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O ZNACZENIU SZTUKI (DZIELA SZTUKI)
WE WSPOLCZESNYCH MODELACH KOMUNIKOWANIA

Tworczo$¢ zwigzana z mediami miata i ma réwniez obecnie charakter syntopicz-
ny, a dokonania artystow sg czgsto rezultatem ich wspotpracy z uczonymi i twor-
cami technologii komunikowania medialnego. Zjawisko to ma wymiar historycz-
ny, a obecne postawy artystow stanowig jego kontynuacje zgodnie z maksyma zna-
ng juz na przetomie czternastego i pigtnastego wieku paryskiego architekta Jeana
Mignota, méwigca, ze: ars sine scientia nihil est. Dzieto sztuki zawsze bylo przeciez
komunikatem w szerokim rozumieniu tego stowa i jako takie domagato si¢ budowy
wilasnej wspolnoty, ktora konstytuowata jego zawarto$¢ i podejmowata w zwigzku
z tym okreslone dziatania interakcyjne.

Uwagi wstepne

Wspotczesny przetom technologiczny w sposob szczegdlny traktuje sztu-
ke 1 dzieta artystyczne, bo sg one zrodlem atrakcyjnosci wszelkich proce-
sow komunikowania. Przyciggaja bowiem swa formg i zawarto$cig uwa-
ge¢ odbiorcow, budzac u nich emocje oraz przezycia wiazace ich z nimi,
a to z kolei stwarza mediom mozliwo$ci ksztattowania ich §wiata war-
tosci, a wigc okreslong wrazliwo$¢, sfer¢ przezy¢, ktorymi kierujg si¢
w podejmowanych decyzjach i kierunkach mozliwego dziataniach.
Ten historyczny, Scisty zwigzek sztuki z technikami i technologiami ko-
munikacyjnymi oraz stojagcymi za nimi rezultatami badan naukowych ma
szczegolnie dzisiaj ogromne znaczenie kulturotworcze oraz interakcyjne
w wymiarze spotecznym, decydujaco ksztattujac stan i formy kultury
wspolczesnej w spoleczenstwach ponowoczesnych, ktora przybiera rézne
formy ,.kultur partycypacji”. ,,Syntopia zatem — pisze Piotr Zawojski —
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to, w odroznieniu od utopii, forma spotkania réznorodnych idei, syste-
mow wiedzy, metodologii, odmiennych dyscyplin poznawczych, rozma-
itych form aktywnosci cztowieka. Nie ma ona postaci amalgamatu, w kto-
rym poszczegolne elementy traca swoja tozsamos¢ i istotg, ale stanowi
przyktad na to, jak w ramach interdyscyplinarnego spotkania mozna prze-
kracza¢ ograniczenia specjalizacji w ramach poszczegdlnych dyscyplin,
a takze poszukiwa¢ dla nich wspolnych ptaszczyzn. Syntopi¢ nauki, sztu-
ki i technologii traktowa¢ mozna zatem jako baze dla paradygmatu cyber-
kulturowego. Nie jest to, rzecz jasna, jedyny jego wyznacznik, ale naj-
prawdopodobniej nalezy on do najwazniejszych i decyduje o oryginal-
nosci tej mutacji nowoczesnej kultury medialnej, opartej na zaawansowa-
nych technologiach, przy jednoczesnym zachowaniu odwotan do przesz-
toséci 1 tradycji. Przy czym nie chodzi tylko o tradycje sztuki mediow,
dzisiaj kontynuowanej przez sztuke digitalna, ale o gleboka internalizacje
W ramach cyberkultury do$wiadczen rozmaitych eksperymentéw sztuki
dwudziestowiecznej, ktore antycypowaly zjawiska dominujgce dzis w ob-
szarze technokultury”l. Trudno si¢ wigc z tg opinia nie zgodzic.

Media zatem, a szczegodlnie nowe media, s3 przedtuzenia-
mi (the exensions) cztowicka, ale i wczesniejszych generacji mediow?,
oraz emanacjg kooperujacych ze sobg uczonych, inzynierow, ktorych rezul-
taty wykorzystujg arty$ci w swej pracy tworczej. Ich wytwory artystycz-
ne, co zdarza si¢ rzadziej, mogg by¢ inspiracjg do nowych odkry¢ nauko-
wych i rozwigzan technologicznych. Nalezatoby wiec przyjaé, ze artys-
tow cechuje pewna postawa poznawcza, wrgcz badawcza, bo jakby testu-
ja te nowe mozliwosci docierania do $wiata i ogladania jego stron wcze-
$niej zakrytych, nieznanych, owianych aurg tajemniczosci. Kazdy jednak
artysta posiada jednostkowsg tozsamos$¢, na ktora sktadajg si¢ obecne w nim
obrazy z jego przesztosci, ktore wigza si¢ z pewnymi miejscami, w kto-
rych co$ istotnego si¢ w jego zyciu wydarzylo, a wiec wyrazajg korzenie
jego osobowosci. Jego dazenia, by ogarng¢ cato$¢ §wiata dostgpnymi mu
narzedziami 1 metodami, wywodza si¢ wiec z tej jego tozsamosci, okresla-
jacej jego czlowieczenstwo, co powoduje, ze podejmowane przez niego
dziatania kreacyjne majg charakter niepowtarzalny, a postawa synoptycz-
na jest proba poszerzenia, ale i reintegrowania wiasnej tozsamosci. Zro-
zumiale jest wige i to, ze we wspotczesnej kulturze ponowoczesnej czy Cy-

1 p. Zawojski Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii Warszawa 2010
S. 74.

2 M. McLuchan Zrozumieé media. Przediuzenia czlowieka Warszawa 2004
s. 50, 128-129. Szerzej pisatem o tym: I.S. Fiut Idee filozoficzno-medioznawcze
Marshalla McLuhana [w:] Tenze (red.) Medialne i spoteczne aspekty filozofii ,,Idee
i Mysliciele” T. VII Krakow 2005 s. 13-30.
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berkulturze powstaje cale bogactwo utworow artystycznych, ktorych twor-
cy nie rezygnuja z wilasnej tozsamosci, a jednoczes$nie, wchodzac w nia,
daza do tego, by by¢ postrzezonymi i w pewnym stopniu zrozumiatymi.
Zdazaja zatem do tego, by ich dzieta stanowily nowe warianty widzenia
i przezywania wspolnego wszystkim ludziom $wiata, dajac jednoczesnie
globalny oglad siebie w $wiecie. W ten sposob tworczosé i sztuka wspot-
czesna wytwarzaja z jednej strony medialne srodowisko zycia ludzi, z dru-
giej daza, by pojawiaty si¢ w nim innowacje, ktore pozwola im dalej ewo-
luowac i harmonijnie komunikowa¢ si¢ z nim. Wspolczesny $wiat pono-
woczesny stal si¢ bowiem globalng wspolnotg spoteczenstw — ,,globalng
wioska™”, ktorych zbiorowe zycie budowane jest zgodnie z zasadami
funkcjonowania spoleczenstwa medialnego, a wigc potencjalnie kazdy
jego cztonek uczestniczy w szeroko rozumianych procesach komunika-
cyjnych o charakterze medialnym.

Rola sztuki w kontekscie teorii medialnych

Marshall McLuhan?, a za nim Derrick de Kerckhove oraz Lev Manovich,
postrzegaja wspotczesne media jako przedtuzenia zmystow czlo-
wieka, a nawet catej jego cielesno$ci, czyli jako jego ekstensje.
W takiej perspektywie analizuje si¢ i testuje obecnie rOwniez wytwory
artystyczne pojawiajace si¢ w procesach komunikowania medialnego.
Wytwory artystyczne stanowig bowiem w tej perspektywie dzialania
eksperymentalne, ktorych wyniki moga w przysztosci odgrywac kluczo-
wa role w doskonaleniu skutecznos$ci komunikowania i przedtuzania go
W przestrzenie wirtualne. Moga rowniez by¢ zrodtem nowych praktyk
komunikacyjnych, ale i stwarza¢ przestanki do zachowan remedialnych
uzytkownikow mediow zardwno starych, jak i nowych®. Syntopia naj-
nowszych osiggnie¢ naukowych, nowych rozwigzan komunikacyjnych
oraz eksperymenty artystyczne na ich styku to zrédlo niekonczacej sig¢
innowacyjno$ci w komunikowaniu. McLuhan twierdzit réwniez, ze ,,prze-

3 M. McLuhan Galaktyka Gutenberga [w:] Tenze Wybor tekstéw E. McLuhan,
F. Zingrone (red.) Poznan 2001 s. 178-179.

* Szerzej funkcje artysty i role sztuki w pogladach Mcluhana omawia Kalina
Kudetko. Por. K. Kudetko Sztuka w teorii mediow Marshalla McLuhana ,Media —
Kultura — Spoteczenstwo” 2009 nr 1 (14) s. 7-21.

® W pracy nie omawiamy konkretnych dokonan z dziedziny tworczosci W cy-
berprzestrzeni, bo przekroczyloby to ramy niniejszego opracowania. Zainteresowa-
nych odsytamy do opracowan tego typu sztuki np. na festiwalach Ars Elektronika
w Linzu, WRO we Wroctawiu, Media Art Festival w Osnabriick, Art Futura w Barce-
lonie czy do Institute of Contemporary Arts w Londynie, The Netherlands Media Art
Institute w Amsterdamie.
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kaznik jest przekazem™, a wiec wskazywal, Ze to przekaznik w ostatniej
instancji nadaje sens zawartosci tresciowej przekazu i zasada ta odnosita si¢
zasadniczo do starych mediow. Jednak powstanie internetu, rozwoj kolej-
nych generacji komputerow i zasiggu sieci, to wszytko spowodowato,
ze obecnie nowe media staly si¢ metamediami (hipermediami) w stosun-
ku do starych i do poprzednich ich generacji, a wigc zgodnie z twierdze-
niami McLuhana stanowiong one material, na ktérym operuja kolejne
nowe generacje medidw, w ten sposob je uwewnetrzniajac, wchianiajac je
w siebie. Nie jest tak, jak wczesniej przypuszczano, ze kolejne nowe
generacje medidow bezpowrotnie eliminujg z obiegu komunikacyjnego ich
generacje starsze. Staja si¢ one raczej wewnetrzng ich trescia, ktorej for-
me nadajg kolejne nowe technologie komunikacyjne o charakterze digi-
talnym, stwarzajgce z kolei nowe mozliwosci postugiwania si¢ nimi.
W ten sposob, analogicznie do miejsca czlowieka w komunikowaniu,
ktérego media sa przedtuzeniem, w procesach komunikacyjnych, stare
media i ich zawarto$ci zostajg réwniez przedtuzone w przestrzen
nowych mediéw. Analogiczne mechanizmy pojawiajg si¢ na styku ,,sta-
rej” 1,,nowej” sztuki i na dobrg sprawe jest ona rowniez przedtuza-
na w obszar cyberprzestrzeni, gdzie otrzymuje nowg forme, w Swej pos-
taci digitalnej reprezentacje, a w konsekwencji nowy status istnienia i 0d-
dziatywania na publiczno$¢, ktéra ma do niej dostgp w pelni interaktyw-
ny, a wigc moze odmiennie i innowacyjnie jg postrzegaé, przezywac i uzyt-
kowa¢. Dzieta sztuki bowiem, pojawiajace si¢ i istniejagce w tej nowej
przestrzeni wirtualnej o charakterze digitalnym, nabieraja nowych wias-
ciwos$ci 1 mozliwosci ich percepcji w zwigzku z tym, ze ich nowy sposob
istnienia staje sic immaterialny. Ten nowy modus ich istnienia
zwigksza prawie w nieskonczono$¢ mozliwos¢ operacji interaktywnych
na nich, a to zdecydowanie zmienia pozycj¢ artysty, sam status dzieta
i odbiorcy — interaktywnego uzytkownika: tworzg oni nowy rodzaj wspol-
noty komunikacyjnej, opartej na odmiennej od dotychczasowej, wirtual-
nej formie ,.kultury daru”, na wymianie emocji i zwiazanych z nimi war-
tosci. Powstajaca wokot przekazu (dzieta sztuki) wspodlnota moze przyj-
mowa¢ wirtualny charakter istnienia oparty na symulacji interakcji i prze-
kazow, ale rowniez wptywac na $wiat realny, tworzgc z nim réznego rodzaju
hybrydy, wzbogacajac jednoczesnie jego wirtualne wymiary. Moze ona —
jak twierdzi Lorence Lessig — tworzy¢ dwie kultury: , kulture odczytu”
(z istoty konsumpcyjng) oraz ,.kultur¢ remiksu”, a wiec tworczg, w ktorej
z zastanych elementoéw i narzgdzi w sieci jej uzytkownicy w ramach dzia-

® M. McLuchan Zrozumie¢ media... wyd. cyt. s. 44-45, 53,
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lafh tworczych kreuja nowe utwory czy dzieta sztuki’. Obydwie one jed-
nak oparte sa na immaterialnym istnieniu przekazu (dzieta) i na interak-
tywnym obcowaniu z nim. W zwigzku z komercyjnym charakterem sieci
dzieta sztuki i powstajace tam wytwory sztuki maja, procz typowo este-
tycznych funkgcji, funkcje marketingowe i reklamowe. Celem tych ostat-
nich jest przycigganie uwagi odbiorcow i uzytkownikow do okre§lonych
marek, produktow i ustug. Istotna staje si¢ wiec kwestia tozsamosci nie tylko
przekazu (dzieta), ale rowniez artysty (nadawcy, tworcy artefaktu) i od-
biorcoOw (interaktorow, immersantéw), tworzacych w kooperacji z innymi
uzytkownikami wspolnoty komunikacyjne, budujace i poszerzajace wias-
ne tozsamos$ci. Wszystkie czlony tego wielostronnego dialogu, a raczej
»polilogu”, wychodzg od pewnych pierwotnych tozsamosci, a w proce-
sach komunikowania probuja, eksperymentujac z nimi, przedtuzy¢
i poszerzy¢ je, nie rezygnujac jednak z ich korzeni, by w rezultacie
budowac szerszg i bardziej zintegrowang forme ,,poznania wszystkiego”g.
Idzie przeciez o to — jak podkreslat Paul Virilio, piszgc o tworzeniu ,,ste-
reo-rzeczywisto$ci” przez sztuk¢ nowych mediow — by czlowiek mogt
lepiej wkomponowac si¢ w §wiat rzeczywisty, posias¢ jego szeroki i zin-
tegrowany oglad, wzmacniajgc tranzyt miedzy rzeczywistoscia fizyczna
i cyberprzestrzenia, budujac nowe przestrzenie zintegrowane, stanowigce
fuzje¢ fizycznej i digitalnej rzeczywistosci o charakterze wielowymiaro-
wym®.

Specyfika wspotczesnego dzieta sztuki
w obiegu komunikacyjnym

Wspolczesny obieg komunikacyjny, opierajacy si¢ przede wszystkim
na komputerze i internecie oraz ich hybrydach ze starymi media, jest w sta-
nie nada¢ form¢ immaterialnego istnienia kazdemu dzielu sztuki, nawet
temu z epoki neolitycznej, budujac jego reprezentacje (kopi¢) digitalng.
Nie oznacza to, ze nie funkcjonuje tradycyjny obieg sztuki, ale dla zwyk-
tej wygody i kompatybilnos$ci z innymi gatunkami sztuki jest on wzboga-
cany i przedtuzany w cyberprzestrzen, co powoduje, ze potencjalnie kaz-
de dzieto moze wchodzi¢ w globalny obieg komunikacyjny, stajac si¢
zarazem tworem wirtualnym. Dlatego rol¢ kazdego dziela sztuki w per-
spektywie komunikacyjnej najlepiej jest obecnie rozpatrywac z tej whasnie

" L. Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaly w hybrydowej gospodarce
Warszawa 2009.

8 Por. K. Wilber Krétka historia wszystkiego Warszawa 1997. Tenze Integralna
teoria wszystkiego. Wizja dla biznesu, polityki, nauki i duchowosci Poznan 2006.

® Por. P. Virilio Predkosé i polityka Warszawa 2006.
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digitalnej, czyli immaterialnej perspektywy ontologicznej oraz interak-
tywnej i immersyjnej perspektywy epistemologicznej z réwnoczesnym
zalozeniem, ze procesy te ulegaja demokratyzacji oraz deterytorializacji
i moga odbywaé si¢ a-czasowo, czyli w nieustajgcej terazniejszoSci,
ktorej towarzyszy zjawisko teleobecnosci, w ktdrej podmiot komuniko-
wania — cztowiek — Wraz z jego cialem staje si¢ wrazliwym interfejsem,
a jego zmyst dotyku w postrzeganiu i komunikowaniu zaczyna przewazaé
nad wzrokiem.

Rozwoj cyberkultury przeszedt co najmniej trzy etapy, sktadajace sig
z szeregu nastepujacych po sobie subkultur wyrazajacych jej ewolucyjng
nature, ktorej towarzyszyly kolejne rewolucje cyfrowe, medialne, ale i in-
terakcyjne, dokonujgce owego zwrotu ponowoczesnego. Mozna tu wy-
mieni¢ etap kultury hackerskiej, buntowniczej i opozycyjnej (krakerskiej
i frakerskiej) oraz synergiczny, w ktorym wirtualnos¢ i jej wytwory za-
czynaja stuzy¢ realnosci, stajgc si¢ jednoczesnie jej narzedziowym przed-
huzeniem. Dwa pierwsze etapy radykalnie przeciwstawialy sobie rzeczy-
wisto$ci: wirtualng i fizyczng, natomiast w trzecim, rdwniez krytycznym
w stosunku do tego przeciwstawienia i jego negatywnych skutkow, lan-
sowana jest daleko posunicta kooperacja pomiedzy tymi dwoma rzeczy-
wisto$ciami, ale i rowniez ogdtem uzytkownikéw — kreatoréw i animato-
row tej kultury™®. W konsekwencji w tych kolejnych etapach postepowata
systematycznie ewolucja wyrdznikéw owej wiodacej formy kultury w spote-
czenstwie ponowoczesnym (informacyjnym, medialnym). Jej przejawem
bylo réwniez narastanie zachowan remedialnych uzytkownikow i uczest-
nikow komunikowania, skutkujacych tworzeniem ,,mediow zastepczych”,
wymuszanym szybkim postepem technologicznym, glgboko modyfikuja-
cym percepcje, zachowania i interakcje spoleczne ludzi™

Immaterialno$¢ przekazéw (dziet sztuki), czyli nowy modus ontolo-
giczny wytworow tego nowego paradygmatu komunikowania zdomino-
wanego przez cyberkulture, ze swej natury — jak twierdzg Jean-Francgois
Lyotard i Jacques Derrida — znosi ,,kartezjanski most” pomiedzy res cogi-
tans i res extensa, co owocuje wiasnie owym modusem istnienia™*, a wigc
stanowi silny argument na rzecz synergicznego rozwoju komunikowania
we wszystkich mozliwych mediach, a twérczo$¢ w przestrzeni digitalnej
pozwala postrzegaé jako przedtuzenie $§wiata fizycznego. Rowniez

0 p_ zawojski Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii... wyd. cyt.
s. 99-107.

Y Por. P. Levinson Migkkie ostrze. Naturalna historia i przysztosé rewolucji in-
formacyjnej Warszawa 1999.

2 por. A. Mitek Jeana-Frangois Lyotarda manifest(acja) immaterialnosci.
W strong nowej antropologii [w:] M. Popczyk (red.) Muzeum sztuki. Antologia
Krakow 2005 s. 235-252.
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w podmiocie ludzkim stwarza mozliwo$¢ przezwyci¢zania jego dualis-
tycznej natury i prowadzi do postrzegania jego cielesnosci jako zintegro-
wanej z psychicznoscia, tworzgcej 6w naturalny interfejs. A to z kolei
umozliwia zrozumienie i postrzeganie cztowieka — uzytkownika komuni-
kowania — jako szeroko pojetego interaktora i immersanta, mentalnie prze-
dhuzonego w ,,powtoke kultury”, mogacego z jej perspektywy ogladac
$wiat 1 uczestniczy¢ w jego doswiadczeniu, przezywaniu, poznaniu i ko-
munikowaniu si¢ z nim na niespotykana dotad skale. Warunki takim prze-
mianom stwarza cata rodzina wczesniej wskazanych przedtuzen wirtual-
nych ze $§wiata fizycznego oraz wladz poznawczych czlowicka w obszary
cyberprzestrzeni rozwijane przez nowe media i metamedia (post-media).
Spelniajg si¢ zatem przewidywania Viléma Flussera, ze komputer to hi-
permedium (metamedium) zastepujgce zarazem narzedzie i maszyne,
wielokrotnie i wielorako przedluzajace czlowieka i jego §wiat fizyczny
W cyberprzestrzen, ktora w ten sposob staje si¢ jego kolejnym modu-
sem™. Obiekty estetyczne ujmowane w takiej perspektywie jako twory
digitalne staja si¢ wigc w sensie ontologicznym bytami potencjalnie ist-
niejagcymi i mogg by¢ przez maszyne (komputer) interaktywnie manipu-
lowane, transcendowane, przetwarzane, modulowane i poddawane proce-
som automatyzacji. W rezultacie ich istnienie staje si¢ zmienne i ptynne,
pod wieloma wzgledami przypominajgce energi¢ rozprzestrzeniajacg sie
falowo.

Jesli idzie o pojecie interaktywnosci, to w tak przyjetej perspektywie
badawczej mozna méwic o jej roznych formach oraz jej ewolucji w zwiaz-
ku z rozwojem nowych technologii komunikacyjnych i zwigzanych z nimi
modeli komunikowania oraz towarzyszacych im interaktywnych ekspery-
mentow artystycznych, tworzacych sztuke i kulture interaktywng. Powsta-
jace nowe praktyki i techniki awangardowe staja si¢ rodzajem oprogra-
mowania kolejnych faz rozwoju cyberkultury. Dzigki ekspansji wszelkich
form monitoréw i ekranéw sztuka wchodzi do domoéw, sfery prywatnosci,
ale zaczyna dominowa¢ rowniez w sferze publicznej w catej gamie np. Sity-
-litéw. Réwnoczesnie w calej przestrzeni kultury wspotczesnej media
miksuja 1 remiksuja zawarto$¢ starych mediow, ,.starej sztuki” i wczes-
niejsze wiasne wytwory nowo-medialne. W takim horyzoncie i sytuacji
estetycznej interaktywny uzytkownik — ,,you-ser” — moze przeksztalci¢ si¢
w artyste, kreatora, producenta, dystrybutora, a nawet komisarza wystaw,
czyli staje si¢ ,,gtowng trescig” mozliwych, cho¢ spersonalizowanych
ekspozycji. Buduje z dostarczonych mu elementow rézne formy i wersje
dziet, cho¢ mozliwosci jego kreacji sg jednak ograniczone zainstalowa-

18 E. Bonse The Adventure of the Future. Vilém Flusser’s Last Interwiew, 19 No-
vember, 1991 “European Photography” nr 2 vol. 22 s.11-13.
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nymi aplikacjami i typami oprogramowan, poziomem osobistej alfabety-
zacji medialnej, za ktorymi skrywa si¢ wlasnie artysta, czgsto przeksztat-
cajac uzytkownika w marionetke, bo funkcja artysty najczgsciej sprowa-
dza si¢ do ukrytej wladzy nad odbiorca. Po ogtoszeniu ,,$mierci artysty”
we wcezesniejszych etapach rozwoju kultury ponowoczesnej we wspol-
czesnej kulturze komunikacyjnej dyskretnie on powraca i nie rezygnu;'e
z partnerstwa z odbiorcg (interaktorem, immersantem) swoich utworow 4
Ma w tym okreslony interes osobisty, bo interaktywny odbiorca staje sig,
jako jego kooperant, fan, grupa aktywnych fanéw, najskuteczniejszg for-
ma reklamy i marketingu jego dokonan. Wynika to z faktu, ze tradycyjng
ckonomie zastepuje w sieci tzw. wikinomia. Kieruje si¢ ona zasadami
ekonomii emotywnej, wspieranej przez wirtualne wspdlnoty rozwijajace
inteligencj¢ zbiorowg i otwartg, w ramach ktérych rozprzestrzenia sig¢
cyrkulacja typowo internetowych modeli reklamy i marketingu, opartych
na dziatalnoéci grup fanowskich®.

O interaktywno$ci mozna zatem mowi¢ obecnie na rdzne sposoby.
Moze ona mie¢ charakter interakcji aktywnej 1 pasywnej, wewnetrznej
(mentalnej) i zewnetrznej (fizycznej), a wreszcie interpasywnosci jako
dopetienia — drugiej strony interaktywnosci'®. Interpasywnos¢ wydaje
sie by¢ powrotem do sytuacji, kiedy partycypacja w sztuce byla bierna
i zakladata kontemplatywny stosunek do dzieta. Ma to miejsce wtedy,
gdy dzieto jest dzigki zainstalowanym aplikacjom ,,samonapedzalne” —
dziata automatycznie, a wigc w sensie interaktywnym jest samowystar-
czalne, bo dziala bez interwencji z zewnatrz. Interpasywnos$¢ prowadzi
W pewnym sensie do rytualizacji dziatania odbiorcy i narzuca mu model
komunikowania rytualnego, gdyz daje zludzenie ,,partycypacji uczestni-
czacej”, cho¢ pozostawia mato miejsca na kontemplacje. Raczej przemie-
nia ja w jej iluzje, gdyz odbierany obiekt ciggle si¢ zmienia, a jego istnie-
nie przybiera najczesciej charakter wariabilistyczny, za ktorym podazaja
jego emocje i przezycia uzytkownika. Moze ono jedynie wchodzi¢ z uzyt-
kownikiem — jak sadzi Scherry Turkl — w uktad peregrynacyjny, przedtu-
zajacy i poszerzajacy tozsamo$é uzytkownika na poziomie stricte men-
talnym, np. w postaci jego awatara®’.

Y R. Barthes Smierc¢ autora ,,Teksty Drugie” 1999 nr 1-2 s. 249-250 i L. Ma-
novich Kim jest autor? , Kultura Popularna” 2003 nr 1 s. 92-93.

15 por. D. Tapscott, A.D. Williams Wikinomia. O globalnej wspéipracy, ktéra zmie-
nia wszystko Warszawa 2008.

6°S. Zizek Wzniosty obiekt ideologii Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctaw-
skiego, Wroctaw 2001 s. 50-51.

'S, Turkl The Second Self. Computer and Human Spirit Cembridge, Massa-
chusetts 2005 s. 48, 152, 267.
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Z kolei kwestia immersyjnos$ci komunikowania i relacji z nim jego
uzytkownika faczy si¢ w pewnym stopniu z fenomenem szeroko pojmo-
wanej iluzji. Niektorzy badacze uwazaja, ze immersja jest forma jej przediu-
zenia™. Immersja jako wejscie w obraz, zanurzenie si¢ w nim, powoduje
dzigki efektowi synestezji zhudzenie doswiadczenia wieloma zmystami,
a wigc jakby znosi ,,proscenicznos¢” i ,,0kocentryczno$¢” komunikowa-
nia na rzecz bardziej szerokiego, wrecz dotykowego odbioru przekazu. Jest
jednak zjawiskiem, ktore pociaga za sobg teleobecnosé, a wiec przybiera
réwniez formg teleimmersji, ktora jest jedynie jej zawezong forma, bo jako
taka ze swej istoty skraca dystans i poszerza pole widzenia, a wiec odkrywa
to, co wczesniej byto niewidzialne i ukryte. Immersja w potaczeniu ze zbli-
zeniem teleobecnym wywotuje takze efekt teledeterytorializacji, co moze
prowadzi¢ zaréwno u artysty, ale i odbiorcy jego utwordw w cyberprzes-
trzeni do poczucia tworzenia i uczestnictwa w ,,dziel totalnym”, o ktérym
marzytl 1 do ktorego dazyt Ryszard Wagner, pod wieloma wzgledami
przypominajacym obiekt architektoniczny w calej gamie mozliwych wy-
miaréw. W nim mozna doswiadczac, odczuwac, a nawet mie¢ namiastke
przezy¢ integrujacych wszystkie rodzaje sztuki: mozna poprzez nie od-
czuwa¢ nawet integracj¢ z calym $wiatem i solidaryzowac si¢ z nim.
W tak wykreowanej przestrzeni wirtualnej jako przedhuzeniu $wiata fi-
zycznego podmiot moze mie¢ wigc wrazenie kosmicznej partycypacji
W tego typu przedsigwzieciach artystyczno-komunikacyjnych. Staje sie
wiec czyms$ na ksztatt homo participansa podigczonego multimedialnie
do ,,powtoki kultury”, uczestniczgcego w budowie oraz rozwoju ,,inteli-
gencji otwartej”, ktorej korelatem jest spoleczenstwo sieciowe, w wizji
komunikacyjno-estetycznej, ktora np. rozwija Derrik de Kreckhove™. Nie-
ktorzy badacze sadza jednak, Ze jest to nowa forma iluzji, w ktéra wiacza-
ny jest interaktor, inni za$ uwazaja, ze jest to nowa mozliwo$¢ cztowieka
w nowym modusie §wiata realnego, ktory wykreowaty cyberprzestrzen
i cyberkultura jako jego wirtualne przedtuzenia. Podkreslaja przy tym,
ze wirtualno$¢ nie stoi w sprzecznosci z realno$cig $wiata, ale z jego aktual-
nos$cig, ktorg kwestionuje kategoria terazniejszosci, taczaca w przestrzeni
wirtualnej przeszto$¢ i przysztos¢ we wszechobowigzujaca w niej teraz-
niejszos¢.

'8 0. Grau Nowe obrazy w zyciu. Rzeczywisto$¢ wirtualna, sztuka genetyczna
i transgeniczna ,,Kwartalnik Filmowy” 2001 nr 35 s. 109-110.

¥ por. D. de Kerckhove Powloka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej rze-
czywistosci Warszawa 1996. Tenze Inteligencja otwarta. Narodziny spoleczenstwa
sieciowego Warszawa 2001.
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Immersyjnos¢ i teleimmersyjnos¢ powoduja z kolei to, Ze ciato czlo-
wieka staje si¢ w pelni interfejsem — obszarem styku migdzy obiektami za-
réwno w realnosci fizycznej, jak 1 wirtualnej. Powraca wiec ono do swej pier-
wotnej roli, jaka petnitlo w komunikowaniu. Uzytkownik komunikowania
taczy si¢ bowiem i integruje $cisle z maszyna (komputerem), a zmyst doty-
ku kosztem zmystu wzroku zaczyna dominowa¢ nad innymi jego zmys-
fami. To zintegrowanie skutkuje w rezultacie dwoma interfejsami nakta-
dajacymi si¢ na siebie: przedtuzajacym zmysty w cyberprzestrzen i prze-
dhuzajacym rzeczywisto§¢ wirtualng w realna, ale i realng w czlowieka.
Powstaje wiec 0w nowy fenomen w komunikowaniu, czyli zjawisko
taktylnosc i, Bierze si¢ to stad, ze ciato cztowieka, ale i komputer
s obicktami wrazliwymi, a wigc interfejs ciato-komputer staje si¢ media-
torem migdzy dwoma wrazliwo$ciami (pierwotnymi interfejsami, tj. cia-
fem i ekranem), wzmacniajac je i modyfikujac wzajemnie, co w konsekwen-
cji obustronnie faworyzuje role zmystu dotyku w komunikowaniu.

Taktylnosci nowa forma integrujacego sie
komunikowania

Wedhug Derrika de Kerckhove’a, ktory podgza za przewidywaniami Mc-
Luhana®!, fenomen taktylnosci jest wynikiem ewolucji dotychczasowych
form komunikowania digitalnego oraz dazen kooperacyjnych migdzy
starymi i nowymi mediami, ale i migdzy uzytkownikami internetu w skali
globalnej. Przyjmuje zatem teze, ze obecna architektura naszej inteligen-
cji ma charakter sieciowy i zatopiona jest juz w hipertekscie. Myslac glo-
balnie, dzialamy lokalnie, taczac si¢ z calym §wiatem, co wynika z faktu
polgczenia naszego jezyka z elektrycznos$cig, a wige natozenia si¢ na Sie-

2 D, de Kerckhove Umyst dotyku. Obraz, cialo, taktylno$é, fotografia [w:]
A. Maj, M. Derda-Nowakowski, z udziatem D. de Kerckhove’a (red.) Kody McLuha-
na. Topografia nowych mediow Katowice 2009 s. 45-51.

2l Warto w tym miejscu przytoczy¢ fragment rozwazaf McLuhana nad doty-
kiem, kiedy pisat tak: ,,Oczywiste si¢ staje, ze «dotyk» to nie skora, lecz wzajemna
zalezno$¢ zmyslow, za$ «pozostawanie w kontakcie» czy «nawiagzanie kontaktu»
to kwestia owocnego zetknigcia si¢ zmystow — wzroku przetransportowanego na dzwigk
i dzwicku przetransportowanego na ruch, smak i wech. Przez wiele stuleci «zdrowy
rozsadek» byl uwazany za szczegdlng ludzka moc przektadania jednego rodzaju
doswiadczenia, pojmowanego jednym zmystem, na wszystkie zmysty i przedstawienia
umystowi wynikoéw tego procesu w postaci jednolitego obrazu §wiata. W rzeczywistosci
ten obraz ujednoliconych proporcji miedzy zmystami przez dtugi czas uznawano za o0zna-
ke racjonalnosci. W epoce komputerow znowu bez trudu mozna do tego dojs¢. Mozna
obecnie programowac proporcje migdzy zmystami, ktore zblizaja si¢ do stanu $wiado-
mosci. Taki stan bgdzie z koniecznosci przedtuzeniem naszej $wiadomosci, tak jak koto
jest przedtuzeniem naszej stopy”. M. McLuchan Zrozumie¢ media wyd. cyt. s. 105.
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bie maksymalnej ztozonoSci z maksymalng predkoscia w komunikowa-
niu. Powstaje zatem druga po analogowej, cyfrowa faza elektrycznosci,
ktora w komunikowaniu charakteryzuje immaterialno$¢, immersyjnos¢,
ale 1 kognitywno$¢, odtwarzane w czasie rzeczywistym. Ten stan naszego
poznania rozgrywa si¢ pomigdzy trzema przestrzeniami: cyberprzestrze-
nig oraz przestrzenia fizyczna i mentalng, przy czym pierwsza znajduje si¢
pomiedzy dwiema pozostalymi i jest ich czescig. W konsekwencji two-
rzy si¢ struktura zewnetrzna w stosunku do naszego umystu — owa ,,powto-
ka kultury” dostgpna przez uprzywilejowane medium, jakim jest ekran.
Przez niego umyst nakierowuje si¢ zarowno (do) wewnatrz, jak i (na) zew-
natrz, w celu polaczenia si¢ 1 spotecznej dyfuzji wérod uzytkownikdw
komunikowania. Umyst, migrujac w kierunku ekranu, uczestniczy w two-
rzeniu nowej pamieci $wiata, dajacej mu dostep do wszystkiego w czasie
rzeczywistym. Swiat zycia wspotczesnego czlowieka rozgrywa si¢ po-
miedzy trzema ekranami: telewizora, komputera i telefonu komérkowego.
Ekran komorki ma najbardziej kolektywny charakter i catkowicie przedtuza
nasz umyst oraz wchodzi w systemy wymiany poza umystem. W ten sposob
dzigki elektrycznosci i technologiom informacyjnym dokonuje si¢ pota-
czenie obiektow cyfrowych z rzeczywistymi (fizycznymi). Myslenie w tych
wszystkich sytuacjach odbywa si¢ w czasie rzeczywistym, bo umyst zbli-
7a si¢ do ekranu i taczy z maszyng. Tworzy si¢ wigc MMDC (mind-machine-
-direct-conect), powodujace, ze z typowej powierzchni fizycznej przeno-
simy si¢ na hiperpowierzchnie, ktora z kolei rozwija wérdd uzytkowni-
kow hipersensorycznos$¢, umozliwiajacg im komunikowanie przez sieé
i przeksztalcanie ,,wszystkiego we wszystko”. Kultura przechodzi w kon-
sekwencji od obrazu (icon) do przycisku (batton). De Kerckhove pod-
kresla, ze ikona to klasyczny reprezentant litery, a przycisk to czasownik,
ktorym mozemy wchodzi¢ we wcze$niej niewidoczne interwaty $wiata,
wplywac¢ na niego, sterowaé nim. Epoka elektroniczna, budujac t¢ nowa
przestrzen wypetniong réznorodnymi oddzialywaniami, niewidocznymi
W epoce pismiennictwa, przywraca znaczenie komunikacji, bo w niej Wszyst-
kie zmysty taczy jedna hiperpowierzchnia. W rezultacie jej oddziatywa-
nia na ludzi wszystkie ich zmysty tworzg hiperzmystowos$¢, a ta trans-
formacja cyfrowa staje si¢ nowym ,,zdrowym rozsadkiem”, przy pomocy
ktorego funkcjonujemy w tak zmodyfikowanym, digitalnie przedtuzonym
i zageszczonym $wiecie. Stajemy si¢ podobni do ryb zanurzonych w akwa-
rium, ktorych postrzezenia zmystowe koordynuje tzw. ,linia boczna”.
Otacza nas wigc matryca danych (matrix of data), stuzacych nam do wszel-
kich form komunikowania, nawet intymnego. Mozemy si¢ komunikowaé
ze wszystkimi i wszystkim, a w konsekwencji $wiat jawi si¢ jako prze-
dhluzenie naszego ciala. Zjawiskom tym towarzysza rowniez negatywne
skutki, jak mozliwo$¢ totalnej inwigilacji, manipulacji ludzmi oraz jedno-
stronnej totalizacji poznania.
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Waznym zjawiskiem, ktore pojawia si¢ w tej perspektywie komuni-
kowania, jest ,hipertrofia miejsca” i ,,inwersja pespektywy”, co wptywa
rowniez na zmiang globalnej percepcji. Nastepuje jakby odwrdcenie ,,miej-
sca wspolnego”, a w jego miejsce — jak pisat Manuel Castells — pojawia si¢
»przestrzen przeptywoéw”, ktéra réwniez ,,uptynnia” architekture naszego
umystu, a sam internet przeksztatca si¢ w ptynng strukture kognitywna,
w ktorg — analogicznie do awatarow w Second Life, bedacych naszym
przedtuzeniem w cyberprzestrzen — zostaja przedtuzone nasze umysty.
Plynnos$¢ ta bardzo sprzyja innowacyjno$ci w sieci, tworzeniu ,,super-
miejsc”, ktore angazuja miliony umystow uzytkownikow. Tworzy sig
w konsekwencji ,,inteligencja zbiorowa”, przeksztalcajgca si¢ sukcesyw-
nie w ,,otwartg”, co w rezultacie prowadzi do eksplozji nowych pomystow
1 idei w skali globalnej. Wszystkie przytoczone przemiany, wynikajace
z coraz wigkszej integracji cztowieka z komputerem i siecig, powodujg
przede wszystkim radykalna zmiang¢ specyfiki naszej percepcji, nad ktora
w epoce wezesniejszej (druku) dominowat zmyst wzroku. Przez internet
i sie¢ w jakis$ specjalny sposob nawet oczami dotykamy $wiata, naciska-
jac przyciski klawiatury komputera.

»W przeciwienstwie do wzroku, ktory — pisze William Bogard — jest
skoncentrowany w glowie, taktylnos$¢ jest dystrybuowana na przestrzeni
catego ciata (wlaczajac w to oczy), w warstwach o zrdznicowanej inten-
sywnosci. Nie jest jednym z pieciu zmystéw (dotykiem), ale zdolnosScig
wszystkich zmystoéw, jako$cig otwartoSci czy wrazliwosci. Taktylnos§é
zaktada nie tylko tak zwang eksteropercepcje (percepcje skierowang na zew-
natrz, na srodowisko zewnetrzne), ale tez propriocepcje, wewnetrzny zmyst
ciala skierowany na samo cialo oraz konieczny wysitek zwiazany z ru-
chem lub oporem wzglgdem ruchu. Przynalezy do ztoZonej cielesno$ci
sieci nerwoOw, migéni i Sciggien. Jak powiedziat Taussing o systemie ner-
wowym, taktylno$¢ jest tym, co przenika nas i sprawia, ze jesteSmy tym,
czym jesteémy”zz. Tak wigc po dominacji wzroku w epoce druku za spra-
wa elektrycznosci powracamy do epoki taktylnosci, ktora w sposob natu-
ralny ktadzie si¢ u podtoza komunikowania. Cata interaktywna rzeczywis-
to$¢ cyfrowa — zgodnie z przewidywaniami McLuhana — staje si¢ przediu-
zeniem umystu i kierowana jest przez cate ciato. Mozna powtorzy¢ za Wal-
terem Ongiem, Ze po ,,wtornej oralnosci” rozwijamy ,,wtorng taktylnosé”.
Wzmacnia ona przetwarzanie informacji i obrazu oraz je wzajemnie uzu-
petnia. Wedhug McLuhana, to dotyk zawladnal umystem artystow juz
od Cézanne’a pod wptywem rozwoju epoki elektrycznosci, a rewolucja
cyfrowa jedynie wzmocnila t¢ tendencj¢ w komunikowaniu si¢ ze §wia-

22 Cytat za: D. de Kerckhove Umys? dotyku, obraz, cialo... wyd. cyt. s. 45.
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tem, powodujac, ze ikona w komputerze nie jest juz typowym obrazem,
reprezentacja, rzeczownikiem, ale czasownikiem stuzacym do dziatania,
w wyniku ktérego 6w obraz jednoczy si¢ z uzytkownikiem przez kursor
i staje sie jego ,,cyfrowym garniturem”, za$ uzytkownik elementem jego
tresci — jest jakby ubrany w niego. Obydwoje stajg si¢ wzajemnymi inter-
fejsami, ktore w nowych mediach umozliwiajg wymiane cyfroqua. Pow-
staje zatem owa ,.hiperpowierzchnia”, powiazanie wszystkiego ze wszyst-
kim oraz ,hiperzmystowo$¢”, ktéra pozwala partycypujaco percypowaé
w $wiecie wirtualnym, bedacym przedtuzeniem cztowieka w cyberprzes-
trzen przez interfejs cztowiek-komputer. Potwierdza si¢ zatem teza Mc-
Luhana, ze jesli ,,medium jest przekazem, uzytkownik jest trescig”, doda-
jac, ze ,,medium jest masazem”, czyli ze ksztaltuje ono uzytkownika zgod-
nie z wlasng sila oddziatywania na niego*. Owo multimedialne zespole-
nie jest nawet tak glebokie, ze oddziatuje na miegsnie i $ciggna ludzi, a gry-
masy 1 gesty jednostek sg suspensem fizjologicznym oraz symulacjami
cielesnymi tego zjawiska komunikacyjnego, bo nawet znaczenia stow
majg swoje reprezentacje fizjologiczne, z ktorych mozna stworzy¢ ,,kod
akcji”. Nastepuje zatem peha ,,intymizacja” komunikowania, czyli pelna
indywidualizacja i subiektywizacja, ktéra moze by¢ przedtuzana i posze-
rzana na calg cyberprzestrzen. Zachodzace zmiany prowadzg do fragmen-
tacji 1 erozji klasycznego modelu publicznos$ci, ktory stworzyty stare
media, co radykalnie zmienia model kreacji dzieta sztuki, jego sytuacje
estetyczng, modele jego percepcji, formy obcowania z nim, komunikowa-
nia si¢ nim. Traci ono znaczenie w przestrzeni ,,0kocentrycznej” czy ,,ucho-
centrycznej” na rzecz do$wiadczenia taktylnego — postrzegania go w per-
spektywie hiper- i telezmystowosci. W perspektywie modelu komuniko-
wania zdominowanego przez multi- i metamedia chodzi o to, by przy-
ciagng¢ uwage indywidualnych jednostek, wciagnaé je w dziatania wspot-
kreacyjne i koogeracyjne w produkcji 1 rozsiewaniu wszelkich mozliwych
form przekazu®.

2 Tamze, s. 47.
2 Tamze, s. 50.
% Tamze, 68 i dalsze.
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Lva Manovicha teoria terazniejszosci
a sztuka starych i nowych mediow

Teoria terazniejszosci w rozumieniu L. Manovicha, ktory rowniez podaza
tropami mys$li McLuhana zwigzanymi m.in. z rozwazaniami o czasie®,
obejmuje wszystkie zjawiska taczace si¢ z komunikowaniem masowym,
przeniesionym do sieci i przez nig, przy pomocy jej uzytkownikow, rozprzes-
trzenianych na skalg masowa w wymiarze globalnym giéwnie przy pomocy
nowych medidéw. Jest to wspdiczesna wersja materializmu historycznego,
ktorg ze wzgledu na cyfrowy charakter przekazu, zaréwno jego form,
jak 1 tresci kulturowych determinowanych réwniez formatami obowigzu-
jacymi w sieci, nazywa badacz materializmem cyfrowym?”.
Taka forma materializmu, ze wzgledu na digitalny sposob istnienia w cy-
berprzestrzeni obiektow kulturowych tworzacych cyberkulture, automa-
tycznie traci swoje czasoprzestrzenne determinacje, witaczenie z klaso-
wymi, obowigzujgce we wczesniejszych wersjach tej filozoficznej dok-
tryny spotecznej. Manovich zaktada jednak, ze wszystkie te obiekty, roz-
siewane w komunikowaniu sieciowym, pochodzg w petni lub w duzym
stopniu ze $wiata realnego, w ktorym powstaty jako pewne formy histo-
rycznego doswiadczenia ludzi. Dlatego kreowana w cyberprzestrzeni Kultu-
ra, powstata na wszystkich etapach jej rozwoju jako cyberkultura, ma swo-
ja historyczna geneze. Zaréwno bowiem interaktywnos$¢, wzory komuni-
kowania przy pomocy mediow, procesy wizualizacji przekazu, jak i kolejne
formy jego usieciowienia, przesadzajace o jego aktualnych wiasnosciach,

% M. McLuchan Zrozumieé media... wyd. cyt. s. 212-213. McLuhan w eseju Za-
pach czasu tak wyjasniat wptyw mediow na rozwoj ludzkiego panowania nad czasem:
Zegar wyciagnat czlowieka ze §wiata rytmow i por roku, i powtarzalnosci tak sku-
tecznie, jak alfabet wyzwolil go z magicznego rezonansu stowa mowionego i plemien-
nego potrzasku. To dwojakiego rodzaju przetransportowanie jednostki z uscisku Natury
i z kleszczy plemienia miato swoja ceng. Ale w warunkach panowania elektrycznosci
powrdt do Natury i powro6t do plemienia sg nadzwyczaj fatwe. (...) Czlowiek plemienny
dzwigal brzemi¢ odpowiedzialnoséci za dostarczanie energii zegarowi kosmicznemu,
podczas gdy cztowiek wspotczesny czuje si¢ zobligowany do punktualnosei i do 0Stroz-
nego obchodzenia si¢ z czasem. Mozna jednak oczekiwal, ze cztowiek elektryczny
czy ekologiczny (czlowiek petnego pola) pokona dawny plemienny kosmiczny niepo-
koéj z wewnatrz Afryki. Czlowiek prymitywny zyt w ramach wyznaczonych przez duzo
bardziej tyranska kosmiczng maching niz jakikolwiek wynaleziona przez czlowieka
Zachodu. Swiat oka nigdy nie bedzie tak angazujacy i wszechogarniajacy jak $wiat
ucha. Ucho jest nadwrazliwe. Ucho popycha cztowieka w kleszcze kosmicznej paniki,
podczas gdy oko, przedluzone za pomoca pismiennosci i czasu mechanicznego, po-
zostawia pewne przeswity i wysepki wolne od nieustajacej akustycznej presji i odbija-
jacego si¢ echa”.

2, Manovich Jezyk nowych mediow Warszawa 2006 s. 66-67.
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szczegblnie w zindywidualizowym odbiorze przez ludzi, oraz podlegajas-
ce mechanizmom wplywu starych mediéw na publicznos$¢, cho¢ w ogra-
niczonym stopniu, mialy juz wczesniej miejsce, lecz nie w takim nateze-
niu, ktore powoduje obecnie automatyzacja i symulacja. Ta nowa kultura
staje si¢ zrodlem zupelnie nowych zjawisk, np. procesu kompozyto-
wania przekazu, dgzenia do budowy ogromnych baz danych oraz ksztat-
towania wsrod uzytkownikow kreatywnych umiejetnosci korzystania
z nich®®. Wprowadza ona réwniez do przekazu i zwigzanych z nim tech-
nik komunikacyjnych zjawisko teleobecnosci obiektéw postrzeganych
przy pomocy ekranu, potaczonych z ich percepcjg immersyjng. W kon-
sekwencji to ona umozliwia nieskonczone oddzialywanie na odlegtos¢,
stwarzajgc szanse dziatan niezaleznie od fizycznego punktu zajmowanego
przez uzytkownika internetu, i to w skali globalnej. W rezultacie daje si¢
zaobserwowac istotne zmiany w procesach komunikowania, polegajace
na zmniejszeniu ruchliwo$ci interaktoréw komunikacji i niespotykanym
zwigkszeniu mobilnosci wszystkich form komunikowania oraz ich wy-
tworow, ktore dajg np. telefon komorkowy, skype, ipody, ich kolejne gene-
racji znoszace wszelkie ograniczenia, pozwalajagce na komunikowanie si¢
wszystkich ze wszystkimi i ze wszystkim. Maja one — podkresla Manovich
— rowniez jako narzedzia komunikacji momenty estetyczne, bo ich designe
posiada wiele znamion dziet sztuki, choéby uzytkowej>".

Jezyk nowych mediow jako narzedzie komunikacji ulega radykal-
nym zmianom w warstwie semantycznej i syntaktycznej. Znak bowiem traci
swoje wlasnosci symboliczne i reprezentacyjne, stajac si¢ przedmiotem,
ktéry zaczyna podlega¢ w cyrkulacji komunikacyjnej prawidlowo$ciom
praw rynkowych. Znaczenie jego staje si¢ w pewnym sensie merkantylne
i stanowi on substytut konsumpcji masowej jako obiekt samoreferencyjny.
Podobnie dzieje sie ze sktadnig jezyka. W wyniku nacisku komunikowania
i formatowania przekazow jego gramatyka ulega zmianom zgodnym z algo-
rytmami oprogramowania na poziomie aplikacji komputerowych obowig-
zujacych w interfejsach cztowiek-komputer, ale rowniez w transmisji prze-
kazoéw niosacych informacje, co zmienia takze jezykowe praktyki komuni-
kacyjne, faworyzujace obraz, gest, kosztem stowa. Komunikacja zaczyna si¢
upodabnia¢ w skali globalnej do pierwotnej komunikacji ludzi, traci swa li-
nearno$¢, staje si¢ polifoniczna, jej warstwa pozawerbalna staje si¢ waz-
niejsza od warstwy stownej, poniewaz to ona ostatecznie nadaje jezykowi
aktualny wymiar znaczeniowy™.

2 Tenze Info-Aesthetics Manifo http://www.manovich.net (dostep: 29.08.2010).

2 Tenze Interaction as an Aesthetic Evan, http://www.receiver.vodafone.com/
17/articles/pdf/17_09pdf (dostep: 15.07.2010).

® Tenze Jezyk nowych mediow... wyd. cyt. s. 73, 147-179 por. E.T. Hall Taniec
zycia. Inny wymiar czasu Warszawa 1999 s. 19-23.
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W koncepcji terazniejszosci Manovicha zostaje ostabiona rola intencjo-
nalnosci podmiotu ludzkiego zarébwno w procesach poznawania, jak i dziala-
nia. Automatyzacja transmisji przedtuza poniekad intencjonalnos¢ na srod-
ki techniczne przekazu i sukcesywnie ja ostabia, a nawet zastepuje, gdyz le-
piej odpowiada jej technologiczna forma wiasnosciom obiektow digital-
nych, na ktére skierowuje si¢ uwaga uzytkownikow. W ten sposob poz-
nanie ludzi i ich umysty ulegaja procesom obiektywizacji, a wigc ekster-
nalizacji, poddajac si¢ mimowolnie przadkom struktur oraz logice obo-
wigzujacej sieci. W rezultacie takich transformacji akty poznania przeksztat-
caja sie w logistyke procesow percepcyjno-racjonalno-manipulacyjnych,
a ich efektywnos¢ zalezy od bieglej znajomosci oprogramowan maszyn
komunikacyjnych, jakimi sa komputery oraz inne komunikatory oparte
o0 jezyki HTML i VRML. Umysty uzytkownikow i ich funkcje ulegaja obiek-
tywizacji i tracg wiele aspektow swej subiektywnosci, stajgc si¢ elementem
catoksztattu struktury internetu oraz sktadajacych si¢ na niego sieci, two-
rzacych uklady hipermedialne (metamedialne), oparte na hiperlaczach,
ktore ze wzgledu na swoja moc przetwarzania i szybko$¢ transmisji in-
formacji zdecydowanie dominuja nad ludzkimi formami intencjonalno$ci
i racjonalnos’ci3l.

Wszystkie te zmiany komunikacyjne, zachodzace pod ci$nieniem
uzytkowania w zyciu codziennym przez ludzi poshugujacych si¢ nowymi
mediami, nie tylko wptywaja na dystrybucje przekazu, algorytmy ich trans-
misji w komunikowaniu, ale i na inne sposoby produkcji, dystrybucji i kon-
sumpcji dobr zarowno duchowych, jak i materialnych. Maja one réw-
niez istotny wptyw na sfer¢ produkcji, cyrkulacji i akumulacji kapitahu,
gdyz powstajace w cyberprzestrzeni nowe formy produkcji, dystrybucji
i konsumpcji zmieniaja jego sposoby akumulacji i alokacji w sposob dale-
ko obiegajacy od tradycyjnych wzorcéw obowigzujacych w spoteczenstwie
okresu industrialnego. Bogactwo spoleczne i ekonomiczne sieci tworzy
bowiem nowy tad ekonomiczny o charakterze wikinomicznym®. Chodzi
przede wszystkim o potanienie wszelkich ustug, aktywny stosunek uzyt-
kownikéw mediéw do sfery ustug skonwertowanych do sieci, by wiasci-
wie rozwijala si¢ gospodarka nowego typu, oparta na komunikacji maso-
wej ,,dla kazdego”. Konsument bowiem moze podejmowaé dziatania pro-
dukcyjne, obnizajace ceny ze sfer produkcji i dystrybucji wszelkich dobr
materialnych i duchowych, stajac si¢ prosumentem, czyli aktywnym kon-
sumentem, zarazem uczestniczacym w ich produkcji, ale i reklamowaniu,

3! Tenze Jezyk nowych mediow... wyd. cyt. s. 107-109.
32y, Benkler The Wealth of Networks: How Social Production Transforms Mar-
kets and Freedom New Haven and London 2006 s. 180-185.
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dziataniach marketingowych oraz dystrybucji. Wszystkie te zmiany doty-
czg réwniez sztuki, jej tworcow, odbiorcéw i uzytkownikdéw — podkresla
Manovich®,

Obiekty nowych mediow, w tym utwory artystyczne, ktore jako znaki
urzeczowione stajg si¢ towarami konsumpcyjnymi, sg ze swej digitalnej na-
tury modularne, wariancyjne, zautomatyzowane ifat-
wo podlegajace transgresji kulturowej**. Przy komunikowaniu si¢ nimi
i ich tworzeniu wazne stajg si¢ umiejetnosci Kompozytowania i ko-
rzystania z baz danych przez uzytkownikéw sieci. Kompozytowanie w histo-
rii starych mediow poprzedzata produkcja medialna oparta na kompozycjach
mozaikowych i technikach miksowania oraz montazu, ktore udoskonality
i przyspieszyly technologie nowych mediow®. W tych technikach produk-
cji obiektow 1 przekazow przesztos¢ i przysztosc¢ traca znaczenie, a liczy si¢
tylko terazniejszo$¢, czyli to, co teraz mozna zrobi¢ i jak swdj komunikat,
utwor artystyczny czy inny towar konsumpcyjny stworzy¢ w cyberprzestrze-
ni, by przyciagna¢ ku niemu uwage innych uzytkownikoéw sieci, a nawet
tych, ktorzy jeszcze z niej nie umiejg w pelni korzystac’36.

Szczegodlnie wazng kwestig dla komunikowania w konteks$cie domi-
nacji w nim jego terazniejszosci staje si¢ umiejetnos$¢ przyciagania uwagi
do komunikatu i zwigzania go z odbiorcg. Ciagle wiec pojawia sie pytanie:
jak — mowigc jezykiem McLuhana — podgrza¢ lub schtodzi¢ przekaz,
by trafi¢ w gusty potencjalnego interaktora (interlokutora-nabywcy) i na-
ktoni¢ go do konsumpcji, czyli spowodowac, by komunikacja przez sie¢
stawala si¢ bardziej efektywna. W tej sytuacji prawie kazdy chwyt, kazda
operacja artystyczna stajg si¢ dozwolone, pod warunkiem ze nie znie-
checaja potencjalnego odbiorcy przekazu, a najlepiej gdy trafiajg w jego
gusty 1 przyciagaja jego uwage, pozostajac w zgodzie z preferowanymi
przez niego warto$ciami oraz preferowanym stylem Zycia, a wigc wcig-
gajag go w tzw. ,,dlugi ogon” rozprzestrzeniania si¢ komunikowania w Sieci
i poza nig”'. Horyzontem tego typu technik kompozytowania staje si¢
wczesdniejsze przygotowanie bazy danych, zaczerpnigtych ze $wiata real-
nego, ktory stanowi jej pierwotny zbidr referencyjny, a ktére to bazy
zawsze sg opracowywane pod pewnym katem, okre§lanym przez poziom

% por. P. Zawojski Wszystko, co chcielibysmy wiedzie¢ o nowych mediach ,,Kul-
tura Wspotczesna” 2006 nr 4 s. 212-221.

L. Manovich Jezyk nowych mediéw... wyd. cyt. s. 92-105.

% Tamze, s. 228-258.

% 3. Rifkin Wiek dostepu. Nowa kultura hiperkapitalizmu, w kidrej placi sie za kaz-
dg chwilg zycia Wroctaw 2003 s. 113-114.

3 Tu Manovich antycypuje zjawisko tzw. ,,.dlugiego ogona” w komunikowaniu,
ktore opisat Charles Anderson.
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technologii kopiowania oraz towarzyszace im ideologie inspirowane war-
tosciami i normami kulturowymi uzytkownikéw mediow®. Digitalna
reprezentacja rzeczywistosci, ktora stanowi jej wersje komunikacyjna,
ma zawsze charakter stronniczy, co wynika z faktu, ze rozktada jej obrazy
na piksele i woksele, odzierajace ja w ten sposob jednak z tajemnicy oraz to-
warzyszacego jej wymiaru metafizycznego. Taka reprezentacja rzeczywis-
todci stanowi poniekad forme tzw. realizmu syntetycznego,
kreujacego iluzje, wzmacniajgcego narracje i w dodatku umozliwiajacego
wzgledem niej zachowania interaktywne. Efekty tej syntezy tworza wra-
zenie, ze mozliwe jest z elementow obecnych w zasobach sieci tworzenie
roznorodnych wersji rzeczywistosci oraz nawigowanie jej przestrzenia®".
Uzytkownicy mogg rowniez dokonywacé jej giebokiej reinterpretacji his-
torycznej, a wiec ,,nawigowac nig w czasie” i to na sposob indywidualny
i wysoce subiektywny. Mowiac proéciej, teoria terazniejszos$ci pozwala
z aktualnego punktu komunikowania przy pomocy nowych mediéw two-
rzy¢ kolejne wersje historii, bardziej lub mniej prawdopodobne. Moze row-
niez nadawac¢ nowy sens klasycznym obiektom artystycznym. Dla uzyt-
kownikéw nowych mediéw najwazniejsza warto$¢ stanowi przede wszyst-
kim obecno$¢ w terazniejszo$ci, czyli uwalnianie si¢ przy pomocy me-
didéw elektronicznych od presji fizycznego (rzeczywistego) uptywu czasu,
1 mozliwoé¢ interaktywnego wplywania na coraz wicksze kregi komuniko-
wania w tak spreparowanym $wiecie form jego digitalnej reprezentacji*’.

Z grubsza rzecz ujmujac, czlowiek postuguje sie trzema zasadni-
czymi modelami rozumienia dziejéw: modelem ich regresu, kotowych
nawrotéw i modelem ich postepujacego rozwoju. Teoria terazniejszosci
najblizsza staje si¢ koncepcji kotowych nawrotow czasu, zarazem eks-
pansyjnej, przedluzajacej indywidualno$¢ podmiotowa cztowicka w $wiat,
tzn. jego wladze poznawcze w zbiorowy podmiot, ucielesniony w przes-
trzeni wirtualnej internetu. Narastajgce tu procesy komunikowania cha-
rakteryzuja si¢ kolejnymi zapgtleniami, ktore jakby ,,po spirali”
rozszerzaja i globalizuja owa podmiotowos$¢ w zbiorowej podmiotowosci
digitalnej, przedluzajac w niej wtadze poznawcze komunikujacych si¢ stron
nawet w nieskonczono$¢™. Efektem tych procesow staje sie coraz wiek-
sza symbioza cztowieka z komputerem, coraz precyzyjniejsze nastrajanie go
na czestotliwosci, na ktoérych dziata 6w podmiot zbiorowy i ponadludzki,
do ktérego jednostka dociera przez interfejs cztowiek-komputer. W wy-
niku tych mechanizméw zwigkszaja si¢ w nieskonczono$é jej mozliwosci,

% |, Manovich Jezyk nowych mediow wyd. cyt. s. 325-355,

% Na takie do$wiadczenie odbiorcy zwraca uwage rowniez P. Sitarski Rozmowa
z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej Krakéw 2002 s. 141.

0|, Manovich, Jezyk nowych mediéw wyd. cyt. s. 128-129.

“! Tamze, s. 452-460.
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szczegolnie w wyborze wlasnej indywidualnosci oraz tozsamosci, w opar-
ciu o coraz to nowe pe¢tle komunikacyjne, na ktére moze mie¢ interaktywny
wptyw. Taka wizja rozwoju infosfery pod wieloma wzgledami przypomina
inng wizj¢ filozoficzna, a mianowicie noosfery, ktérg sformutowat Pierre
Teilhard de Chardin, kulminujaca w powstaniu na Ziemi racjonalnego
,»raju bozego”, ktorego odpowiednikiem miataby by¢ owa ,,powloka kul-
tury”, kreowana w sieci przez jej uzytkownikéw przy uzyciu najnowszych
technik telekomunikacyjnych — jak nazwat ja Derrick de Kerckhove.

Internet jako multimedium (metamedium) — podkres$la Manovich —
nie posiada wartosci bezwzglednej, ale jego wartos¢ zalezy od form inten-
cji dziatah w nim podejmowanych przez uzytkownikéw oraz od ich ak-
sjologicznych przekonan, a wigc réwniez od poczucia przez nich odpo-
wiedzialno$ci i1 checi ponoszenia kosztéw tej odpowiedzialno$ci za moz-
liwos¢ wptywu na sens cyrkulujacych po nim przekazoéw. W tak rozwi-
nigtych mozliwos$ciach autokreacji, jakie daja nowe media, ich uzytkow-
nicy majg wszelkie szanse na pelne upodmiotowienie siebie jako publicz-
nosci rozcztonkowanej na jednostki, a wigc i przyjmowania odpowiedzial-
nosci jednostkowej za przyszte losy $wiata.

Zamiast zakonczenia: sztuka w mediach
jako zrodto nowych form obcowania ze $wiatem

To, co mozna powiedzie¢ o roli dzieta sztuki, ale i postawy artystycznej,
w komunikowaniu w zwigzku z obecnym jego do§wiadczaniem, reflek-
sjami teoretycznymi nad nim, sprowadza si¢ do tego, ze jest ono bez wat-
pienia wyrazem postawy synoptycznej artystow, uczonych i praktyk ko-
munikacyjnych o charakterze interaktywnym oraz immersyjnym, a w pro-
cesie tym uczestniczg rowniez uzytkownicy komunikowania. Dzieto sztuki
staje si¢ wiec eksperymentem wirtualnym i laboratorium interaktywnym
dla wszystkich tych stron komunikowania, ktore zwigzane sg z przediu-
zaniem cztowieka i1 §wiata fizycznego przez tworzone przekazy w cyber-
przestrzen, ale i ,,Systemem wczesnego ostrzegania”. Artysta hatomiast petni
funkcje ,,czujnika ludzkiej rasy” (the antennae of the race), ktory odzwier-
ciedla zmieniajacy si¢ obraz i strukture spo%eczer'lstwa”“. Ta nowa kul-

2 M. McLuchan Zrozumie¢ media... wyd. cyt. s. 16. McLuhan pisze, 7e ,(...) sztuka
podobnie jak radar dziata jako «System wczesnego ostrzeganiay, uzbrajajac nas w zdol-
nosci odkrywania celéw spotecznych i psychicznych w ich kolejno$ci pojawiania si¢
i umozliwiajac przygotowanie si¢ do zmierzenia si¢ z nimi. Takie pojmowanie sztuki
jako sily przewidujacej przeciwstawia si¢ rozpowszechnionemu wyobrazeniu o niej
wylacznie jako o $rodku autoekspresji. (...) Sztuka jako radar podejmuje raczej funk-
cje niezbednego treningu percepcji niz role uprzywilejowanej pozywki dla elit”.



84 Ignacy S. Fiut

tura radykalnie eksponuje funkcj¢ oraz sens dzieta sztuki i samej sztuki,
bo z jednej strony dzieto traci swg wyjatkowosc¢, autentyczno$¢é i niepow-
tarzalno$¢, ale z drugiej odzwierciedla zarowno negatywne, jak i pozy-
tywne zmiany w duchowosci spoteczenstwa oraz wzorcach jego aktual-
nego zycia zbiorowego™®. Spemia zatem wiele funkcji kulturotworczych,
socjotworczych oraz sensotworczych, poniewaz nieustannie przyczynia si¢
do powstawania i rozprzestrzeniania si¢ innowacji zarowno w §wiecie Wir-
tualnym, jak i fizycznym, generujac ewolucje wszystkich tych warstw
jego istnienia oraz nieustannie przeksztatcajac tozsamos¢ cztowieka oraz je-
go Srodowisko bytowania, a takze systematycznie dokonujac zmian kono-
tatywnych w przestrzeni funkcjonowania znaczen. Staje si¢ pomostem
do planetaryzowania si¢ cztowieka w $wiecie i przez kulturg partycypacji
podiacza go do zbiorowej $wiadomosci oraz umozliwia mu kosmiczny oglad
siebie i jego siedliska zyciowego, jakim jest Ziemia. Stymuluje zatem no-
wy wymiar aksjologiczny jego istnienia, szczegolnie za sprawg artystow,
ktorzy angazuja si¢ w tego typu procesy komunikacyjne, dysponujac naj-
bardziej przenikliwg wrazliwoscig i swiadomoscig tworczg, co pozwala
réznorodnymi, czesto niestandardowymi technikami artystycznymi wska-
zywaé zarO6wno pozytywne, jak i negatywne skutki, jakie niesie ta nowa Cy-
wilizacja, przesigknieta cyberkulturg i przedluzeniami w nig kultury tra-
dycyjnej*.

Niedawne analizy de Kerckhove’a ukazujg rezultaty tych transfor-
macji artystyczno-komunikacyjnych, innowacyjnie sytuujacych cztowieka
we wspotczesnym $wiecie ponowoczesnym i ukazujacych transformacje,
jakich dokonujg artysci i ich dzieta w przedtuzonym modusie komuniko-
wania i poznawania. Negatywne skutki zwigzane z mozliwoscia totalnej
inwigilacji uzytkownikéw ukazuje np. praca Usmana Haque’a. Stworzyt on
elektroniczng blokade, wygladajacg jak zwykta bizuteria (Floatabels Pro-
ject — 2005), ktora ekranuje wychodzace i wchodzgce sygnaty, stanowigc
»elektroniczng §luzeg”, gwarantujaca jednostce nienaruszalno$¢ przestrze-

* N. Bolz Estetyka cyfrowa [w:] A. Gwozdz (red.) Pejzaz audiowizualny. Tele-
wizja. Wideo. Komputer Krakow 1997 s. 343.

# M. McLuhan zdawat sobie §wietnie sprawe ze znaczenia artysty i sztuki, do kto-
rego odwotuja si¢ D. de Kerckhove i L. Manovich, w tym procesie, kiedy pisat: ,,W obec-
nej dobie arty$ci moga przyswajac sobie 1 wykorzystywac rézne rodzaje mediow row-
nie tatwo jak rézne rodzaje literatury. Na przyktad Yeats w peini wykorzystuje chtop-
ska kulture ustng do tworzenia swoich chwytow literackich. Eliot bardzo wczesénie
zaskoczyt wszystkich, wykorzystujac jazz i formy filmowe. (...) A Chaplin, podobnie
jak Chopin, ktory przystosowat muzyke fortepianowa do stylu baletowego, tworzac
styl przypominajacy Pawlowa — jest to polaczenie ekstatycznej lekkosci i cztapania.
(...) ArtySci r6znych dziedzin zawsze pierwsi odkrywaja, w jaki sposob jeden $rodek
moze wykorzystywaé lub wyzwalaé sile innego $rodka”. M. McLuhan Energia hybry-
dyczna: Les liaisons danergereuses [w:] Tegoz Wybor tekstow wyd. cyt. s. 255-256.
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ni osobistej. Inng propozycja jest symulacyjna mapa planety (Word Emo-
tional Mapping — 2005) Maurice’a Benayouna, skanujaca poprzez Google
trzy tysigce miast strategicznie dobranych ze wzgledu na stan emocji
ich mieszkancow. Wystarczy wybraé¢ uczucia, ktore si¢ chce zobaczy¢,
nacisng¢ przycisk, by w oparciu o t¢ mape emocjonalng narysowat sig¢
na ekranie odpowiedni obraz statystyczny jego rozkladu®.

Jesli idzie o pozytywne transformacje w tej przedhuzonej cyberprzes-
trzeni, to dobrze ilustrujg je np. niektore prace Philippe’a Boissonneta —
La conscience des limites. I. Gaia (1992), La conscience des limites. II. Gali-
leo (1993), Raz-de-Terre (1993), Refaire les Monde (1993). Sztuke tego ar-
tysty okresla si¢ mianem ,,myslenia przez Ziemi¢” (penser la Terre). Wzbo-
gaca ona przezycia indywidualne o obrazy Ziemi, a wigc calos¢ planety
wchodzi jakby do naszego ,.krolestwa swiadomosci”, a dzigki niemu my wy-
chodzimy poza ,,wlasng skorg”. Pod wptywem takiego do§wiadczenia uzyt-
kownika pojawia si¢ w jego $wiadomosci ,,bias planetarny”, czyli inklina-
cja ku ogladowi Ziemi z perspektywy swiadomosci kosmicznej, w ktorg
przedtuzona zostaje jego wrazliwos¢ 1 $wiadomo$¢ jednostkowego. Sens
takiej sztuki ma charakter ekologiczny, bo stwarza szans¢ ogladu planety
ze wszystkimi jej elementami, niemozliwy w takiej skali we wczesniej-
szych jej ogladach. Dzieta te budza wigc §wiadomos$¢ 1 poczucie jednosci
ze $wiatem w wymiarze kosmicznym, gdyz stwarzaja mozliwo$¢ dla glo-
balnego poziom percepcji. Tu — jak pisze de Kerckhove — nie cztowiek,
ale ,,Ziemia staje si¢ miarg wszechrzeczy” dla naszej aksjologii, a wiec doz-
najemy jakby bezposredniego do§wiadczenia Gai. Prekursorem tego typu
tworczosci byt juz Galileusz, a jej zadaniem jest zmiana naszej przedtu-
zonej $wiadomosci przez t¢ nowa inklinacj¢ kognitywng (cognitive bias),
by$my widzieli siebie w integralnych zwigzkach z planeta i kosmosem
jako element z nim silnie zintegrowany. Ma ona, jak rowniez jej spotecz-
ne formy ogladu, budzi¢ poczucie globalnej wspdlnoty. Uswiadamia nam,
Ze jestesmy za te spoteczno-planetarno-kosmiczng cato$¢ jako jednostki
w pelni odpowiedzialne. Zostaje nam to bowiem dane przez prawie trans-
cendentalne do$wiadczenie, jak réwniez wzmocnione przez fakt mozli-
wosci wspotudziatu w budowie tego typu dzieta — medium, w ktérym na-
sza §wiadomo$¢, emocje 1 przezycia zostajag w te §wiadomos¢ kosmiczng
przedtuzone. Jest to wige nowa sztuka globalna, nowa forma sztuki pub-
licznej, a nowoscig w niej jest przede wszystkim jej skala, bo dotyczy
calej planety i specyfiki miejsca, jakie zajmuje w niej jednostka™.

* D. de Kerckohove Przysziosé 2030 [w:] A. Maj, M. Derda-Nowakowski, z udzia-
tem D. de Kerckhove’a (red.) Kody McLuhana. Topografia nowych mediow... wyd.
cyt. s. 83-84.

* Tamze, s. 70-79.
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The Meaning of Art (Work of Art)
within Contemporary Communication Models

The paper analyses the phenomenon of the presence of art works in network
communication. Works of art, understood broadly as messages, have always been
exerting influence upon the development of communication. The contemporary tech-
nological breakthrough perceives art and art works in a special way, as they make
all communication processes attractive. Works of art catch the attention of their
recipients and interactive users on the Internet. Art works and artistic creations on
the Internet catch the user’s attention both by their form and contents. They trig-
ger a scope of emotions and inner experiences related to them. All this allows the me-
dia to play an active part in forming the users’ value systems, i.e. a determined
sensitivity or sphere of experiences, by which they are governed while taking
decisions and choosing a way of action. This strict historic connection between
art and communication techniques technologies, as well as the results of scientific
research upon which they rest, bears an enormous significance for contemporary
culture-creation and interaction in the social sphere. To a great degree, in all post-
modern societies it shapes the state and forms of contemporary culture which takes
on various forms of ‘the cultures of participation’. These phenomena form the main
area of interest of the present paper. The article discusses the outlook on the role
of art and artistic creations on the Internet formulated by Marshall McLuhan, De-
rick De Kreckhove, and Lev Manovich among others, all of whom discuss the spe-
cifics of the work of art in media and multi-media communication, and particularly
within the context of the development of tactileness in the perception of interac-
tive users who both perceive and co-create artistic messages on the Internet in coope-
ration with art creators.
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