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PIOTR CELINSKI

Pozakartezjanski dualizm:

ciato, wirtualnosc¢ i sztuka mediow

Chinski artysta Cao Hui w projekcie I Want
to Play God' zaprezentowat serie przekrojo-
nych w poprzek klasycznych rzezb. Wnetrza
posagéw ujawniajg ,$lady organiczne” - wi-
da¢ w tych przekrojach strukture tkanek, zy-
we kolory i narzady. Przywotuje te prace, bo
chciatbym w niniejszym tekscie wskaza¢
mozliwosci przekraczania kodow myslenia re-
prezentacjonistycznego i estetycznego, a jedno-
cze$nie malejaca wiarygodnos$¢ reprezentacji
symbolicznych, opartych na mediacjach tech-
nologii cyfrowych (przekroje przypominaja
obrazy powstajace w wyniku tomografii cia-
}a). Tego typu prace uwazam za §wiadectwa
refleksji §wiata sztuki nad dualizmem mate-
rii i znaczen, w ktérym sie znalazt pod wpty-
wem rozwoju technik medialnych, nadmiernej
Lwirtualizacji” kultury w ramach ekosystemu
cyfrowego i sieciowego. W tym krétkim eseju

1 Zob. wiecej na temat projektu: www.ignant.
com/2017/03/14/inside-the-classical-sculptures-by-cao-
hui/ (dostep: lipiec 2020).

powotam sie na prace z obszaru sztuki mediéw
i odniose sie do wspélnych dla jego dynami-
ki i dla dyskurséw poswieconych cyfrowosci
probleméw zwigzanych z napieciem miedzy in-
formacja a materig, mediacjami a cielesnoscia.
Wyjscie poza tak sformatowane imaginarium
jest mozliwe.

Nowe media i kultura cyfrowa ostatecz-
nie sformatowaty wyobraznie spoteczna no-
woczesnego zachodniego Swiata. Dostarczyly
najdoskonalszg techniczna formute techno-
logii cyfrowo-sieciowych, by dzieki temu
maksymalnie utwierdzi¢ wyktadnie nowo-
czesnego, matematycznego kodu wszech-
rzeczy i zapewni¢ funkcjonalno$¢ maszyno-
wemu procesowaniu zasobéw kultury i zy-
cia spotecznego w oparciu o jego gramatyke.
Wraz z upowszechnieniem tego technologicz-
nego ekosystemu stary, ale kojarzony przede
wszystkim z kartezjanskim dualizmem, po-
dziat na to, co materialne, i to, co duchowe,
stal sie dla zachodniego §wiata i tworzonej
w nim globalnej kultury medialnej dominuja-
careguta myslenia i dziatania, rodzajem mitu




zatozycielskiego podtrzymujacego powojen-
ny porzadek kulturowy i polityczny. Z jego
dynamiki wywodzi sie podzial fundamental-
ny dla aktualnej wersji kultury medialnej na
wirtualne i realne, materialne i symbolicz-
ne, maszyne i oprogramowanie, idee i mate-
rie. W duchu tego dualizujacego imaginarium
przez lata przypadajace na triumfalny roz-
woj kultury cyfrowej na uprzywilejowanej
pozycji znajdowaty sie abstrakcyjne mani-
festacje przynalezne do porzadku wirtual-
nosci i symbolicznoSci (Internet, gry wideo),
a w kulturowym obiegu prymat dzierzyty
medialne kreacje i narracje, wizerunki i dys-
kursy (kultura wizualna, domeny medial-
ne). Ich opozycje, to jest materialne wytwory
iniezaposredniczone, ,organiczne” praktyki,
zdawaly sie zas by¢ w cyfrowym uniwersum
spychane na dalszy plan i deprecjonowane.
Pod naporem medialnych transmisji wpi-
sujacych sie w ideologiczne, polityczne
i teologiczne paradygmaty reprezentacji
i standaryzacji kultury masowej na margi-
nes przesuniete zostaty pola praktyk i wyda-
rzenia pozamedialne, takie jak zmystowosé,
cielesno$¢ i lokalnosé.

Radykalne wyodrebnienie i pogtebie-
nie tego podziatu, ktére zdarzyto sie przy
okazji wejscia maszyn cyfrowych i sieci do
powszechnej, masowej codziennosci, jest sku-
mulowana wersja procesu, ktory za sprawa
takze i wczesniejszych mediéw technicz-
nych dotknat domeny sztuki i - szerzej -
kultury. Na przestrzeni co najmniej 200 lat,
tj. od czasu narodzin fotografii i kina, me-
dia doskonaty ,technicznej rewolucji” w po-
lu sztuki, oferujac uniewaznienie auratycznej
niepowtarzalnosci, rekodzielnej unikalnosci
i spoteczno-politycznej egalitarnosci sztu-
ki. Zogniskowaty sztuke: formaty jej wypo-
wiedzi, uniwersum tematdw, sposoby relacji
z odbiorcami, w orbite racjonalnos$ci tech-
nicznej i rynkowej. Jednoczesnie to wtasnie
w zakresie tak organizowanej sztuki drugiej
potowy XX wieku mozna szukaé najbardziej
znaczacych reakeji, ktére bedac odpowiedzia

na wzrost znaczenia wspomnianych me-
diéw, rozpoznaja scenariusze loséw kultury
w ogdle.

Pojawienie sie mediéw technicznych po-
za tym, ze zmienito reguty gry artystycznej
i doprowadzito do politycznej i kulturowej
zmiany w obszarze sztuki, byto takze jednym
z waznych impulséw, ktéry popchnat ja do
gwattownego namystu nad soba i wynikaja-
cych z tego namystu refiguracji. Przyktadowo,
jesli uznamy, ze fotografia wywotata kry-
zys formatu malarstwa portretowego i sku-
tecznie pozbawita portrecistow mozliwosci
zarobkowych, w reakcji na techniczna jedno-
rodnosé, powtarzalnosé, standaryzacje for-
matow fotograficznych i wielu zblizonych
mediacji technicznych w zakresie sztuki po-
jawily sie eksperymenty, takie jak perfor-
mance, happening, live act, pop-art, Fluxus
czy wreszcie sztuka mediéw. Wszystkie wy-
mienione zjawiska byty tez prébami poszuki-
wania alternatywy dla dominujacej gramatyki
mediéw masowych i oferowanego przez nie
jednostronnego, reprezentacyjnego i emito-
wanego na masowa skale porzadku komu-
nikacji. Wychodzenie poza sformatowany
politycznie, biznesowo i estetycznie porza-
dek kultury uwikltanej w media polegato
i wcigz polega m.in. na odchodzeniu od kar-
tezjaniskiego dualizmu i prébach spajania na
nowo tego, co zostato w praktyce sztuki roz-
dzielone. Logika reprezentacji zostata poda-
na w watpliwos¢ przez sztuke bazujaca na
organicznym doswiadczaniu zdarzen, jak to
ma miejsce w przypadku performance’u czy
happeningu. Standaryzacja i masowy, global-
ny zasieg zostaty poddane krytyce ze strony
pop-artu i liveact, a technologiczne forma-
ty mediéw wydobyte na §wiatto dzienne
i poddane kontekstualizacji za sprawa sztu-
ki mediéw (wideoart, soundart, software art).
Sztuka zwracajaca sie ku krytycznemu roz-
poznawaniu wtasnych mediéw i uzywanych
kodéw komunikacji rozpoczeta w ten spo-
séb odwrét zaréwno od kanonicznej sytuacji
symbolicznej/zmediowanej reprezentacji, jak
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i politycznej organizacji muzedw i galerii ja-
ko najwazniejszych spotecznych ,interfej-
s6w” jej komunikacji z otoczeniem.

Mozna powiedzie¢, ze kultura cyfrowa
dzieki tym ruchom sztuki, przede wszystkim
sztuki mediéw, po poczatkowym zachtysnie-
ciu sie eksplorowaniem i wariantowaniem
mozliwosci oferowanych przez ekosystem
cyfrowo-sieciowy (digital art, software art,
data art) zaczeta krytycznie rozpoznawadé
wpisany w jej powstanie dualizm i wychodzié
poza jego logike. Zwrécita sie ku rozwiaza-
niom hybrydowym, sklejajacym separowane
wymiary - doceniajacym materialny aspekt
cyfrowego ekosystemu i wychodzacym na-
przeciw holistycznie pojetemu aktorowi me-
dialnych praktyk, uzytkownikowi urzadzen,
oprogramowania, informacji i sieci. W ten
spos6b na mapie jej zainteresowan pojawity
sie takie formaty jak interactive art, hybrid
art, a wreszcie bioart.

W tym tekscie chciatbym wskazaé co naj-
mniej kilka rejestréw tej zmiany. Chodzi
o rzeczywisto$¢ hybrydowa (hybridreality,
expandedreality), ktéra w miejsce medialnej
wirtualnos$ci (VR) mogtaby zaoferowacé do-
Swiadczenia imersji ztozonej, wielozmysto-
wej i angazujacej motorycznie, fizjologicznie,
materialnie. Chodzi takze o reorganizacje
praktyk i wyobrazen na temat globalnej sie-
ci przeptywow informacyjnych. Tu model
realnie funkcjonujacych mikrospoteczno-
§ci i przeptywdw lokalnych wspomaganych
technologicznie ustepuje przed forsowanym
przez lata modelem zunifikowanej global-
nej wspélnoty informacyjnej - globalnej wio-
ski i informacyjnej autostrady. Jeszcze innym
wymiarem wspomnianej zmiany sa wszel-
kiej masci problemy zwigzane z ekologia
iliberalnymi prawami cztowieka, wynikaja-
ce z organizacji systemu produkgcji cyfrowych
technologiiiich dystrybucji. Wreszcie, co dla
mojego wywodu najbardziej istotne - nie be-
de mowit o pozostatych, chodzi takze o re-
definicje cielesnego zaangazowania w obieg
informacji i interakcji, ktére kryja sie pod

takimi projektami jak wearables, interfej-
sy neuronalne, cyborgizacja, rzeczywistos¢
poszerzona.

Zanim przejde do analizy opisanych zmian,
jeszcze stowo na temat klimatu ideowego
i teoretycznego, w ktérym postrzegam na-
szkicowana wczesniej dynamike. Praktyki
sztuki polegajace na wychodzeniu poza cy-
frowy dualizm zbiegaja sie z ewolucja teo-
rii spotecznych i humanistycznych ostatnich
kilkudziesieciu lat. Pod liberalnymi hasta-
mi nowego materializmu czy konserwatyw-
nymi w duchu antropologii chrze$cijanskiej
dokonuje sie w nich ponowne doswietlenie
i dowarto$ciowanie sfery organicznej i ma-
terialnej. Opozycje natura/kultura uznaje
sie, mimo wielu innych zasadniczych réznic,
za btedng, bowiem obie te sfery sa w inter-
pretacji teoretykow splecione i wspétzalez-
ne. Kultura i zycie spoteczne to przenikajace
sie i nieustannie wzajemnie stymulujace wy-
miary jednego materialnego uniwersum.’ Nie
wchodze tu w rozwazania na temat ideowego
podtoza tych koncepcji, bo niezaleznie od te-
go, czy maja rdzen emancypacyjny, czy kon-
serwatywny, wspoélna jest dla nich daznosc¢ do
przewartosciowania cielesnosci, refleksja na
temat namacalno$ci doswiadczenia i orienta-
cjana zrozumienie podmiotowosci ludzkiej.

Chciatbym tu wskaza¢ trzy rejestry dzia-
tan artystycznych, dla ktérych wspélnym
mianownikiem jest, jak sadze, orientowa-
nie sie na zmysty i cielesno§¢. Mam na mysli
reorganizacje zmystéw i Swiadoma taktyl-
nos¢, mapowanie organéw, funkcji i proce-
sow ciala, a takze poszerzanie jego zdolnosci
perceptualnych i komunikacyjnych przez
wpinanie sie do systeméw technologicz-
nych i informacyjnych. Zamierzam przyjrzeé
sie blizej kazdemu z trzech wymienionych
kierunkéw, odwotujac sie w tym celu do
praktyk artystycznych, ktére te tematyke

2 Zob.np.:R. Braidotti, The Posthuman, Cambridge, Polity
Press 2013, s. 3.



podejmuja i komentuja. Dobér przyktadow
i styl prowadzonej analizy beda tu, sita rze-
czy, ograniczone i wytyczone przez moja
mediocentryczna perspektywe.

REORGANIZACJA ZMYStOW
I TAKTYLNOSC

W obliczu triumfujacej logiki dualizmu sztu-
ka podejmuje sie krytyki i kontestacji po-
rzadku wzroko- i obrazocentrycznosci, ktore
stanowia komunikacyjny fundament kultury
reprezentacji.? Artysci coraz bardziej $wia-
domie uderzaja nie tylko w media wizualne
i kody wizualne, ktérych uzywaja. Uderzaja
takze w cata tradycje obrazéw i wizualnosci,
sugerujac potrzebe reformy ich i kulturowej
organizacji zmystéw, w ktérej wzrok oraz
patrzenie maja jednoczesnie dalece sforma-
towana i uprzywilejowana pozycje. Tradycyj-
ne obrazy komunikuja bowiem tylko w jedna
strone, ich system jest kontrolowany tech-
nologicznie i ideologizowany politycznie (te-
lewizja i Photoshop ktamig). Towarzyszy im
ustabilizowany program percepcji, dla kto-
rego technologicznym alfabetem sa per-
spektywa linearna i matematyzacja obrazu
w postaci kadru lub kompozycji.

Reakcja na tak dalece skodyfikowany
stan postrzegania sa préoby dowartoscio-
wania innych konwencji perceptualnych
oraz zmiany dotyczace gramatyki wizual-
nej, dla ktérej takie cyfrowo-sieciowe moz-
liwosci jak interaktywnosé, bazodanowosé,
otwartos$¢ formalna, wszechobecno$é ekra-
noéw moga okazac sie rewolucyjne. W duchu
przekraczania tradycyjnych kodéw kultu-
rowych przypisanych percepcji zmystowej
warto przywotac takze instalacje Ryojiego

3 Zob.naten temat np.: M. Diaconu, Reflections on an
Aesthetics of Touch, Smell and Taste, ,Contemporary
Aesthetics" 14.08.2006, contempaesthetics.org/
newvolume/pages/article.php?articlelD=385#FN6
(dostep: czerwiec 2020).

Ikedy prezentowane w ramach cyklu Test
patterns.* Artysta pracuje z wielkoforma-
towymi projekcjami audiowizualnymi, kté-
re emituje w zamknietych pomieszczeniach.
To jeden z najsilniej kojarzonych z nowymi
mediami formatéw artystycznej ekspresji.
W przypadku Ikedy mamy do czynienia z pra-
ca wielkoformatowa, skupiajaca wiekszos¢
cech multimedialnego mappingu i projek-
cji w ekstremalnej formie. Sita strobosko-
powych wizualizacji i radykalne natezenie
dzwieku sprawiaja, ze znane i rozpoznawa-
ne kreacje wizualne uznaé¢ mozna za prébe
perceptualnego obezwtadnienia oséb, ktére
maja z nimi kontakt. Artysta testuje mozli-
wosci percepcji i sposoby reakeji na bodzce,
poszukujac dodatkowych drég i sposobéw do-
tarcia do odbiorcy, zwraca uwage na nature
obrazu i rozwaza Srodowiskowe i material-
ne parametry komunikacji wizualnej. Pyta
o kondycje i higiene poznawania §wiata za
pomoca sensorium, w warunkach nieustan-
nej stymulacji bodZcami. Ucieka od prostej
formuty dziatania audiowizualnego, dostar-
czajac bodzcéw audialnych i wizualnych zsyn-
chronizowanych z obecno$cia w przestrzeni
i domagajacych sie ztozonych cielesnych ak-
tywnosci, dla ktérej prawidtowoscia jest ro-
snaca immersja i poczucie taktylnosci. To
takze artystyczny komentarz do obrazéw ba-
zodanowych, ktére powstaja w wyniku nie-
ustannej pracy algorytmu wewnatrz zadanej
bazy, oraz do publicznej nadreprezentacji
ekranéw, ktérych swiatto otacza nas dzisiaj
w coraz wiekszej liczbie miejsc. W tej pra-
cy i podobnych pobrzmiewaja dalekie echa
niegdysiejszych pomystéw na przekracza-
nie wizualnosci, zapoczatkowanych przez
Yves'a Kleina. Dla tradycji myslenia o obrazie
i mozliwo$ciach perceptualnych z nim zwia-
zanych niezwykle istotne byto angazowanie

4 Szczegoblnie dobitnie widac to zamierzenie artysty
w realizacji z Paryza w ramach Festival d’Automne
z roku 2013: ryojiikeda.com/project/testpattern/ (dostep:
lipiec 2020).
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dodatkowych zmystéw do sytuacji wizual-
nych, sieganie po potencjat taktylnosci jako
dopelnienie zdolnos$ci patrzenia i widzenia.

Mozna by jednak péjsé jeszcze dalej niz
Ikeda w logice taktylnosci obrazéw oraz ekra-
noéw i uznag, ze ewolucje interfejséw cyfro-
wych maszyn, takich jak tablet, smartfon czy
kinect, uczynity dotykalnosé¢ ekranéw i da-
nych reguta wspoétczesnej komunikacji wi-
zualnej. Co prawda nie sg to do§wiadczenia
tak poruszajace jak wspomniana praca Test
patterns, ale powszechne stosowanie czyni
z nich jeden z najbardziej wszechobecnych
narzedzi pracy z obrazem. To wiasnie matym
ekranom zawdzieczamy powszechne imagi-
narium obrazéw interaktywnych, dotykal-
nych, spersonalizowalnych.

Poruszajac sie tropem wizualnej taktyl-
nosci, staniemy jednak przed dylematem,
ktéry wspdlny jest sztuce i teorii mediow
cyfrowych. Chodzi o konceptualizacje ma-
terialnego i wirtualnego, organicznego i sym-
bolicznego, widzialnego i rzeczywistego.
Mieke Bal, ktérej wypowiedzi dotyczace obra-
z6w i wizualno$ci naleza do najchetniej przy-
wotywanych w dyskursie medioznawczym,
poszukujac esencjonalnosci obrazéw i kul-
tury wizualnej miedzy naturg przedmiotéw
a symbolicznoscig i wirtualnoscia doswiad-
czenia wizualnego, dochodzi do wniosku, ze
nie moze istnie¢ bezposrednie powigzanie ma-
terii i interpretacji.> Tak wygladataby rady-
kalna pozycja obroncé6w wspomnianego na
poczatku tekstu pokartezjanskiego duali-
zmu: porzadek ekranéw oderwany jest od
porzadku materii. To wypowiedz rozpisana
w duchu cyborgiczno-feministycznej eman-
cypacji podmiotu porzucajacego cielesnosé
iwiezy materii w posthumanistycznej, cybor-
gicznej wedréwece ku prawdziwej wolnosci.
Inne jest zdanie antropologéw mediéw i ich
teoretykéw, ktorym blizej do postrzegania

5 M. Bal, Wizualny esencjalizm i przedmiot kultury wizualnej,
JArtium Quaestiones” 2006, R. XVII, s. 301.

ich w duchu fenomenologicznym. To tacy ba-
dacze jak Didier Anzieu, jeden z najbardziej
wpltywowych twércéw francuskiej szkoty
psychoanalizy, ktéry w swojej teorii ,,skin-
-ego” wskazuje psychocielesng konstrukcje
podmiotu, i David Le Breton, ktéry propo-
nuje egalitarne podejscie do zmystéw oraz
doznan i szuka mozliwos$ci ich nowych ko-
relacji.® Zorientowani bardziej techniczno-
-pragmatycznie badacze medialnego hard-
ware’u, np. Matthew Kirschenbaum, dopo-
wiadaja koncyliacyjnie, ze w ramach systemu
technologii informacyjnych mamy do czynie-
nia z dwoma rodzajami materialnosci - tra-
dycyjna oraz funkcjonalna. O ile pierwsza
wydaje sie by¢ bezdyskusyjna, stanowi bo-
wiem materialne ramy sprzetu (tworzywa,
metale, uktady), o tyle druga wychodzi na-
przeciw potrzebie poszukiwania pomostéow
miedzy materialnoscia tradycyjna a domi-
nium informacji i danych, ktérym przymiotu
materialnosci odmawia sie. Aktualnie nazwa-
na i ogtoszona niedawno materialistyczna
teoria mediéw dopiero zaczyna rezonowac
w dyskursie naukowym.’

Sposrod wielu artystycznych préb re-
fleksji nad perceptualnymi konwencjami
i préobami ich kontestowania przywotam cykl
chicagowskiego fotografa Billa O'Donnel-
la The Mind’s Eye.® Za pomoca prostych ze-
stawien réznych przedmiotéw i scen podaje
w wizualng watpliwo$¢ utarte sposoby radze-
nia sobie z tym, na co patrzymy i co widzimy
w ramach wyuczonych/przyswojonych ko-
déw wizualnych. Siegam po te prace dlatego,
ze ten rodzaj refleksji pojawia sie coraz cze-
Sciej takze w lekkiej, popkulturowej formie

6 D.Anzieu, The Skin Ego, New Haven 1989; D. Le Breton,
Sensing the world: an anthropology of the senses, London
2017.

7 G.Bollmer, Materialist Media Theory. An Introduction,
New York: Bloomsbury 2019.

8 Strona domowa projektu The Mind'’s Eye Billa O’'Donnella:
billodonnellphotography.com/minds-eye (dostep: lipiec
2020).
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estetycznej, ktéra z powodzeniem przenika
do obiegéw nieartystycznych czy specjali-
stycznych, teoretycznych.

MAPOWANIE CIALA

Druga domeng dziatan artystycznych i prak-
tyk kulturowych, ktéra rozpisana jest miedzy
rozdzielonymi statusami materii i symboli,
techniki i estetyki, ciata i informacji, jest ma-
powanie i indeksowanie. Technicznie rzecz
biorac, chodzi o tworzenie cyfrowych mo-
deli ztozonych struktur organicznych - zmy-
stéw, uktadu nerwowego, cztonkéw. Moze sie
wydawac, ze to naturalna konsekwencja pro-
jektu digitalizacji - skanowanie, indeksowa-
nie i modelowanie wszystkiego, co moze stac
sie przedmiotem proceséw obliczeniowych
i transferow sieciowych. Jednak w przypad-
ku nakierowania sensoréw na terytoria pod-
skérne maszyny cyfrowe i rzadzace nimi
protokoty wkraczaja na obszary nieznane
i niesformalizowane. Nie mamy norm praw-
nych, obyczajowych i spotecznych pozwa-
lajacych bezpiecznie procedowac tego typu
dziatania. Dlatego opor artystow przed tego
typu praktykami wydaje sie oczywisty.

W tym miejscu odwotam sie do pracy
Paula Vanousse’a, ktérego dzi§ mozna juz
uznac za klasyka sztuki zwiazanej z tech-
nologiami DNA i biologicznymi. W jednej
ze swoich ostatnich prac America Project®
skupia sie na wykorzystaniu probek orga-
nicznych w ramach procesu elektroforezy.
Publicznos¢ staje naprzeciwko urzadzenia
w ksztalcie przezroczystej fontanny, w kto-
rej uruchomiony jest obieg cieczy. Wida¢, ze
wewnatrz instalacji ciecz jest doktadnie mie-
szana. Ta ciecz to spluniecia zebrane przez
artyste od setek ludzi, ktorzy zgodzili sie

9 Strona domowa projektu i artysty: paulvanouse.com/ap/
(doste: lipiec 2020).

spodarowac¢” pochodzaca z ich ust mate-
rie organiczna, zawierajaca ich unikal-
na sygnature DNA. Wymieszane probki
stuza jako eliksir pozwalajacy generowac
wizualizacje zbiorowej tozsamos$ci Ame-
rykanéw. Tego typu wywotania to z jednej
strony argument obnazajacy wiele uprosz-
czen w procedowaniu technikami wizu-
alizujacymi ztozonej materii organicznej
ludzkiego pochodzenia, z drugiej zas - wypo-
wiedz ukazujaca stan rzeczy, w ktérym ma-
teriat do badan genetycznych i technologie
tego procederu sa dzis§ niezwykle tatwo do-
stepne i coraz prostsze w uzyciu. W tle tej
ijej podobnych prac kryje sie krytyka me-
chanizméw nadzoru biotechnologiczno-
-medialnego, utopijnych wizji digitalizacji,
mapowania, indeksowania i wirtualizacji
Swiata materialnego.

Innym artystycznym projektem wartym
uwagi jest Shadow Stalker autorstwa Lynn
Hershman-Leeson.'? To dziatanie, na kté-
re sktada sie instalacja uzywajaca algoryt-
mu rozpoznajacego twarze, performance’y
i projekcje majace uczyni¢ widoczna infra-
strukture stosowana przez panstwa do mo-
nitorowania i profilowania obywateli. Praca
kompleksowo unaocznia zasady dziata-
nia mechanizméw politycznego profilowa-
nia obywateli - obserwacji ich ciat, twarzy,
gestow, lokalizacji, obyczajéw konsumenc-
kich, politycznych i spotecznych. O ile Va-
nousse zwraca uwage odbiorcéw swoich prac
przede wszystkim na jednostkowy wymiar
mozliwo$ci stosowania tego typu rozwiazan
technologiczno-prawnych, o tyle Hershman-
-Leeson uwrazliwia na ich wymiar spoteczny.

Takze na polu sztuki postugujacej sie tra-
dycyjnymi kodami wizualnymi i odwotu-
jacej sie do tatwiejszej w odbiorze estetyki
popkulturowej warto odnotowac instalacje

10 Strona domowa projektu i artystki: lynnhershman.com/

project/shadow-stalker/ (dostep: lipiec 2020).
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Biometric Mirror Lucy McRae.! Praca zreali-
zowana zostata w formie wielowymiarowej,
bowiem sktada sie na nia zaré6wno funkcjo-
nalny obiekt w ksztalcie multimedialnego
lustra, jak i towarzyszace mu projekcje fil-
mowe oraz interakcje internetowe. Jej celem
jest mapowanie odbiorcy na podstawie zdje¢
twarzy, na ktére naktadane sa generowane
przez autorski software wizualizacje, a na-
stepnie wyswietlanie ,,sklejonego” obrazu
na powierzchni lustra-ekranu. Artystka zde-
cydowata sie na doktadanie do lustrzanego
odbicia jedynie bliskich estetyce hollywoodz-
kich filméw paskéw informacyjnych lub figur
geometrycznych, ale dla niezorientowanego
w poziomie rozwoju technik monitorujacych
i mapujacych odbiorcy taki interfejs przekazu
jest czytelny i pouczajacy. Oto widzi przed so-
ba swoj digitalny profil utworzony wytacznie
na podstawie obrazu przechwyconego przez
kamere, ktéra wydaje sie by¢ lustrem. Na-
tychmiast przyporzadkowane zostaja do nie-
go okreslone parametry i informacje, co do
ktérych moégt mie¢ przekonanie, ze pozosta-
ja ukryte przed podmiotami zewnetrznymi
i mozliwosciami technicznego przetwarzania.

O tym, ze mapowanie nie jest i nie moze
by¢ zwyklym obrazowaniem czy rejestro-
waniem, sugestywnie przekonywat juz wiele
lat temu Stelarc m.in. w swoim znanym pro-
jekcie Stomach Sculpture.'? Potknat kamere,
ktérej zadaniem byto transmitowanie obra-
zu z wnetrza uktadu trawiennego, a jedno-
czes$nie spowodowanie bardzo namacalnych
zmian w jego funkcjonowaniu. Kamera miata
sta¢ sie rzezba w zotadku i pod wptywem in-
strukcji z zewnatrz zmienic ksztatt, by w ten
spos6b przetamac bariere informacji i wymu-
si¢ organiczne dopelnienie medialnej war-
stwy zdarzenia.

11 Strona domowa Lucy McRae: lucymcrae.net/biometric-
mirror- (dostep: lipiec 2020).

12 Strona domowa Stelarca: stelarc.org/?cat|D=20349
(dostep: lipiec 2020).

WPINANIE CIALA | W CIALO

Ostatni z interesujacych mnie watkéw do-
tyczy praktyk artystycznych i teorii zwig-
zanych z mozliwosciami taczenia organéw
i system6w organicznych z systemami tech-
nologicznymi za pomoca sensoréw, interfej-
sow. To praktyka, ktéra odwotuje sie do idei
poszerzania mozliwos$ci organizmu w duchu
posthumanizmu i wynika z mozliwosci tech-
nologicznych pozwalajacych réznym aktorom
zycia spotecznego na skuteczng koloniza-
cje ciat. Oba te nurty sa dla historii techniki,
sztuki i nauki niezwykle wazne i w zasadzie
nieroztaczne. Im bardziej podmiot za pomo-
ca swego ciata ijego technicznych poszerzen
i protez siega poza siebie i swoje postrzegal-
ne za pomoca zmystéw otoczenie ku §wiatu,
przedmiotom i innym, tym bardziej odstania
mozliwosci i drogi ingerencji w swe wnetrze,
czyni swoje ciato otwartym i dostepnym. Ta
pierwsza mozliwos$¢, czyli sieganie ku §wia-
tu, wpinanie sie do jego systemoéw i osigga-
nie w ten sposéb zdolnosci do downloadu, to
pole niezwykle spektakularnych i chyba do-
brze juz przyswojonych praktyk sztukii tech-
niki. Wystarczy przywotac tu po raz kolejny
Stelarca z jego idea Obsolete Body i Extended
Body."

Strategia druga jest stabo rozpoznana za
sprawa dyskursu sztuki i zawtaszczona przez
projekty militarno-biznesowe. Chodzi o zdol-
nos¢ wpinania sie w ciato i jego neuronalno-
-chemiczne systemy i stany, by uruchamia¢
transfery w kierunku na zewnatrz podmio-
tu i osiaga¢ mozliwo$é sterowania ciatem
po jego zmapowaniu i podtaczeniu. To pole

13 Zob. np.: wywiad ze Stelarcem na temat ciata
przestarzatego: v2.nl/events/stelarc-the-human-body-
is-obsolete (dostep: lipiec 2020) oraz na temat ciata
poszerzonego: web.stanford.edu/dept/HPS/stelarc/a29-
extended_body.html (dostep: lipiec 2020).




dziatan niezwykle ztozone i pozostajace pod
Scistym nadzorem, ze wzgledu na wiele oczy-
wistych limitacji. Wymaga tez niezwykle zto-
zonej aparatury i mozliwosci badawczych
oraz wdrozeniowych, co czyni tego typu
praktyki raczej nieosiggalnymi dla wiekszo-
$ci artystow.

Mimo wspomnianych trudnosci artysci
coraz lepiej radza sobie takze i na tym polu.
Doskonatym przykladem sg neuromuzyczne
projekty Eduarda Mirandy.'"* W swoich dzia-
Yaniach, takich jak Mind Pieces, artysta stara
sie wydobywa¢ informacje z mézgéw oséb
z niepelnosprawnosciami, by na ich podsta-
wie generowac muzyke lub soundscape. Im-
pulsy mikroelektryczne wewnatrz mézgu,
skanowane za pomoca specjalnej aparatu-
ry i calego systemu przetwarzajacego po-
zyskane dane, wykorzystuje do wyzwalania
dzwiekéw. W innym projekcie do obwoddéw
komputera procesujacego muzyke witacza
proste organizmy zywe, ktére wspotprze-
twarzaja impulsy stanowiace o ostatecz-
nej fakturze dzieta. W ten sposéb medialne
oprzyrzadowanie, wypowiedz artystyczna
iwktad organiczny staja sie systemem wspot-
istniejacych zmiennych, ktére w udanym
techno-estetycznym sprzezeniu generuja
ostateczna jakosé.

Artystka, ktéra bardziej symbolicznie
podejmuje temat lepszego sprzegania do-
Swiadczen perceptualnych z otoczeniem
organizmu, jest Malin Biilow.'> Wystepuja-
cy w jej projektach tancerze przyodziani sa
w specjalnie zaprojektowane stroje, ktore
stwarzajga wrazenie tub transmisyjnych mie-
dzy nimi a §wiatem zewnetrznym. Artystka
proébuje estetyzowacé problem braku bezpo-
sredniego potaczenia miedzy ciatem/podmio-
tem i tym, co znajduje sie w jego zasiegu, a nie
jest osiggalne bez jakiegos rodzaju interfejsu/

14 Strona domowa Eduarda Mirandy: neuromusic.soc.
plymouth.ac.uk/ (dostep: lipiec 2020).

15 Strona domowa Malin Biillow: malinbulow.com/work
(dostep: lipiec 2020).

kodu. Ciato kiepsko sobie radzi z tymi niepo-
wodzeniami, miota sie, cho¢ nie moze wy-
dostac sie z kostiumu, a zarazem nie siega
do gtebi rzeczy i standéw, ktére zdaja sie by¢
na wyciagniecie reki i rzut oka. To §wietny
komentarz do podstawowej zasady kryty-
ki mediéw i techniki w ogble, ktéra poucza,
ze poznanie bezposrednie, niezmacone przez
posredniczace medium wnikniecie w mate-
rie i innych, przenikniecie ukrytych tam sen-
sOw jest niemozliwe. Zawsze na drodze stana
szumy i znieksztatcenia, formaty, ktére wno-
sz3 ze soba narzedzia i sposoby ich uzywania.

Na koniec oméwie prace, ktéra ma bardziej
przystepny charakter i doskonale sprawdza
sie w roli krazacego w Internecie przyktadu
refleksji nad konektywnoscia ludzkiego or-
ganizmu. Potudniowokoreanski artysta Sun-
-Hyuk Kim pokazuje ksztatty ludzkiego ciata,
na ktoére sktadaja sie przypominajace ukta-
dy organiczne ,klacza” zyl/nerwéw/gatezi,
taczace sie z innymi obiektami poza swoim
obrebem.'® Artysta skupia sie na mozliwo-
§ciach wpinania sie podmiotu w przerézne
zewnetrzne wobec jego ciata obiegi i uktady.

Rekonfiguracja zmystéw, wychodzenie
poza oko- i obrazocentryczno$¢, mapowanie
ciataiinterfejsowe spinanie go z uniwersum
systemow cyfrowych to tylko niektére po-
lityki i pragmatyki kultury, ktéra koncertu-
je sie na mediach, i sztuki, ktéra stara sie je
wykorzystywac jako materie twércza. Wy-
bratem takie, bo - tu przypomne teze po-
czatkowsa - jestem przekonany, ze sztuka
mediéw zorientowana na ciato i holistycznie
pojeta materie ma spore osiggniecia i wciaz
duzy potencjat po temu, aby wspoéttworzy¢
alternatywe dla pokartezjaniskiego dualizmu,
ktéry wytyczyt zasadnicze ksztatty kultury
cyfrowej i medialnej. Jestem tez przekona-
ny, ze mozliwe jest wyjscie poza ten format
nie tylko w ramach dywagacji teoretycznych

16 Strona domowa Sun-Hyuk Kima: sunhyuk.com/sculpture
(dostep: lipiec 2020).
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czy prowokacji artystycznych. W §wiecie,
w ktérym walczymy z plagami fake newséw,
cyberprzestepczosci, manipulacji informacja-
mi na masowa skale préba nowego rozpisa-
nia naszej pozycji wobec uniwersum techniki
i informacji moze okazac nie tylko alterna-
tywna wersja cyfrowej estetyki, ale czym$
znacznie wazniejszym. Aby takie wyjscie by-
to mozliwe i kulturowo znaczace, bardziej niz
kiedykolwiek potrzebna jest krytyczna sztu-
ka mediéw i Swiadomos$¢é medialnej - a zatem
organicznej - materii, ktorej sztuka uzywa.
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