnego poczu-
cie sprawczo$ci wobec obrazéw i systemow technologicznych, ktore je podtrzy-
muja. Klikajac w ekrany wprawiamy w ruch dane, ich transfery i przetwarzajace
je oprogramowanie. W rezultacie zmienia sie to, co widoczne na ekranie, ale i to,
co daleko poza nim. Sadze, pozwalajac sobie na mniejsza dyscypline argumenta-
cyjna wlasciwg esejowi, ze w kontaktach z obrazami interaktywnymi ich prze-
cietny odbiorca odnajduje sposobno$¢, by wyemancypowac sie jako podmiot.
Porzuca on pasywna role ogladajacego i staje si¢ Swiadomym wspoltworea prak-
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tyk wizualnych, traktuje wizualnos¢ juz nie tylko jako rozgrywajacy sie przed
oczyma spektakl, ale rowniez jako powszechng przestrzen méwienia i dzialania.
Nie interesuje go juz wyltacznie patrzenie i dekodowanie tego, na co patrzy, a co
zostato zakodowane przez (niewielu) innych. I chociaz za otwartymi, cyfrowymi
obrazami wciaz stoja twdrcy , wpisujacy” w nie wiasne interesy, to nie maja juz
oni petnej kontroli ani nad ich ostateczna forma, ani obiegami kulturowymi i spo-
sobami wykorzystania. Elitarystyczne zdolnosci sprawcze niegdysiejszych ,ima-
gologow” zostaly znaczaco ograniczone dzieki demokratyzacji narzedzi.
W otoczeniu otwartych obrazéw cyfrowych odnajdujemy mozliwo$¢ materialnej
reakgji. Za ich pomocg mozemy dziata¢ i by¢ sprawcami, angazowac sie cielesnie
w komunikowanie z otoczeniem, patrze¢, widzie¢, ale i komponowac, pisa¢, ma-
lowac swiat wokdt. Nawet jedli aktualnie przybiera to postac infantylnej ekscytacji
mozliwosciami realizowania i publikowania selfie czy klipéw pokazujacych proste
zdarzenia z naszego bezposredniego otoczenia (dajacych sie sprowadzi¢ do ko-
munikatéw: ,Zobaczcie, moje dziecko zrobito co$ $miesznego” czy ,,Moj piesek
jest stodki”), to chodzi tu juz nie tylko o patrzenie, ale i niedajace sie odseparowac
od niego pokazywanie. Juz nie tylko odbieramy/konsumujemy, ale i nadajemy,
moéwimy do Swiata za pomoca tworzonych samodzielnie czy tez przetwarzanych
i puszczanych w obieg obrazéw, zmieniamy go, postugujac sie coraz bardziej kom-
petentnie instrumentami oferowanymi przez srodowisko wizualne.

W dokonujacej sie w ten sposob emancypacji wizualnej chodzi takze o to,
aby modc autonomicznie okresla¢ forme zmystowa komunikagji i stopien zaanga-
zowania sprawczego, patrze¢ wedtug regut samodzielnie zaprojektowanego spoj-
rzenia i wlasnymi ciatami uwiarygodnia¢ zdarzenia wokot, a w rezultacie po
swojemu stwarzac i zmienia¢ $wiat. Ekran i wy$swietlane przez niego obrazy prze-
staja by¢ dla tak uksztaltowanej wyobrazni bariera, granicq pozostawiajaca uzyt-
kownikéw po jednej stronie $wiecacej powierzchni, tej, ktéra za pomoca swiatta
elektrycznego transmituje wizualna wyktadnie swiata redagowang i rezyserowana
po stronie przeciwnej. Obserwujemy to w ostatnich kilkudziesieciu latach chocby
w przypadku cieszacych sie niezwykla popularnoscia gier wideo, ktérych inter-
fejsy pozwalaja graczom , wchodzi¢” do wizualnego srodowiska gry i poruszac
sie w nim, samodzielnie ozywia¢ digitalne konstrukty. Takze niektére urzadzenia
pozwolity na przekroczenie bariery biernego konsumowania tego, co widzialne.
Chodzi przede wszystkim o smartfony i podobne im aparaty z ekranami dotyko-
wymi: tablety, konsole, pady. Dotykajac ich ekrandw, uaktywniamy umieszczone
na nich informacje i zarzadzamy ich mikroobiegami, uprawiamy pola sieciowe,
za$ obrazy, ktére w tym posrednicza, staja sie dla nas naturalnym (i podlegajacym
personalizacji) srodowiskiem dziatania.

Media cyfrowe wprowadzity do uniwersum obrazéw interfejsy graficzne,
modelowanie i matematyczne struktury plikow graficznych oraz bazy danych wi-
zualnych wraz z zarzadzajacymi nimi algorytmami. W tym sensie sa, jak wspom-
niatem, zwienczeniem nowoczesnej logiki ,obiektywnego” poznania dzieki
technologiom wizualnym. Zdemokratyzowaty dostep do zasobow wizualnych
i wymusily ich powszechny obieg w warunkach sieci. Dzigki ekranom dotykowym
i wielokierunkowej komunikacji miedzy ich uzytkownikami obrazy przeksztatcity
sie w interfejsy, ktore pozwalaja na siebie patrze¢, ale i soba wspoétdziatad, tworzy¢
$wiat. Faktycznie, jak pokazuje historia interakcji cztowieka z komputerami, wi-
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zualno$¢ jest jedynie powierzchnia cyfrowego $wiata, pod ktdra jest ukryta jego
prymarna konstytucja, czyli uniwersum tekstualne: protokoty, systemy opera-
cyjne, reguty dzialania, ktére powstaty w jezykach programowania w edytorach
tekstowych i matematycznych wedle kanonu piSmiennosci.

Przewazajaca wiekszos¢ uzytkownikéw narzedzi cyfrowych postuguje sie
nimi, nie przenikajac przez wizualna powtoke pulpitéow i metafor sSrodowisk gra-
ficznych do tekstualnego wnetrza systemow. W rezultacie ukryty pod powierzch-
nig interfejséw i ich obrazéw swiat tekstualny i dyskursywny jest w naszej
kulturowej wyobrazni coraz mniej wazny. Jego znaczenie rozumiejq i wykorzys-
tuja bowiem przede wszystkim ci, ktérzy programuja cyfrowy $wiat, wciaz go pi-
szac (kodujac) i przeliczajac (stosujac algorytmy i ztozone reguly matematyczne).
Ten pisemny i matematyczny komponent cyfrowosci jest ukryty przed przeciet-
nym uzytkownikiem za warstwami interfejséw graficznych. Dlatego tez reguty
patrzenia i widzenia staja sie¢ najczesciej wykorzystywana zasada rozumienia
i stwarzania cyfrowego $wiata. Miejsce pisma i tekstualno$ci zajmuje ikoniczne
srodowisko graficzne, debate zastepuje spektakl, a stworzone w kulturze pismien-
nej reguly narracji — wizerunek czy zaprojektowana wizualnie interakcja.

Powrdce do tezy postawionej wezesniej. Opisanemu procesowi przestania-
nia tekstualnosci przez wizualnos¢ towarzyszy nasilajace si¢ przekonanie, Ze ob-
razy i materializacje kultury wizualnej poddaja sie innemu dziataniu niz tylko
ogladaniu, dekodowaniu i podziwianiu, a kod wizualny epoki mediéw masowych
traci hegemoniczno$¢. Powszechne wydaje sie przekonanie, ze cyfrowa przestrzen
wizualna staje si¢ miejscem nowej aktywnosci. Naszych oczekiwan nie spetniaja
juz jednokierunkowe transmisje wizualne odbywajace si¢ za posrednictwem nie-
czutych na nasze ciata ekrandw. Tak jak kiedy$ fotografia upowszechnita mozli-
wos¢ utrwalania zdarzen i przetamata monopol elitarystycznego systemu sztuki
na postugiwanie sie zaawansowanymi i drogimi technologiami wizualnymi i ka-
natami ich dystrybucji, tak dzi$ otwarte obrazy zarzadzane réznorako przez wielu
tworcéw podwazajq polityczny program analogowej wizualnosci kultury masowej
radykalnie oddzielajacy twércodw i nadawcdéw od odbiorcéw. Kultura wizualna
otwiera si¢ w ten sposob na réznych uczestnikdw i réznorodne modele komuni-
kacyjne. Towarzyszy temu proces stosownej refiguracji programu kulturowego,
wedtug ktérego funkcjonujg nasze zmysty. AbySmy mogli lepiej i pelniej korzystac
z obrazow iich mediéw, powinni$my ponownie polaczy¢ materie i jej znaki, dzia-
lanie i komunikacje.

Kultura popularna i ratowanie tradycyjnych
mediow wizualnych

Sztuce awangardowej stosunkowo latwo jest kontestowac zarowno zmy-
stowy porzadek wizualnosci, jak i jej reguly polityczne. Rzecz ma si¢ jednak inaczej
w przypadku kultury popularnej. Wciaz przeciez opiera si¢ ona na modelu glo-
balnej sprzedazy zestandaryzowanych formatéw medialnych i produktéw sym-
bolicznych. Popkultura nie tyle skupia sie na krytyce kontroli politycznej nad
obrazami, ile raczej udoskonala sposoby dostarczania konsumentowi obrazow po-
prawnych politycznie. Jej twdrcom zalezy na tym, aby nie przestawali oni patrzec
i w ten sposob konsumowag, a to, czy patrzenie oznacza rozumienie, nie jest dla
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nich wazne. W tej sytuacji powrdt do myslenia o cztowieku jako bycie cielesnym
i préba zrozumienia jego sensualnych kontaktow ze swiatem dokonuje si¢ przez
$wiadome wzmacnianie relacji miedzy odpowiednio rezyserowanymi tresciami
wizualnymi, medialnymi mechanizmami ich transmitowania i percypowania oraz
wykorzystywanymi do tego nowymi gramatykami i estetykami. W tym miejscu
chcialbym sie odwota¢ do dwdch obrazéw popkulturowych — teledyskow, ktore
wybratem ze wzgledu na uzyte w nich, rozbiezne reguty reprezentacji i konwencje
wizualne oraz dlatego, ze sg to wypowiedzi dystrybuowane w skali masowej, po-
wszechnie ogladane i komentowane. Postrzegam je jako aktualne i wyrazne glosy
na temat mozliwej konstrukcji wizualnosci.

W grupie praktyk popkulturowych na szczegdlna uwage zastuguje twor-
czo$¢ Bjork, artystki kojarzonej wprawdzie z hermetyczna, awangardowa wersja
muzyki popularnej, jednak powszechnie rozpoznawalnej i cenionej. W utworach
pochodzacych z nagranego w 2011 r. albumu Biophilia Bjork poszukiwata definicji
najbardziej pierwotnej substancji kultury i odnalazta ja na poziomie proceséw che-
micznych, zjawisk zachodzacych w tkankach i organach, w organicznych ksztal-
tach, formach i wlasciwosciach materii kosmicznych. W 2017 r. powrdcita do tej
tematyki na ptycie Utopia. W promujacym ja wideoklipie Arisen My Senses'' grana
przez wokalistke posta¢ porusza sie wsrdd macic, tkanek, jezykéw, wlosow i in-
nych czesci ciata odpowiedzialnych za odczuwanie przyjemnosci, bliskosci i ciepta.
Bohaterka obserwuje interakcje zachodzace miedzy formami zywymi, dokonujace
sie w przestrzeni, w ktdrej poziom makro nieustannie splata si¢ z poziomem
mikro. W warstwie stownej utwor traktuje o bliskosci i mitosci, ale biorac pod
uwage inklinacje artystyczne piosenkarki mozna przypuszczad, ze chodzi takze
o najbardziej intymna wiez ze Swiatem, blisko$¢ z natura i wstuchiwanie sie w to,
co ma ona do przekazania niszczacej ja cywilizacji, a takze otwarcie na to, co na-
turalne, ale nieludzkie. W klipie dominuje atmosfera tajemniczosci i intymnosci.
Na ciemnym tle sugerujacym, ze znajdujemy sie¢ w jakims wnetrzu, rozpoznajemy
elementy o charakterze organicznym. Fabuta teledysku wskazuje, Ze to, co wazne,
dzieje sie wewnatrz organizméw zywych, struktur materii organicznej i nieozy-
wionej. To, co zwykliSmy postrzegac jako zewnetrzne, dokonujace sie poza nami,
cho¢ bedace w zasiegu naszych naturalnych zdolnosci postrzegania, tu zachodzi
wewnatrz organicznego mikrokosmosu. Artystka — postugujac sie jezykiem i ob-
razami kultury popularnej — oferuje inny sposoéb patrzenia i widzenia, a tym
samym konstytucji podmiotowosci w przekazach wizualnych. Zaposredniczone
medialnie wejrzenie w organiczny mikrokosmos mogloby by¢ tu droga ucieczki
od orgii symulakrycznych obrazow wspdtczesnej kultury popularnej, ktére znamy
i ktérym nie ufamy. Takie wejrzenie jest sieganiem do codziennosci mozliwej do
zobrazowania za pomoca wspofczesnych technik wizualnych — sieganiem facza-
cym wymogi perspektywy scjentystycznej (mikroskop, makroskop) z liryka prze-
kazu tekstualnego (piosenka). To wyrazista wskazowka dotyczaca mozliwych
standardow komunikacji wiedzy we wspoétczesnej kulturze.

W poszukiwaniu popkulturowych préb redefiniowania gramatyki i estetyki
wspotczesnych przekazéw wizualnych chciatbym sie odwotaé réwniez do bardziej
komercyjnego, a wiec latwiejszego w odbiorze sposobu konstrukcji wizualnosci.
Chodzi o klip do utworu Swalla Jasona Derulo'. W serwisie YouTube zostat on od-
tworzony juz blisko 1,5 miliarda razy. Inaczej niz w przypadku awangardowej
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strategii artystycznej Bjork tu mamy do czynienia z popularna estetyka, ktéra ma
tworzy¢ sensualng atrakcyjno$é i uwodzi¢ psychosomatycznie za pomoca ekspre-
sywnych, dynamicznych obrazéw zrealizowanych w duchu synestezji. Narracja
teledysku jest podporzadkowana rytmice utworu, stuzy nie tyle komunikowaniu
tresci, ile raczej zmniejszeniu dystansu miedzy spojrzeniem a jego obiektem za po-
moca barw, ksztaltéw i szybkich cie¢. Jego estetyka natomiast opiera sie na syn-
kopujacym rytmie montazu, odrealnionej scenerii, kaskadzie jaskrawych barw
i poruszajacych sie ciat oraz postinstrumentalnych, syntetycznych dzwiekach.

Choc¢ trudno doszukac sie w tej fabule czy inscenizacji przekazu na pozio-
mie pogtebionej refleks;ji, ktéra widz znajdzie u Bjork, to — ogdlniej rzecz ujmujac
— teledyski zrealizowane w poetyce stymulacji wizualnej ostabiaja tradycyjny,
oparty na tekstualnej dyskursywnosci dystans poznawczy znany z epoki Guten-
berga i wymykaja sie regutom klasycznej narratywnosci; epatuja obrazami zdol-
nymi uwie$¢ oko, a za jego posrednictwem cialo zmeczone codziennym
nadmiarem obrazéw , do czytania”, pelnych odniesien i kontekstualizacji, doma-
gajacych sie krytycznej lektury. Jednoczesnie jest to wciaz porzadek jednostronnej
transmisji gotowych przekazéw audiowizualnych od twoércdw do odbiorcow. Brak
tu interaktywnosci, generatywnosci czy mozliwosci personalizacji, ktdre wystepuja
w przypadku rozwinietych formatéw cyfrowych. Te obrazy majg po prostu omijac
racjonalizujace spojrzenie, by stymulowac reakcje behawioralne: pobudza¢, poru-
sza¢, podnosic tetno. Jedna ze scen klipu do utworu Derulo pokazuje ciato modelki
oblewane btyszczacymi, kolorowymi farbami. Ten zabieg oraz inne wspomniane
$rodki realizacyjne maja wywotac u odbiorcy poczucie, ze oto i on staje sie rOwnie
kolorowy, seksualnie rozbudzony, Ze organicznie wtapia si¢ w spektakl $wiatet
i dzwiekéw. W ten sposdb teledysk uwodzi widza oraz stymuluje go kognitywnie
i behawioralnie. Nie oferuje wprawdzie mozliwosci dziatania, ale jego celem nie
jest tez komunikowanie treéci do ,,czytania” i rozumienia. Zamiast tego zapewnia
stymulacje zmystowa, jego realizatorzy chca pomina¢ Swiadomosc i ,,wedrzec sie”
mozliwie bezposrednio w ciato odbiorcy. Wywota¢ pot, drzenie, podnies¢ puls,
uwie$¢ wzrok tak, by mimowolnie podazat za ksztattami i kolorami.

Ten behawioralny tryb komunikacji wizualnej jest jej stalym przymiotem.
Obrazy zawsze skutecznie pobudzaty zmysty i prowokowaty doznania. Oprécz
reakgji intelektualnych wyzwalaly takZe cielesne: podniecenie, relaks, trans, strach.
Kultura wizualna utrzymywata jednak dotychczas balans pomiedzy odbiorem
sensualnym a intelektualnym. Byla remediacja kultury tekstualnej, powielajac jej
sposob strukturyzowania $wiata, estetyke i mechanizmy komunikacyjne. Sadze,
ze twércy wielu powstajacych wspolczesnie obrazéw w coraz wiekszym stopniu
probuja ukryc¢/odrzucic ich tradycyjng dyskursywnosc/tekstualnosé (cho¢ catko-
wite jej porzucenie jest ztudne i niemozliwe — tak jak niemozliwe sa media odciete
od kodéw komunikacyjnych przesztosci), koncentrujac sie na przywotanym po-
tengjale sensualnym, uruchamiajacym ciato z pominieciem proceséw intelektual-
nych i kulturowych. W ten sposéb produkowato sie i z coraz wiekszym
powodzeniem produkuje filmy grozy, pornograficzne czy erotyczne. Udziat
w produkdji filmowej niektérych z nich systematycznie wzrasta. Przykladowo glo-
balny rynek horroréw to dzis juz prawie 10% catego filmowego uniwersum®. Sfera
wizualna tego typu produkgji coraz czesciej odwotuje sie do perceptualnej i afek-
tywnej wrazliwosci odbiorcy i nie stuzy juz przede wszystkim opowiadaniu strasz-
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nych historii czy tworzeniu niesamowitych spektakli, ktére dodatkowo odwoty-
watyby sie do dyskurséw spotecznych. Mamy zobaczy¢, by poczué, dac sie uwiesc,
przestraszy¢, a nie refleksyjnie dekodowa¢, czyta¢ i przemysliwac. I cho¢ trzeba
przyznag, ze taka strategia jest wpisana w kulture audiowizualng od samego po-
czatku, to jednak wydaje sig, ze odchodzenie od wczesniejszych kodéw komuni-
kacyjnych i regut kulturowych, porzucanie $wiata pismiennosci i dyskursywnosci
ma dzi$ bezprecedensowq skale i zasieg. Kultura audiowizualna przestaje by¢
przede wszystkim tekstem, stajac sie w coraz wiekszym stopniu bodzcem zmy-
stowym. Eksploatuje mozliwosci organicznego, mozliwie najblizszego kontaktu
ze zmystami, stymulowania ich oraz formatowania mozliwej dzieki nim percepgji
na poziomie behawioralnym i kognitywnym.

Oba przywotane przeze mnie teledyski, choc¢ ich twdércom przyswiecaly
rozne intencje, taczy to, ze odnosza sie do przemian w kulturze audiowizualne;j.
Ich twércy staraja sie je uczyni¢ konkurencyjnymi wobec otwartych formalnie,
interaktywnych i demokratycznych obrazéw cyfrowych. Do warstwy tekstualnej
dodaja elementy uruchamiajace mechanizmy kognitywne na poziomie postse-
miotycznym, tj. odwotujacym sie do wrazliwosci sensualnych, kognitywnych, be-
hawioralnych i perceptualnych. Staraja sie ,dotykac” ciata i mobilizowac¢ je do
absorpgji Swiata zewnetrznego i ulegania bodZcom. Na tym etapie wspdtistnienia
obrazow tradycyjnych i cyfrowych konkurencja miedzy formatami ptaskimi/pa-
sywnymi a interaktywnymi nie wyglada na rozstrzygnieta. Media cyfrowe sa
przeciez w duzej mierze spadkobiercami medidw analogowych, o czym swiadcza
chocby piksele, ramy, estetyka opowiesci wizualnych itd. Jak w przypadku in-
nych kodéw medialnych, tak w kodach wizualnych to, co nowe pojawia si¢ jako
przetworzenie tego, co juz dostepne. W ten sposéb media remediujq i podlegaja
mediamorfozom, poszukujac wlasciwych formatow i regul oraz porzucajac stop-
niowo dziedzictwo medialne i zobowigzania spoteczne wobec poprzednikéw. By-
lyby one jednak kulturowo niezrozumiate, gdyby ich formaty nie korespondowaty
z kompetencjami uzytkownikdw i mozliwo$ciami systemow spotecznych. Dlatego
cyfrowa wizualno$¢ pozostaje zamknieta w prostokatnych ramach na wzor tych,
w ktorych tkwily klasyczne ptotna i odwotuje sie do euklidesowej wyobrazni prze-
strzennej oraz kodow kulturowych perspektywy, glebi, ogladu. Wszystkie te ele-
menty sg zarowno kontynuacja tradycyjnej wizualnosci, jak réwniez zapowiedzia
zmian, ktére dopiero przed nami.

Cyfrowe reguly widzenia

Przywotane tu artystyczne proby wychodzenia poza standardy jezyka wi-
zualnego naktadajg sie na rekonstrukcje regut sensorycznych w programie dzia-
tania maszyn medialnych przeprowadzang przez ich projektantéw i producentéw.
Na rynku technologicznych gadzetéw i interfejséw uzytkowych oferowanych ma-
sowemu odbiorcy nieustannej negocjacji jest poddawana kulturowa organizacja zmy-
stéw™. To kategoria teoretyczna, ktéra obejmuje rézne pomysty na , reformacje”
zmystow polegajaca m.in. na wspomnianym juz podwazaniu/odrzucaniu wzro-
kocentryzmu i poszukiwaniu ,$wietego Graala” przez twércow urzadzen medial-
nych, czyli czynieniu mediéw mozliwie najbardziej angazujacymi, intuicyjnie
responsywnymi i transparentnymi uzytkowo. Moze sie to zisci¢ np. za pomoca
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technik synestezyjnych, przez wydobywanie dodatkowych mozliwosci sensual-
nych irearanzowanie istniejacych juz formatéw wizualnych. Serca graczy na
catym $wiecie podbily dzieki takiej strategii sensory typu Kinect, ktore sa w stanie
$ledzi¢ ruchy ciata i przektadac je na instrukcje wydawane w srodowisku gry. Prze-
lomowe pod tym wzgledem byty réwniez okulary VR, w przypadku ktérych bez-
precedensowa bliskos¢ srodowiska wizualnego, ztudzenie nawigowania w nim za
pomoca ciata i ograniczenie pozostalych doznan sprawiaja, ze stopient immersji
zapewnia grajacemu wyjatkowe doznania.

Jednoczesnie redefiniowanie obrazéw w warunkach cyfrowych polega na
ponownym programowaniu i regulowaniu wizualno$ci w wymiarze formatéw
technicznych. Tu réznice powoduja obrazy generatywne, ktore dzieki algorytmom
polaczonym z bazami danych pozwalajg sobg zarzadza¢. Mozna manipulowac ich
ksztattem, wiaczajac do ich systemu rozne zmienne: zrédia danych, reguty defi-
niujace algorytm, interfejsy, wptyw uzytkownikoéw. Podobnie jest w przypadku
obrazow responsywnych, ktdre reaguja w kontakcie z odbiorca. Dotykajac ich za
pomoca interfejséw mozna manipulowac ich zawarto$cia, zmienia¢ ksztatt i postac
ekranowa. Traktuje si¢ je jako sposéb dostepu do cyfrowego ekosystemu w ogodle.
Najbardziej rozpowszechnionym przyktadem tego typu formatdéw sa sSrodowiska
graficzne systemow operacyjnych z ekranami dotykowymi.

Wizualizacje cyfrowe moga ,,zagniezdzac sie” w wyobrazni masowych od-
biorcow takze w inny sposdb. Jesli obrazy produkowane przez stare media prze-
staja by¢ tekstami i stajq sie bodZcami (oczywiscie — przypomne — zawsze sg tym
itym, chodzi raczej o zmiane dominanty kulturowej), to cyfrowos¢ oferuje przede
wszystkim mozliwo$¢ dziatania za posrednictwem obrazéw. JesteSmy w stanie
nie tylko w nie ingerowac, jak w pierwszej fazie cyfrowosci, lecz takze konstruo-
wac rzeczywisto$¢ kryjaca sie w nich (i poza nimi). Jest to odwrécenie McLuha-
nowskiej tezy o malejacym dystansie mediéw wobec zmystéw i ciata.
W aktualnych systemach cyfrowej wizualnosci, ktére nadajg obrazom funkcje in-
teraktywnych interfejséw, mozliwos¢ dotykania swiata za posrednictwem obra-
zO6w rownowazy fakt, ze jednoczesnie to media obrazami dotykaja naszego
biologicznego wnetrza. Przyktadem niech beda oddziatujace bezposrednio na ma-
terie organiczna wszelkie interfejsy neuronalne. Sa one stosowane juz nie tylko
w medycynie, lecz coraz czeSciej takze w przemysle rozrywkowym i wojskowosci.
Dzieki mapowaniu mdzgu i uktadu nerwowego interfejsy te coraz bardziej precy-
zyjnie omijaja zmysty i skore i/lub przedostaja sie przez nie do organizmu®. Po-
budzajac go biochemicznie i elektrycznie, zarzadzaja one materig organiczna,
,czytaja” jai, pisza”, stymuluja i utrwalajq jej stany; moga takze wywotywac wy-
obrazenia w mézgu, ale i modyfikowac te, ktore juz w nim powstatly. Opcji zasto-
sowania tych instrumentéw w procesie postrzegania wzrokowego u cztowieka jest
wiele — od zastgpowania narzadu wzroku przez jego wspomaganie i zwiekszanie
jego zdolnosci, az po stymulowanie osrodkow ukladu nerwowego odpowiedzial-
nych za przetwarzanie impulséw powstajacych na skutek patrzenia. Ale to juz po-
rzadek biomediow, czyli hybrydowych zestawien biotechnologii i technologii
komunikacyjnych, oferujacych mozliwos¢ generowania obrazéw wewnatrz moézgu
oraz ich medialnego tam edytowania.
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Odniostem sig¢ jedynie do wybranych narzedzi i procesdéw, ktdre maja wptyw
na ksztatt wizualnosci w warunkach cyfrowych i sa zwigzane z rosnacym zaanga-
zowaniem zmystowym i cielesnym w komunikacje kulturowa. Losy wizualnosci za-
leza od wielu dodatkowych zmiennych: dynamiki rozwoju spoleczno-politycznego,
efektéw poszukiwania mediéw najskuteczniejszych w sprawowaniu wtadzy i kon-
troli (lub sprzeciwianiu sie im) badz tez skutkéw globalnego zderzania sie etno-
kultur wizualnych i medialnych. Wspotczesne projektowanie i odbieranie obrazéw
nie jest juz z pewnoscia procesem zmystowo i kulturowo jednoznacznym, a nad-
chodzaca epoka biomediéw, inteligentnych przedmiotow i tzw. fake’éw sprawi,
ze spory o nature wizualnosci i obrazéw nabiorg jeszcze wiekszej temperatury
i tempa, szczegolnie ze wiele wspodtczesnych dylematow dotyczacych natury i roli
obrazow jako zywo przypomina spory prowadzone przed stuleciami. W obliczu
obawy przed nastaniem lekcewazacych ciata i omijajacych zmysty obrazéw neu-
ronalnych coraz bardziej zasadna moze by¢ obrona mediéw jako — zewnetrznego
wobec organizmu ludzkiego — systemu technologii komunikacyjnych. Zapewne
to dalsze losy obrazéw i kultury wizualnej zadecyduja w duzej mierze o naszej
podmiotowosci kulturowej, ale takze o tym, czy nasze zachodnie rozumienie
i ksztattowanie srodowiska wizualnego pozostanie globalnym lingua franca.
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Abstract

Piotr Celinski

Images, Senses and Bodies. Visual Dynamics at the Rise
of Biomedia

There are two cultural strategies shaping the order of ima-
ges and visual culture by reaching beyond their traditional
understanding. The first one is about restructuring cultural
codes for sensing and understanding images. The second is
based on biotechnological attempts to bypass senses and
plug images directly into the neural system of the human
body. The aim of this essay is to decode both strategies in
anumber of artistic creations by Yves Klein, Bjork, and
Jason Derulo, and to explain them in terms of visual culture
and digital media theories by Maurice Merleau-Ponty, John
Berger, Didier Anzieu, and Melina Diaconu. Such a mixture
of media practices and theories leads to questions regarding
future of watching, seeing and interacting with images, as
well as our ability to use them in digital surroundings.



