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W ROSNACEJ OD WIEKU XX LICZBIE PUBLIKACJI POSWIE-
CONYCH TEMATOWI ZABAWY STYKAMY SIE Z WIELOMA
- NIERZADKO SPRZECZNYMI - WYOBRAZENIAMI ZABAWY
I JEJ] FUNKCJI. SZTUKA RACZEJ] NA MARGINESIE ROZPA-
TRYWANA JEST JAKO MODUS ZABAWY - ZAZWYCZAJ ZE
WZGLEDU NA TO, IZ STANOWI JEDEN Z KANALOW LUDZ-
KIEJ EKPRESJI (Z UWAGI NA ZAWARTY W NIEJ PIERWIAS-
TEK KREATYWNOSCI). OBCOJEZYCZNE TERMINY JEU CZY
SPIEL' - OZNACZAJACE ZAROWNO ZABAWE, JAK I GRE -
W ODPOWIEDNI SPOSOB PODKRESLAJA RELACJE ZABAWY
I PRZYJEMNOSCI: O ILE PRZYSTEPOWANIU DO ZABAWY
ZAWSZE TOWARZYSZY PRZYJEMNOSE, TO JEJ ZAKONCZE-
NIU JUZ NIEKONIECZNIE. ZDARZA SIE JEDNAK I TAK, ZE
PRZEGRANA STAJE SIE ZRODLEM SATYSFAKCJI - JEDNAK
PRZYJEMNOS¢ JEJ TOWARZYSZACA MA DUZO BARDZIE]
SKOMPLIKOWANA NATURE OD TYCH RODZAJOW PRZY-

JEMNOSCI, KTORE CHCE PRZEDSTAWIC¢. Do WSPOLNYCH
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mianownikéw przyjemnosci ,dostarczanej” przez wybrane przeze mnie
popularne odmiany twérczos$ci przetomu xx i xx1 wieku zaliczam przede
wszystkim: prostote i bezpo$rednio$¢ (specyficzng irracjonalnoé¢ czy bez-
refleksyjno$¢ - Huizingowska ,nierozumno$¢™), zaangazowanie i ,ludo-
genno$¢”. Niebagatelna role pelni w nich takze wspélne medium, tj. sie¢
i rzeczywisto$¢ wirtualna - jako narzedzie technologiczne i przestrzen
(dla) tworzenia, oraz czynnik ich popularno$ci, rozumianej dwojako: jako
masowo$¢ i jako atrakcyjno$é.

Rodzaj przyjemnosci generowany ,w” — czy ,przez” konkretna aktyw-
no$¢ tworcza okreéla wedlug mnie ,rodzaj” zabawy, sytuujac ja kazdora-
zowo pomiedzy dwoma biegunami (przyjemnos$ci): w pierwszym przy-
padku miedzy przyjemnos$cia ze wspétuczestnictwa a anonimowo$cia,
w drugim - miedzy racjonalnoscia a irracjonalnoscia, w trzecim - mie-
dzy przypadkowoscia (losowos$cia) a konieczno$cia (kontrolowalno$cig),
i w czwartym - miedzy komizmem ($mieszno$cia) a tragizmem (stra-
chem).

ZABAWA W KULTURE

Modernistyczny rozdzial na kulture czy sztuke elitarng (wysoka) oraz
masowg (niska) jest nieustannie znoszony w nowszym projekcie kultu-
ry popularnej czy sztuki ,dla ludzi” (publicznej, uzytkowej, net art itd.):
kultura popularna jest tym, co zdarza sie, gdy kultura masowa staje sie znow
kulturg ludowg®. Mechanizm powstawania kultury i sztuki popularnej ma
charakter oddolny i wzglednie nieinstytucjonalny. Sie¢ jako $rodowisko
czy przestrzen dla sztuki i indywidualnej twérczosci pozwala, z jednej
strony, swobodnie (praktycznie bez granic poza samokontrolg - a i to nie
zawsze, gdyz moja obecno$¢ w sieci charakteryzuje specyficzne oderwa-
nie od siebie czy nie bycie sobg - rozwija¢ indywidualny potencjat kazdego
uzytkownika, z drugiej — na biezaco i na niespotykanga skale geograficzng
ingerowac¢ ,w”, modyfikowaé czy bawi¢ sig sieciowymi artefaktami pozo-
stalych uzytkownikéw. ,Dzielo”, ktére raz pojawito sie w sieci z inicjatywy
konkretnego twoércy, staje sie faktycznie i w nieskoficzono$¢ wspolnym
dobrem kulturowym. Przyjemno$¢ towarzyszaca takiej formie twoérczosci
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rodzi sie pomiedzy aktywno$cia a biernoécia i zwiazana jest zaréwno ze
wspottworzeniem i czynnym uczestniczeniem w procesie tworzenia kul-
tury i sztuki, jak i z poczuciem anonimowosci.

Zwlaszcza w drugim przypadku zabawa niesie niecodzienne mozliwos-
ci i w zupelnosci realizuje w praktyce teoretyczny imperatyw wolno$ci
tworzenia (autentycznej twérczej swobody). Sie¢ zniesie wszystko, niczego
nie warto$ciujac - popularno$é¢ ,wyczynu” artystycznego winduje rosna-
ca liczba jego ogladéw-kliknie¢, co jest przykladem samonapedzajacej sie
ewaluacji. Anonimowo$¢, tj. nie bycie sobga, a bycie kim$ innym czy bycie
jak kto$ inny, realizuje podstawowa egzystencjalng twoércza potrzebe kaz-
dego czlowieka: granie jakiej$ roli, wyobrazanie kogo$ innego i udawanie,
ze jest sie kim$ innym. Zabawa w kulture czy w tworzenie w sieci spelnia
wiekszo$¢ podstawowych postulatéw definicyjnych zabawy jako ,zjawi-
ska kulturowego™ wedle ]J. Huizingi. Po pierwsze, znosi ,absolutna deter-
minacje” - jest ,wolnoscig”, spontanicznym ,swobodnym dzialaniem?,
ktére wyzwala od codziennego zycia, przenoszac ,w” i bez reszty absor-
bujac ,innym” wymiarem rzeczywisto$ci®. Po drugie, nie ma innego celu
niz przyjemno$¢’. Po trzecie, przyjemno$¢ specyficzna: radocha, czyli fun®.
Po czwarte, anonimowo$¢ w sieci paradoksalnie wyzwala w sieciowych
artystach dazenie do wchodzenia w intymne relacje czy wtajemniczenia
z innymi podobnymi sobie®.

Cho¢ nie podpisuje sie pod panludyczna koncepcja kultury w ogole, to
trudno mi odmoéwié¢ zauwazalnego rysu panludycznosci sztuce popular-
nej, kulturze cyfrowej i internetowej. W $wietnym tek$cie po$wieconym
specyficznej formie twoérczej wspélnoty kreowanej w cyberprzestrzeni,
mianowicie kulturze fanowskiej, H. Jenkins tak okre$la nowe pokolenie
amatorskiej twérczo$ci cyfrowej i internetowej: Fani to najbardziej aktyw-
na czes¢ publicznosci, ktéra nie godzi sie na bezkrytycznq akceptacje tego, co
jej sie podsuwa, lecz walczy o prawo do pelnego uczestnictwa. Przyjemno$é
tworzenia (w wiekszo$ci przypadkéw, a na pewno w poczatkowym sta-
dium) jest tu bezinteresowna - rzadzona ekonomiq opartq na wymianie lub
darach*® - i w prostej linii pochodzi z uczestnictwa i wspéttworzenia. Re-
alizuje podkre$lana przez psychologie autoteliczno$¢ zabawy* oraz natu-
ralna cztowiekowi sktonno$¢ do ekspresji i tworzenia: Rados¢ towarzyszy
tworczej aktywnosci [...] jest [..] stanem uczuciowym, ktory towarzyszy twdrczej
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ekspresji zasadniczych zdolnosci ludzkiej istoty*. Ta nowa i niespotykanie
powszechna forma sztuki dla sztuki staje sie dalece bardziej ,zabawna
i znaczaca’, gdy jest dystrybuowana czy upowszechniana w sieci®.

Na znaczacy potencjat i rosnaca popularno$¢ oddolnych sposobéw
animowania i upubliczniania (w sensie popularyzowania czy folkloryza-
¢ji) kultury i sztuki coraz cze$ciej zwracaja uwage kuratorzy czy szefo-
wie wiekszych przedsiewzie¢ kulturalnych. Trzeciego wrzeénia 2011 roku
w Muzeum Wspéiczesnym Wroctaw publicznod¢ na réwni z artystami
uczestniczyla w wydarzeniu Wymiana daréw*, ktére bylo okazjq, by po-
dzieli¢ sie wlasnq twdrczosciq z wybrang osobq. Artysci przyniesli dary dla
publicznosci, publiczno$¢ dla artystéw. W trakcie wieczoru ,na zywo” z wy-
mienianych przedmiotow powstawata wystawa, jej ksztatt zalezat zaréwno od
artystow, jak i publicznos$ci's. Wybrane przez artystéw dary od publiczno$ci
weszly w skiad trzytygodniowej ekspozycji w Mmww. Kolejna inicjatywa,
ktéra wyszia od Mww to projekt Samoobstugowe Muzeum i otwierajaca je
Akomodacja*S; projekt ten ma za zadanie udostepni¢ ,$wietg” przestrzen
muzeum profanom oraz zacheci¢ ich do wspélnej dizajnerskiej pracy na
rzecz przysziego ksztaltu muzeum, wystaw, zbioréw itd. Termin ,akomo-
dacja” z jednej strony odnosi sie do dynamicznej natury widzenia i jego
zdolno$ci do przystosowania stopnia ostro$ci obrazu czy wizji do zmie-
niajacych miejsce przedmiotéw; z drugiej - do ludzkiej zdolno$ci dostoso-
wywania (adaptowania) sie do nowych okoliczno$ci, poszerzajacej indywi-
dualne do$wiadczenie.

W podobny sposéb - cho¢ mniej bezposredni (droga elektroniczng) -
probuje mobilizowad¢ ludzi Instytucja Kultury ,Wroctaw 2016”. Program
Wroctawski Akcjonariat Kultury (pomy$lany jako platforma dialogu i wymia-
ny mysli niezaleznych $rodowisk kulturalnych, artystow i wszystkich wrocta-
wian'’) oraz konkursy skierowane do publicznodci maja pomagac aktyw-
nie wspoéttworzy¢ kulturalny obraz i perspektywy Wroctawia (Europej-
skiej Stolicy Kultury w 2016 roku).

Nowe formuty obecnoéci ,ludu” (the folk) w kulturze to uczestnictwo
i wzajemne pobudzanie sie do dzialania (twérczej aktywno$ci). Kulturowa
partycypacje i interakcje traktuje jako bezposrednie Zrédla przyjemnosci
wspoiczesnego homo ludens - gracza w kulture. PoSrednia przyczyne sa-
tysfakcji stanowié¢ moze poczucie przynaleznosci do wspélnoty, ,robienia
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czego$” razem. I cho¢ D. Riesman pisal w Samotnym ttumie, ze ucieczka
wspolczesnego czlowieka przed samotnoscia we wspoélnote homines luden-
tes przypomina gaszenie pragnienia morska woda, to spotecznoé¢ ludycz-
na (takze anonimowa, wirtualna, pseudo-wspoélnotowa, np. na odlegtos¢
itd.) stala sie wspélczes$nie faktem i wyjatkowo trafnie oddaje sytuacje
cztowieka wspoélczesnego, ,wspdlzyjacego z pozycji samotnoéci” (M. Go-
laszewska) czy ,p6znonowoczesnego” (Ch. Delsol).

Aspekt wspdlnotowy zabawy odsyla do jeszcze jednego - istotnego
wedlug mnie - rysu zabawy jako zZrédla przyjemnosci. Gdyz précz swobo-
dy, dobrowolno$ci, nieobowigzkowo$ci, anarchiczno$ci czy dostarczania
przyjemno$ci i rozrywki'®, zabawa w kulture zwigzana jest nieodacznie
z tajemnica. I to w dwojaki sposéb: Po pierwsze, oddolne strategie upo-
wszechaniania czy uczestniczenia w kulturze i sztuce (zabawy ,w”) w spo-
séb ,widowiskowy™ odzierajg kulture i sztuke z jej tajemniczo$ci, elitar-
noéci, ezoteryczno$ci itd., a instytucje kultury czynia bardziej jawnymi,
przezroczystymi. Z drugiej jednak strony anonimowo$¢ uczestnikéw oraz
wirtualny byt niektérych wspdtczesnych wspélnot (np. fanowskich czy
subkulturowych), rytualny protokét przystepowania do nich, ezoteryczny
jezyk itp., wyznaczaja opozycyjny wobec jawno$ci biegun przyjemnosci
czerpanej z zabawy w kulture dla wtajemniczonych. Ponadto, nawet jes-
li obecna kultura czy sztuka pop (dla ludzi) powstaje z nudy (z zabawy
jako sposobu na nude czy uniformizacje gtéwnych nurtéw kultury i sztu-
ki wspoiczesnej), to w rezultacie powinna prowadzi¢ do utworzenia mi-
strzowskiego cechu®° i uzyskania nadzwyczajnej sprawnosci w postugi-
waniu sie konkretnym medium.

2 ZABAWA W TECHNOLOGIE

Jednym z opisywanych przez R. Caillois skutkéw zabawy jest przyjem-
no$¢ z oszotomienia (ilinx)>*. Rozkosz towarzyszaca oszotomieniu jest wy-
soce absorbujaca, gwattowna i intensywna: mamy tu do czynienia z prébq
chwilowego unicestwienia stabilnosci odbioru i narzucenia swiadomosci swe-
go rodzaju rozkosznej paniki [...] by uczestnik osiqggnqt swego rodzaju spazm,
trans lub upojenia, wobec ktdérych rzeczywistos¢ nagle traci swe prawa>. Stan

,,Dyskurs” 13-14, 2012
© for this edition by CNS



o 0o 0 Agnieszka Bandura 104

oszotomienia poréwna¢ mozna z naglym zawrotem glowy i poczuciem
utraty kontroli nad wiasnym ciatem, ktéremu towarzyszy odczucie upojne-
go zagubienia - kazde dziecko do$wiadcza podobnego stanu wirujac w kole
czy na karuzeli (niemal wszystkie parki rozrywki czy najzwyklejsze place
zabaw zaopatrzone sg w mniej lub bardziej zaawansowane konstrukcyj-
nie przyrzady do wywolywania oszotomienia). Jednym ze sprawdzonych
sposobéw wywolywania oszotomienia jest tzw. percepcja kalejdoskopowa.
W przeno$ni oznacza ona zbyt szybkie do§wiadczenie zbyt zréznicowanej
rzeczywisto$ci, w wyniku czego trudno jest nada¢ sens czy zidentyfikowacd
to, co sie widzi. Natomiast widzenie kalejdoskopowe oznacza taka przypa-
dio$¢ wzroku, ktéra faktycznie uniemozliwia widzenie - zamiast z obra-
zem przedmiotu mamy do czynienia z tzw. widokiem ,fraktalnym” (cho¢
w $cistym sensie do fraktali mu daleko) czy obrazem, ktéry rozpada sie
na mniejsze obrazy, dwoi sie lub troi itd., migocze i zanika. W$réd naj-
czestszych przyczyn widzenia kalejdoskopowego znajduja sie: genetyczne
upo$ledzenie narzadu wzroku, zwyrodnienie siatkéwki czy migrena oczna.
A najcze$ciej spotykane nastepstwa chwilowego widzenia kalejdoskopo-
wego to bdl i zawroty glowy, nieostro$¢ widzenia, mdtoéci itp.

Przyspieszony ruch czy gwaltowna zmiana potozenia ciala, a zwlasz-
cza glowy, zaburza normalna prace blednika bloniastego i zwigzanego
z nim o$rodkowego ukladu nerwowego. W sztuce i kulturze xx i xx1 wieku
z efektem percepcji kalejdoskopowej (w szerszym rozumieniu) oraz zabu-
rzenia réwnowagi wynikajacej z dysfunkcji btednika i uktadu nerwowe-
go stykamy sie m.in. w filmach sci-fi, przy realizacji filmowych efektéw
specjalnych, w filmie eksperymentalnym pierwszej i drugiej polowy xx
wieku (J. Epstein czy S. Brakhage), w filmie abstrakcyjnym (J. Belson),
w kinetic art czy op-art.

Uwazam, ze przyjemno$¢ czerpana z do$wiadczania tego typu sztuki
oparta jest na ilinx. W eseju po§wieconym kinu sci-fi S. Bukatman dodatko-
wo opisuje do§wiadczenie kalejdoskopowe w kategoriach delirium (iluzje
i omamy), kinezy (ruch bez celu i przyczyny) oraz immersji (zanurzenie
sie w wizualno$ci przy rosnacym jednoczednie stopniu skomplikowania
czy ,rozdzielczo$ci” obrazu)®, ktére znosza porzadek logiczny, przyczyno-
wo-skutkowy i linearno$¢ zdarzen oraz do$wiadczenia®4. Popularne kino
sci-fi ma stanowi¢ przyklad tego, jak kultura masowa wspoéigra z indywi-
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dualng potrzebg wyzwolenia sie z okowéw konieczno$ci - technologii (czy
nauki) w stuzbie przyjemnoS$ci i tego, co nieracjonalne: Efekty specjalne sq
przyktadem funkcji nierzeczywistosci w przedstawianiu technologii; ucieczki
od technokracji przez okno technologicznej immersji. Technologia tworzy okaz-
je, materialnq baze dla antyracjonalnego aktu (faktu) kinetycznej utopijnej
transgresji, cho¢ nadal w kontekscie technologicznego doswiadczenia. Pod ety-
kietq racjonalizmu technologia staje sie nowym Zrodtem przesadnej sensualno-
sci i zmystowych przyjemnosci. Technologia oferuje antytechnokratyczne uwol-
nienie: technokratyczne koszmary sq po prostu przekroczeniem czy przeskocze-
niem granic antyteleologicznego pochodzenia efektéw specjalnych®s. Taka za-
bawa z wykorzystaniem technologii koniczy sie jednym wielkim bataganem?>°
w porzadku spostrzegania i wspélgra z koncepcja zabawy jako aktywnosci
nie-rozumnej. Z drugiej strony dostarcza autentycznej przyjemnosci (typu
ilinx) czy wspditworzy popowa kulture przyjemnosci - nie bedac ideolo-
gia, lecz stuzac kulturze, a nie jg uémiercajac (jak to widzi krytyk kultury
opartej na rozrywce i przyjemnosci N. Postman)?.

Przypadek op-artu (konkretnie te jego przykiady, ktére ewokuja wraze-
nie ruchu nieruchomych powierzchni czy obiektéw) posrednio zwigzany
jest z percepcja kalejdoskopowa. Dynamiczny odbiér obrazu op-artowskiego
bardzo czesto przypomina ogladanie barwnych, geometrycznych, drobnych
figur, ksztaltéw czy wzoréw w kalejdoskopie, a ztudzenia optyczne genero-
wane przez op-art wywotuja skutki poréwnywawalne do zawrotu glowy czy
choroby lokomocyjnej. Na stronie internetowej A. Kitaoki, psychoneurologa
percepcji wzrokowej z Japonii, znajduje sie ostrzezenie o tym, ze zbyt dlugi
czas spedzony z tworzonymi przez niego iluzjami moze mie¢ przykre fizjo-
logiczne konsekwencje (typu mdto$ci, zawroty itd.).

Triki optyczne stosowane przez artystow wizualnych od wiekéw (efekt
mieszania optycznego, zjawisko Purkyniego, réwnoczesnego kontrastu
barw czy powidoku itd.) raz jeszcze wyprzedzily tu $ciste badania na-
ukowe mechanizméw percepcjiz®. Kiedy w roku 1965 roku w nowojorskim
MoMA zorganizowano wystawe The Responsive Eye (wzieli w niej udziat
m.in. V. Vasarely, B. Riley, F. Stella czy R. Anuszkiewicz), zainteresowa-
nie sztuka optyczna wérdéd publicznosci siegnelo zenitu. Abstrakcyjne
zestawienia plaszczyzn barwnych i czarno-biatych, linii prostych i fali-
stych, punktéw, ksztaltéw geometrycznych itp., wywolywatly nie tylko
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odczucie wypuklodci czy wklesto$ci dwuwymiarowych obrazéw, lecz
dodatkowo zdawaty sie migotaé, mieni¢ barwami, zmienia¢ ksztatty czy
kontury, odpycha¢ lub przyciaga¢ i poruszaé - jednym zdaniem, w sposéb
nieodparty, ale i subiektywny (nierzeczywisty) budzily wrazenie ruchu
lub dynamiki statycznych kompozycji.

Dotychczas udalo sie ustalié, ze za powstawanie ztudzenia ruchu i mi-
gotania czy rozwibrowania obrazu optycznego - na dluzsza mete osza-
lamiajacego i wprawiajacego w hipnotyczno-optyczny trans - odpowiada
co najmniej kilka czynnikéw: Po pierwsze, to specyficzne zestawienia ele-
mentéw (a $ci$le ich krawedzi) o konkretnych stopniach jasno$ci pobu-
dzaja neurony-detektory ruchu i przesytaja do kory wzrokowej i okolicy
$rodkowoskroniowej informacje o ruchu tam, gdzie go w rzeczywisto$ci
nie ma. Po drugie, na percepcje iluzorycznego ruchu maja wplyw sakka-
dy, czyli niezauwazalne mikroruchy oczu zachodzace nawet wtedy, gdy
nie przesuwamy wzroku. Po trzecie, wzory o odpowiedniej powtarzalno-
§ci czy regularnosci pobudzaja wiecej neuronéw ruchu réwnocze$nie, co
poteguje ztudzenia ruchu (dla przykladu stabsze, gdy obejmujemy je tylko
jednym okiem).

Do najpopularniejszych i zarazem najsilniej oddziatujacych dziet op-
-artowych zaliczy¢ mozna obrazy spiralne B. Riley, Enigme I. Levianta,
grafiki H. Ouchiego lub B. Munkowitza. O atrakcyjnoéci op-artu (przez
krytykéw sztuki skazanego na zapomnienie w momencie powstania) i nie-
ustajacym popycie na tego typu rozrywke oraz przyjemno$¢ z wizualnego
oszotomienia moze $§wiadczy¢ réwniez wysoka frekwencja, jaka cieszyla
sie wystawa towarzyszaca retrospektywie filmowca W. Nekesa na jedena-
stym MFF Nowe Horyzonty°. Czarowi iluzji optycznej - zabawie §wiatlem
i cieniem, perspektywa i anamorfoza czy ruchem i animacjg - poddawaty
sie tam tlumy widzéw.

3 IGRANIE Z LOSEM

Pod koniec ubieglego tysiaclecia w réwnie szybkim tempie rosta po-
wszechna popularno$é¢ sztuki fraktalnej — tworzonej komputerowo i wy-
stawianej gléwnie w internecie. Stanowi ona przykad kolejnej omawianej
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przeze mnie formy zabawy i zwigzanej z nig przyjemnosci: zabawy z ele-
mentem losowym (alea)®* oraz przyjemnos$ci czy zaskoczenia (w relacji
,przewidywalnos¢ - nieprzewidywalno$¢”). Zabawe i sztuke losowa cha-
rakteryzuje niepewno$¢, hazardowos¢ lub przypadkowos¢ (w odniesieniu
do rezultatu) oraz pewna konwencjonalnos¢ czy konieczno$¢ (w odniesie-
niu do regul zabawy-sztukis?).

Taka forma twoérczo$ci wpisuje sie w tradycyjna w humanistyce wiz-
je kondycji czlowieka - pomiedzy nieokielznang natura rzeczywistosci
a skonczonymi, jednostkowymi mozliwo$ciami ogarniecia jej czy pod-
porzadkowania. Sztuka stanowi¢ ma obszar, w ktérym ludzka aktywno$é
faktycznie i w pelni realizuje postulat swobody dzialania w zdetermino-
wanym $wiecie. Jak pisze R. Caillois, w zabawie typu alea idzie przede
wszystkim o zwyciestwo nad ,$lepym” losem, wobec ktérego wszyscy
jeste$my réwniss. Zwyciestwo to zostaje nagrodzone odczuciem satysfak-
cji z chwilowego zapanowania nad tym, co nieprzewidywalne oraz spra-
wowania kontroli czy ingerencji w to, co z natury niezmienne. Kontrolo-
walno$¢ na przemian z przypadkowo$cia generujg odczucie przyjemno$ci
w tak rozmaitych odmianach sztuki procesualnej (process art), jak niektoére
dziatania land art, earth art czy sztuka ,podwodna” (underwater sculpture,
oceanographic art).

Motywem przewodnim tgczacym takie dziela jest ich nietrwato$¢, efe-
meryczno$¢, permanentna zmiana czy wzgledna nieskonczono$¢ (sztuka
w trakcie powstawania i przetwarzania) oraz wydanie na pastwe losu i na-
turalnych proceséw niszczenia, rozktadu lub zmian zachodzacych w ich
otoczeniu. Sztuka tego typu (powstala w latach sze$édziesiatych) kiadzie
gléwny nacisk nie na rezultat procesu tworzenia czy sam akt tworzenia,
lecz na jego surowy material i jego zmagania z prawami natury. Przed-
mioty, rzezby, instalacje wykonane np. z lodu, trawy, ziemi, ttuszczu, pary,
wody, piasku itd., ingerujac w zastane naturalne $rodowisko, najczeSciej
nie sa w stanie przetrwac préby czasu i poddaja sie ostatecznie rozkla-
dowi, erozji, korozji itp. Ta walka sztuki i §rodowiska na bycie i niebycie
przez publiczno$¢ traktowana jest czesto w ramach wysoce atrakcyjnego
widowiska.

Zamkniety juz (organizowany gléwnie przez R. Wasko) festiwal Kon-
strukcja w procesie, ktérego pierwsza edycja odbyla sie w Lodzi w roku
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1981, przyciagat tlumy zwiedzajacych oraz artystéw (tworzacych pro pu-
blico bono) takich, jak: C. André, J. Dibbets, Sol LeWitt, R. Long, R. Opalka,
D. Oppenheim, J. Robakowski czy R. Serra. R. Morris w opisie zalozen
sztuki ,w procesie” przywolywatl stowa J. Pollocka o konieczno$ci skupie-
nia sie nie na sztuce jako skonczonym wytworze aktywno$ci artysty, lecz
na samym procesie tworzenia, a zwilaszcza przemianach, jakim podlega
w nich materia.

Aktywno$¢ kontra bierno$¢, idea twoércy i jej realizacja w naturze kon-
tra nieprzewidywalno$¢ dalszych loséw wlasnego dziela itd. - do dialekty-
ki przypadkowosci i konieczno$ci w radykalny sposéb odnosi sie réwniez
sztuka autodestrukcyjna. Tu zabawa w sztuke przemienia sie w gre na
$mier¢ i zycie, a samoniszczace sie obiekty J. Tinguely’ego (znane oczy-
widcie ze zdje¢) czy pdzniejsze G. Metzgera (a raczej to, co z nich zostato)
w zaskakujacy sposéb dowodza przewagi sztuki nad natura i jej prawami:
konieczno$¢ zwycieza po ich trupie, co staje sie bezpo$rednim Zrédlem
satysfakcji estetycznej i artystycznej.

Odmiennej ilustracji dialektyki ,przypadkowo$¢ - konieczno$¢” do-
starcza tez sztuka audiowizualna, ktéra, korzystajac z technologii mul-
timedialnych, specjalnych programéw komputerowych i interfejséw, jest
w stanie na zywo zwizualizowaé jakikolwiek przypadkowy dzwiek czy
melodie. Przykladem jest Music Animation Machine S. Malinowskiego
i L. Turetsky - program, ktéry ,tlumaczy” muzyke na kolorowe, oscylo-
skopowe obrazy i wykresy. Czy inny - autorstwa L. Grohn, ktéory w kilka
sekund generuje muzyke do obrazu.

Wydaje mi sie jednak, Ze najlepiej opisana dialektyke przypadkowo-
§ci - konieczno$ci czy chwili - trwania oddaje twoérczo$¢ malarzy gestu
(a takze teoretycznie inspirowane action painting J. Pollocka. stain painting
H. Frankenthaler, K. Nolanda i in.). Jak konstatowal H. Rosenberg: The
image would be the result of this encounter’t - obraz dzieje sie na ,zderzeniu”
sztuki i Zyciass.

Kiedy w roku 1999 profesor fizyki R. P. Taylor poddal ptétna J. Pollocka
analizie geometrycznej, okazato sie, ze wynaleziong przez artyste techni-
ka drippingu nie rzadzi wylacznie przypadek, lecz przede wszystkim na-
turalna konieczno$¢ i porzadeks. Naukowcy dowodzili, ze abstrakcyjne
obrazy maja strukture fraktalna.
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Uzyty przez B. Mandelbrota w The Fractal Geometry of Nature w roku
1982 termin ,fraktal” pochodzi od tacinskiego ,fractus”, tj. ztamany, roz-
bity, podzielony, utamkowy itp., i odnosi sie do nieregularnej (w nieskon-
czono$¢), niejednoznacznej budowy fraktala. W wywiadzie udzielonym
H.-O. Peitgenowi B. Mandelbrot nazwal fraktal wystepujacym w naturze
tematem przewodnim i jego wariacjami®’. Fraktal jest obiektem geometrycz-
nym, ktéry posiada wlasny wymiar (,pudetkowy”) o wartoéci niecatkowi-
tej miedzy 1 (wymiar prostej) a 2 (wymiar plaszczyzny dwuwymiarowej)
oraz dwie inne wlasnosci: jest okreslony zalezno$cig rekurencyjng i samo-
podobny (w sposéb Scisty, np. zbiér Mandelbrota lub niescisty, np. zbiory
Julii). Ten drugi typ fraktali wprowadza nas w $wiat nieskoiczonej réz-
norodno$ci: zbiory Julii sa nieprzewidywalne w sensie nie logicznym czy
matematycznym, lecz Kantowskim - przekraczaja granice ludzkiej zmys-
towosci i wyobrazni. Odczucie towarzyszace temu odkryciu daje poczucie
radosci od dawna nieobecne w sztuce wspdtczesnejse.

Nalozywszy na obrazy J. Pollocka specjalng siatke, R. P. Taylor z kole-
gami uzyskali obraz fraktalny, ktérego wyjete z cato$ci mniejsze fragmen-
ty przypominaja wieksze oraz caty obraz, a takze maja podobny wymiar
fraktalny (pomiedzy poczatkowym 1,12 a 1,9 w ostatnich plétnach artys-
ty; przy tym wiekszo$¢ z nich ma oscyluje woké? 1,4, co jest powszechnie
preferowang estetycznie warto$cig skomplikowania struktury, wystepu-
jaca w tworach natury). Précz tego, ze badania R. P. Taylora doprowa-
dzily do powstania nowej, $cistej metody weryfikowania autentycznosci
oraz datowania dziet J. Pollocka, to dodatkowo twierdzeniem, Ze to fraktal
stanowi regule krytykowanego za chaotyczno$¢, mimowolno$¢ oraz este-
tyczna pustke abstrakcjonizmu ekspresyjnego, zrehabilitowaty twoérczo$é
artysty, ktéremu w roku 1965 czasopismo ,Time” nadato miano Jack the
Dripper. Ponadto w $wietle Taylorowskiego zweryfikowanego zalozenia
o J. Pollocku: gdy malowat, poddawat sie rytmowi natury*°, mniej podejrzane
wydaje sie to, co artysta sam mawialt o wlasnej twérczosci: Ja sam jestem
naturq*'.

Rok 1999 jest szczegélny réwniez z innego wzgledu: ukazuje sie w nim
manifest sztuki fraktalnejautorstwa K. Mitchella#>. Sztuke fraktalna - two-
rzona komputerowo i popularyzowana w sieci - pragne opisa¢ jako ostat-
ni z przykladéw sztuki popularnej, zawierajaca element alea i zwigzany
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z konkretnym odczuciem przyjemnoéci. Fractal art obejmuje wszelkie
dzialania tworcze wykorzystujace struktury fraktalne i/lub tworzona jest
dzieki zastosowaniu numerycznych procedur iteracyjnych (najczesciej
metoda ciggdw zespolonych na ptaszczyznie zespolonej albo metoda prze-
ksztalcen afinicznych na ptaszczyZnie kartezjanskej). Cyfrowa forma zapi-
su zbliza ja do wspodlczesnej fotografii i grafiki.

Generowanie fraktali moze byc artystycznym poszukiwaniem, matema-
tycznym badaniem naukowym, bqdzZ po prostu przyjemnym spedzaniem cza-
su4s. Wedlug podanej definicji sztuka fraktalna jest doskonatym medium
ludycznym laczacym pierwiastek kreatywno$ci i bezinteresownej przy-
jemno$ci. Wyklucza $cisle rozumiang przypadkowosé: Sztuka fraktalna
nie jest przypadkowa w tym znaczeniu, Ze nie jest losowa ani ze brak w niej
Jjakichkolwiek zasad. Opierajqc sie na matematycznych prawidtach, renderowa-
nie fraktala jest w Scistym sensie deterministyczne4+. Nie jest tez nieprzywi-
dywalna i generuje przyjemno$¢ wynikajaca z poczucia kontroli procesu
tworzenia4s. Z drugiej jednak strony jest twdrcza i pelna ekspresji, nie-
ograniczonej matematycznymi regulami i okre§lonym algorytmem gene-
rujacym obraz, cyfrowa ,materig” czy elektronicznymi §rodkami wyrazu.
Tak jak w przypadku tradycyjnych sztuk wizualnych, sztuka fraktalna
zaklada u podstaw swobode twoércza (realizujaca sie w otwartych, fizycz-
nie niewyczerpanych mozliwo$ciach doboru i modyfikowania formut ob-
liczeniowych, tekstur obrazu, schematéw barw, palet i zestawien kolorys-
tycznych itd.), jak rowniez okre$lony poziom umiejetno$ci technicznych,
tj. artystycznego mistrzostwa. Losowo$¢ przeplata sie tu z konieczno$cia
- mimo przezroczystosci artystycznego zamiaru, proces powstawania ob-
razu fraktalnego obfituje w momenty zaskoczenia i przyjemnoéci wizual-
no-estetyczne;j.

Kiedy w 1985 roku w Muzeum Nauk Przyrodniczych w Londynie
zorganizowano wystawe Granice chaosu: obrazy zespolonych ukladéw dy-
namicznych, sztuke fraktalng przyszio zobaczy¢ ponad 140 tysiecy oséb
(aktualizowana wystawa objechala nastepnie ponad trzydzie$ci krajow4e.
Liczba indywidualnych galerii internetowych sztuki fraktalnej, konkur-
s6w na ,najlepszy” fraktal, programéw do generowania sztuki fraktalnej
itp. zdaje sie rosna¢ odwrotnie proporcjonalnie do gtoséw krytycznych na
jej temat (H. Franke, G. Glenn, R. Mueller i in.).
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/ ZABAWA AZ STRACH

Opisywany wyzej Kantowski rodzaj rozkoszy negatywnej (wynikajacej
z niemozliwo$ci wyobrazenia sobie czy zmyslowego ogarniecia nieskon-
czono$ci struktury fraktalnej, ktérg z drugiej strony jestedmy w stanie
wytworzy¢ dzieki mozliwo$ciom naszego umystu) jest czym$ duzo bar-
dziej wysublimowanym od najbardziej chyba popularnej i ludycznej formy
dostarczania sobie rozrywki i przyjemno$ci przez taki wytwoér kultury po-
pularnej, jak urban legend+’.

Wisielczy humor wybranych historyjek ewokuje rodzaj naprzemiennej
przyjemno$ci ze strachu i ze $miechu. Przenikaja sie w nich elementy hor-
roru i humoru, ktére razem wziete pelnia co najmniej dwie funkcje: ,dy-
daktyczng” oraz katartyczna. Bowiem sztuka - ktdrej kreatywna, dzielona
przez ogdl, spontaniczna, folkowa postaé stanowia z pewnoscia legendy
miejskie - w swej funkcji oczyszczajacej nie ogranicza sie wylacznie do
powagi czy tragizmu. Odwrotnie do pogladéw J. Huzingi, zabawe uzna-
je za $ci$le zwiazang z przyjemno$cia, $miesznoécig czy nawet glupota.
Wedle J. Huizingi komizm jest niepowazny, a zabawa jest zawsze na serio.
Komizm jest blisko zwiqzany z gtupotq. Lecz zabawa gtupia nie jests®. Czy ko-
mizm i zwigzany z nim $miech miatyby stanowié osobng - obok zabawy
- forme ludyczna? Przeciez zabawa rozbawia.

O katartycznej funkcji zabawy pisali m.in. H. A. Carr (zabawa i §miech
jako $rodek sublimacji sktonnosci aspotecznych w jednostce), E. Erikson
(dziecieca zabawa jako droga oczyszczenia $§wiadomodci z traumatycz-
nych przezy¢), L. E. Peller (zabawa jako metoda asymilacji lekéw we-
wnetrznych) i wielu innych. Samo pojecie katharsis jest jednym z najbar-
dziej enigmatycznych we wspélczesnej humanistyce. Jego rodowdd jest
oczywi$cie Arystotelesowski, ale wlasnie u Arystotelesa trudno znalezé
bezpos$rednie i oczywiste wytlumaczenie znaczenia i funkcji katharsis
(zwlaszcza tej zwigzanej ze $miechem). Pojecie to pojawia sie przy okazji
definicji tragedii w I ksiedze Poetyki: Tragedia jest to nasladowcze przed-
stawienie akcji powaznej, skoficzonej i posiadajqcej [odpowiednia] wielkos¢
[...], przedstawieniem nie w formie opowiadania, lecz przez dziatanie, ktore
przez wzbudzenie litosci i trwogi, doprowadza do ,oczyszczenia” (kd0apoic)
tych uczué®.
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Od wiekdéw toczg sie spory, czy katharsis nalezy pojmowac jako oczysz-
czenie percepcji z emocji i pierwiastkéw nieracjonalnych w ogoéle - umoz-
liwiajace ,czysty”, intelektualny czy kontemplatywny odbiér dziela - czy
ma ona oznaczaé oczyszczenie w sensie moralnym - pozbycie sie nega-
tywnych emocji, odnowe moralng - czy wreszcie rozumie¢ przez nia po-
zytywna, uzdrawiajaca, roztadowujaca emocje przyjemnoéé estetyczng.
Skianiam sie ku hipotezie ostatniej, ktéra jasno wskazuje na hedonistycz-
ne oraz ludyczne zabarwienie przezycia estetycznego. Tak zdaje sie to
widzie¢ i Arystoteles w Polityce, gdy stwierdza: Widzimy przeciez, ze pod
wpltywem $wietych piesni ludzie tacy, ktérzy postyszq melodie wprawiajqce
dusze w stan zachwytu, uspokajajq sie, jakby zazyli jakies lekarstwo i srodek
usmierzajqcy. Takie samo wrazenie muszq odczuwac ci, ktérzy sq sktonni do
uczucia litodci i strachu i w ogdle ludzie wrazliwi, inni zas, o ile kogos ktores
z tych uczué poruszy; wszyscy jednak odczuwajg w takim razie pewne oczysz-
czenie i ulge potqczonq z rozkoszq. Podobnie i Spiewy o takim oczyszczajgcym
charakterze sprawiajq ludziom nieszkodliwq ucieches.

Podobna idea katartycznej roli sztuki jako ,lekarstwa” pojawia sig tez
we wczesnych pismach Platona. Problem katharsis miat powréci¢ w roz-
winieciu w dalszej czeéci Poetyki (uznanej za zaginiong) - w 11 ksiedze
pos$wieconej teorii komedii, ktérej domniemane fragmenty sa nam znane
z X-wiecznego rekopisu Tractatus Coislinianus, bedacego wyciagiem z pel-
niejszego niz znany nam obecnie tekst Poetyki, uzupelnionego jednakze
o teksty pseudoartystotelesowskies’. Pojawia sie w nim odpowiednik Ary-
stotelesowskiej definicji tragedii dla komedii: Komedia jest nasladowczym
przedstawieniem akcji $miesznej i niedoskonatej [...], ktéra przez przyjemnosé
i Smiech dokonuje oczyszczenia tych namietnoscis>. Oczyszczenie nastepowa-
loby w tym przypadku dzieki przywolaniu §mieszno$ci, ironii, parodii itd.,
wywotujacych efekt komiczny, co przeciez wiele latwiej uzgodnié¢ z prze-
zyciem przyjemno$ci estetycznej niz odczucia strachu, lito$ci czy trwogi.
Mieliby$my tu do czynienia z typowym przypadkiem terapii przez rado$¢,
$miech, zabawe itd.

W epoce kultury masowej i popularnej nie brakuje krytykéw $miechu
i jego znaczenia oraz przyjemnos$ci bezposrednio wywodzacej sig z pro-
stej rozrywki oraz zabawy. Th. W. Adorno uwaza wprawdzie, ze sztuka
jest krytykq zwierzecej powagi, ktdérq rzeczywistos¢ zawiesza nad ludzmi jak
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fatumss, lecz chwile pézniej dodaje, ze sztuka wspodlczesna - o ile jest jesz-
cze mozliwa - nie jest ani sktonna do zabawy, ani powazna: to cos trzeciego,
Jjest jednak tak przylqczone, jak gdyby bylto zanurzone w nicosci, ktérej figury
opisujq najbardziej zaawansowane dzieta sztukis*. Sztuka ,zaawansowana’
uwalnia¢ ma od rzeczywisto$ci wraz z jej tragiczno-komicznym balastem,
a popularyzacja sztuki i kultury (umasowienie) prowadzi do zaniku ich
pierwiastkéw ludycznych. Przemyst rozrywkowy zabawe i ludyzm zaste-
puje rozrywka i truizmem, ktére postuguja sie wyspecjalizowanymi tech-
nologiami.

Smiech i zabawa sa droga, na ktérej kona ,duch kultury” réwniez w pe-
symistycznym scenariuszu N. Postmana. Kto jest gotéw wypowiadaé woj-
ne morzu przyjemnosci? Komu, kiedy i jakim tonem mamy sie poskarzyé, gdy
powazny dyskurs rozptywa sie w chichocie? Jakie jest antidotum na kulture
wyjatowionq przez smiech?ss - pytajaco zawodzi krytyk kultury popularnej
czy banalnej i rozklada bezsilnie rece w obliczu rozwijajacych sie techno-
logii stanowiacych tajng bron i skryta ideologie pseudokultury rozrywki,
przyjemnodci i ,burleski”se.

Jednak cztowiek - a z pewno$cia homo ludens - pozostaje homo ridens.
Arystoteles pisat o $miechu jako o specyficznie ludzkim bonusie ewolu-
cji (teze te cze$ciowo obalita wspdlczesna behawiorystyka), a H. Bergson
zwracal uwage na spoteczna czy towarzyska role $miechu, nazywajac
cztowieka zwierzeciem wywoltujqcym $miechs’. Abstrahujac od Bergsonow-
skich teorii bezinteresowno$ci $miechu czy prymatu duchowos$ci nad
cielesno$cia, warto przywota¢ jego idee $miechu jako dystansu wobec
materii i triumfu tego, co zywe, dynamiczne wzgledem wszelkich auto-
matyzmow, skostnienia, martwoty (takze my$lenia), standaryzacji i kon-
wencjonalizacji odczuwania, ekspresji, mowy, rozumowania itd. Komedia
Jjest zabawq, zabawq udajqcq Zycies®, a §miech budza rzeczy typowo, czysto
ludzkieso. Wiekszo$¢ podanych przez H. Bergsona przedmiotéw czy przy-
czyn $miechu zostaje obdmiana wiasnie w urban legends. Do ,naturalnych
sprezyn $miechu” zalicza on m.in.: zdrowy rozsadek, powtarzanie czy na-
§ladowanie utomno$ci (powtarzalno$¢ tego, co niepowtarzalne), maska-
rade i przebieranki (czlowieka, np. za Murzyna - aué!, przyrody, np. za
sztuczne kwiaty), zamiane rdl i odmiane sytuacji, ktéra obrdci sie przeciwko
Jjej tworcy, roztargnienie, idée fixe, obsesje komiczne itp.®.
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Klasyk gatunku R. M. Dorson ,legenda miejska” zwyk?t okresla¢ his-
torie, ktéra nigdy sie nie wydarzyla, a mimo to udaje prawdziwg. Jest ona
tak silnie osadzona w realiach (ekonomicznych, technologicznych, gende-
rowych itd.) swego czasu, iz sprawia, ze opisywane zdarzenie staje przed
nami jak zywe. Wielu badaczy wspdlczesnej kultury popularnej uwaza
urban legends za jej integralna skladowa i cze$¢ wspodiczesnego folkloru
(M. Barber, J. H. Brunvand)®. Legendy miejskie bardzo czesto bazuja na
lekach danej epoki i miejsca, a ich komiczno-tragiczna formula ma na celu
mozliwie szybko i bezposrednio roztadowywa¢é owe ,strachy spod tézka”.
Sie¢ i nowe technologie komunikacyjne - ze wzgledu na swdj biezacy,
,gadany”’, spontaniczny i trudno weryfikowalny oraz naznaczony anoni-
mowo$cia charakter — wyjatkowo sprzyjaja rozpowszechnianiu sie urban
legends.

J. H. Brunvand analizujac zjawisko urban legends podkre$la, ze jest ono
najbardziej popularne wéréd oséb z dostepem do technologii: wyksztalco-
nych, nowoczesnych, zamieszkujacych duze miasta, mtodych itd. - takich,
ktére sklaniajg sie raczej ku racjonalizmowi, odrzucajac przesady i irra-
cjonalizm. Miejskie legendy paradoksalnie wymykaja sie ich zdrowemu
rozsadkowi i staja sie czesto preferowana przez nich forma twdrczosci
anonimowej i ,zaklinania rzeczywisto$ci” (reality whispering). Dostarcza-
jac rozrywki, bawiac, ucza czy udzielaja ,praktycznych” wskazéwek zacho-
wan typu: my$l o konsekwencjach, przeczytaj instrukcje przed uzyciem
(zakupem), nie susz kota w mikrofaléwce itd. Samo zalecenie czesto jest
juz przyczyna rozbawienia i powodem do $miechu.

Komizm z elementami horroru klasy co najwyzej B przewaza w opo-
wie$ciach typu: pewna kobieta umarta po odwiedzeniu zbyt wielu sola-
riéw w krétkim czasie czy pewien mezczyzna udusit sie, bo miat zbyt
ciasne dzinsy. Historie o eksplodujacej toalecie, o Halloween (zabaw-
nych perypetiach oraz komiczno-tragicznych skutkach przebieranek) czy
o szczurach (w wersji amerykanskiej - krokodylach) w toalecie wydaja sie
bardziej surrealistyczne i mniej przerazajace od opowiastek-koszmarkow:
o opiekunce do dziecka, ktéra pod wptywem narkotykéw podata niemowle
jako pieczen z indyka (o ile mamy dziecko) czy o rozmaitych obrzydliwo-
$ciach (w tym ludzkich wydzielinach) obecnych w pozywieniu (o ile jada-
my w McDonaldzie). Popularno$¢ urban legends wynika przede wszystkim

,,Dyskurs” 13-14, 2012
© for this edition by CNS



115 Sztuka dla ludzi... o 0o o

Z tego stosowanego przez nie powszechnie chwytu ,what if?” - ,a co je$li
przydarzyto(by) sie to tobie?”.

Do wyrafinowanego gatunku urban legends wypada zaliczy¢ tez - ze-
rujaca na postepie i technologii - legende o wirusach, ktére niszcza
,wszystko” w komputerze, a przesylane sa wlasnie droga elektroniczng
jako ostrzezenia przez wirusami. Wydaje sie sie tez, ze niektére legendy
miejskie zaspokajaja wspéiczesne zapotrzebowanie na basniowoé¢ i ma-
gie - bo jak inaczej wytlumaczy¢ wiare w zjawiska paranormalne czy ist-
nienie hybrydalnych zwierzat typu krélis (ewentualnie lisozajac), grasuja-
cych czy to pod Czernobylem, czy w Puszczy Kampinoskie;j...

W podobnych sytuacjach - gdy przerazenie odbiera nam dech - pier-
wotny, uwalniajacy, przynoszacy ulge i wreszcie rozweselajacy $miech
staje sie odpowiedziag na sytuacje, ktéra przekracza nasza zdolno$¢ opano-
wania (samokontroli). Ten, kto sie Smieje lub ptacze w szczegdlnym sensie traci
panowanie nad sobq, przede wszystkim zas osiqga kres [mozliwo$ci] rzeczowej
obrobki sytuacji®* - pisat przed laty H. Plessner, opisujac $miech w kate-
goriach trudno wytlumaczalnego zjawiska wegetatywnego (ktérego wy-
stapienie trudno przewidzieé, cho¢ tatwo je wywotaé czy sie nim zarazi¢)
oraz jako nieprzejrzysta manifestacje ekspresji ludzkiej - wysoce ambi-
waletna, jednoczesnie wyzwalajaca i zniewalajaca (wymykajaca sie spod
kontroli). Zabawa w pelni realizuje ambiwalencje podwdjnego ,pomiedzy”:
pomiedzy rzeczywistosciq a pozorem, pomiedzy nakladaniem wiezéw a by-
ciem zwiqzanym - dlatego cztowiek reaguje na nig $miechem®. Nie mozna
Jjednak przeoczyc szczegdlnej przyjemnosci wynikajqcej ze stanu zawieszenia
charakterystycznego dla zabawy, z labilnosci rownowagi, ktora wlasciwie nie
jest rownowagq, z zanurzenia sie w $wiat, ktéry pochodzi od nas, a jednak
nie pochodzi od nas, ktory jest samowolny, a jednak poddaje sie naszej woli.
Jednoznacznie jest ona przyjemnosciq, ale przyjemnosciq czerpanq z czegos,
co jest wieloznaczne, co nie pasuje do jednoznacznego ,albo-albo” rzeczywisto-
sci®4. Profanujac H. Plessnera stwierdzam, ze urban legends, sytuujac sie
,pomiedzy powaga i niepowaga, sensem i bezsensem”, stawiaja cztowieka
,przed mozliwo$cia nierozerwalnego, wieloznacznego, sprzecznego w so-
bie polaczenia” komizmu i tragizmu ludzkiej egzystenciji.
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W tekécie tym usitowatam w jaki$ sposéb ,uporzadkowad” tak trudny
do porzadkowania obszar wspélczesnych zabaw (w kulture, z techno-
logia, z losem i ze strachem), przy zatozeniu, ze formula homo ludens
sprawdza sig najlepiej w praktyce sztuki medialnej oraz kultury po-
pularnej, a poszczegélnym odmianom zabawy czy rozrywki odpowia-
da wlasciwe im odczucie prostej przyjemnos$ci. Gdyz homo ludens to
nie tylko cztowiek potrafigcy sie bawié, ale przede wszystkim - czto-
wiek potrafiacy czerpaé z tego przyjemnoéé. A wyobrazeniu sztuki
jako zabawy winna towarzyszy¢ réwniez wizja zabawy jako sztuki.
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1 O réznych znaczeniach terminu
,zabawa” (m.in. w jezykach romanskich
i germanskich) czytaj u J. Huizingi
(J. Huzinga, Homo ludens. Zabawa jako
Zrédio kultury, thum. M. Kurecka, W.
Wirpsza, Czytelnik, Warszawa, 1985,

s. 60-65 i nast.). Por. tez uwagi o greckim
i facinskim pochodzeniu zabawy

i gry [w:] R. Caillois. Zywiot i tad, thum.
A. Tatarkiewicz, piw, Warszawa, 1973,

S. 309, 328,3311in.

2 Por. J. Huzinga, Homo
ludens. Zabawa jako zrédto kultury, dz. cyt.,
s. 15: Bawimy sie i wiemy, Ze sie¢ bawimy,

a wiec jestesmy czyms wiecej niz jedynie
rozumnymi istotami, poniewaz zabawa nie
jest rozumna.

3 H. Jenkins. Quentin
Tarantino’s Star Wars. Twérczos¢ ludowa
a przemys. medialny, [w:] tegoz, Kultura
konwergencji. Zderzenie starych i nowych
mediow, ttum. M. Bernatowicz, M.
Fliciak, Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa, 2007, s. 134.

4 J. Huzinga, dz. cyt., s. 8 i nast;
tamze, s. 7: kultura ludzka powstaje
i rozwija sie w zabawie i jako zabawa.

s Tamze, s. 15,20, 211 in.

6 Por.tamze, s. 21: Zabawa nie
jest ,zwyktym” czy tez ,wtasciwym” Zyciem.
Jest to raczej wykraczanie z takiego zycia
w sfere tymczasowej aktywnosci o swoistych
tendencjach.

7 Por.tamze, s. 20, 21iin.

8 Por.tamze,s. 14 1iin.

9 Por. tamze, s. 28: Z uwagi na
forme mozna wiec, reasumujqc, nazwaé
zabawe czynnosciq swobodna, ktérq odczuwa
sie jako ‘nie tak pomyslanq’i powstajgcq
poza zwyktym Zyciem, a ktéra mimo to
moze catkowicie zaabsorbowac grajgcego;
czynnosciaq, z ktorq nie tqczy sie zaden
interes materialny, przez ktérq Zadnej nie
mozna osiqgnad korzysci, ktéra dokonuje
sie w obrebie wlasnego okreslonego
czas. i wlasnej, okreslonej przestrzeni;
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czynnosciq przebiegajgcq w pewnym
porzqdku wedtugokreslonych requt
i powotujqcq do zycia zwiqzki spoteczne,
ktére ze swej strony chetnie otaczajq sie
tajemnicq lub przy pomocy przebrania
uwypuklajq swojq innos¢ wobec zwyczajnego
Swiata.

10 H.Jenkins. dz. cyt., s. 131; por. tez
J. Huzinga, Homo ludens..., dz. cyt., s. 301:
Gra - to okazja do czystego wydatkowania,
do trwonienia czasu, energii, pomystowosci,
zrecznosci, a czesto pieniedzy [...].

aa Por. . Piaget, Play, Dreams and
Imitation in Childhood, Norton & Co., New
York, 1951, s. 147-150.

a2 Erich Fromm, Mie¢ czy byd,
ttum. J. Kartowski, Rebis. Poznan, 1995,
s.186. W podobnym duchu zabawe
definiowali m.in. J. Piaget, J. Brunner czy
D. B. Elkonin.

a3 Por. H. Jenkins. dz. cyt., s. 134

14 Wymiana daréw, Muzeum
Wspblczesne Wroctaw, 03.09.-
25.09. 2011, kuratorka: M. Tarabuta
(w akcji wzieli udziat m.in.: P. Jarodzki,
J. Kosalka, A. Lachowicz, O. Lewicka,
Z. Libera, Natalia LL, K. Radziszewski,
G. Sztwiertnia, V. Tycz i in.).

a5 http:/muzeumwspolczesne.pl/
wydarzenia/wydarzenie%2ospecjalne/
wymiana-darow

16 Akomodacja, Muzeum
Wspbiczesne Wroctaw, 03.09.-30.09.2011,
kuratorka: P. Mastej.

a7 http:/www.wro2016.pl/
akcjonariaty/wroclawski-akcjonariat-
kultury/

a8 Por. J. Huzinga, Homo ludens..., dz.
cyt., s. 3011 in.

19 Tamze, s. 299.

20 Por. R. Caillois. Zywiot i tad, thum.
A. Tatarkiewicz, prw, Warszawa, 1973,
s.331,3351in.

21 Tamze, s. 308 i nast.

22 Tamze, s. 325.

23 Por. S. Bukatman, Odlot doskonaty:
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efekty specjalne a percepcja kalejdoskopowa,
ttum. E. Stawowczyk, [w:] Widzieé,

myslec, byc. Technologie mediow, pod red.
A. Gwoézdzia, Universitas Krakéw, 2001,
S. 407.

24 Por. S. Bukatman, dz. cyt, s. 409.

25 Tamze, s. 427;1 wczedniej s. 426:
Jestesmy bombardowani, ogtuszani efektami
specjalnymi; technologiczna przestrzen
przeplywa przez nasze pasywne ciata. Ale
poruszamy sie réwniez z niq, a czasem nawet
zwracamy sie przeciwko wszechistniejqgcemu
determinizmowi. Nasze utopijne ciqgotki nie
zostaty catkowicie poskromione przez sity
kultury masowej.

26 R. Caillois Zywiotilad, dz. cyt.,
s.325.

27 Por. N. Postman, Zabawié sie
na smierc. Dyskurs publiczny w epoce
show-businessu, ttum. L. Niedzielski,
Wydawnictwo Literackie Muza S.A.,
Warszawa, 2002, S. 219-221.

28 Por. http:/www.
scientificamerican.com/article.cfm?id=art-
as-visual-research

29 Por. B. R. Conway, A. Kitaoka,
A.Yazdanbakhsh, Ch. C. Park, M. S.
Livingstone, Neural Basis for a Powerful
Static Motion Illusion, ,Journal of
Neuroscience”, 2005, nr 23, s. 5651-5656.

30 Przetrzyj oczy. Z kolekcji Wernera
Nekesa, BWA Awangarda i BWA Design we
Wroctawiu, 22.07.-28.08.2011, kuratorzy:
W. Nekes i K. Roj.

31 R. Caillois Zywiot i tad, dz. cyt.,

s. 308 i nast.

32 Por. tamze, s. 303: Gra nie ma
sens poza sobq samq. Dlatego wlasnie jej
zasady sq kategoryczne i absolutne: nie
dopuszczajq najmniejszego sprzeciwu. Nie
ma zadnego istotnego powodu, by byty
wilasnie takie, a nie inne oraz s. 304, 305.

33 Por. tamze, s. 314-318.

34 H. Rosenberg, The American
Action Painters ,Art News”, 1952, nr 8, s. 22
czy H. Rosenberg, Hans Hofmann: Nature
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into Action, ,Art News”, 1957, nr 5.

35 H.Rosenberg, dz. cyt,, s. 22.

36 Por. R. P. Taylor, A. P. Micolich,
D. Jonas Fractal Analysis of Pollock’s Drip
Paintings ,Nature”, t. 399, 1999, s. 422
(polskie ttumaczenie jednego z artykutéw
R. P. Taylora: Porzqdek w chaosie Pollocka,
ttum. P. Strzelecki, ,Swiat Nauki”, 2003,
nr 2, s. 76-81). O analogiach miedzy
technika action painting a naukowymi
obserwacjami zachowan cieczy lepkich
pisali z kolei fizyk A. Hereczynski
i historyk sztuki C. Cernush.

37 H.-O.Peitgen, H. Jurgens, D. Saupe,
Granice chaosu. Fraktale, t. 2, thum.

K. Pietruska-Patuba, K. Winkowska-Nowak,
PWN, Warszawa, 1995, S. 471.

38 M. Holynski, Sztuka i komputery,
Wiedza Powszechna, Warszawa, 1976,

5. 192.

39 Por. R. P. Taylor, Porzqdek
w chaosie Pollocka, dz. cyt., s. 78 i nast.

40 Tamze, s. 78.

a1 Wspélczesna mysl estetyczna:
wybor tekstéw, pod red. R. Rézanowskiego,
Wydawnictwo Uniwersytetu
Wroctawskiego, Wroctaw, 1993, s. 18.

42 Por. https://www.fractalus.com/
info/manifesto.htm (polskie ttumaczenie
J. Wiernego: http://www.fractal.art.pl/
idee-1.html).

a3 K. Mitchell, Sztuka fraktalna
- manifest, ttum. ] Wierny, http:/www.
fractal.art.pl/idee-1.html.

a4 K. Mitchell, Sztuka fraktalna
- manifest, http://www.fractal.art.pl/idee-1.
html.

a5 Tamze: Sztuka fraktalna
nie jest przypadkowa w tym sensie, Ze
jest nieprzewidywalna. Jak kazda nowa
dziedzina posiada ona wiele aspektéw
nieznanych nowicjuszowi, ale prawdziwy
mistrz jest z nimi doskonale obeznany.
Poprzez eksperymenty i zdobywanie wiedzy
mozna nauczy¢ sie technik uzywanych
w tej dziedzinie sztuki. Podobnie jak
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w malarstwie czy szachach, mozna dos¢
szybko ogarnqé podstawy, jednak petne
zrozumienie i opanowanie ich moze

zajqc nawet cate Zycie. Rados¢ ptynqca

z genialnych przypadkowych odkry¢ zostaje
w miedzyczasie zastqpiona radosciq bedqcq
rezultatem procesu twérczego, nad ktérym
ma sie petng kontrole.

46 Por. H.-O. Peitgen,

H. Jurgens, D. Saupe, Granice chaosu.
Fraktale, t. 1, ttum. K. Pietruska-Patuba,
K. Winkowska-Nowak, PWN, Warszawa,
1995, s. 12 (ksigzka ta tylko w Polsce
miala juz trzy edycje, w tej chwili
wyczerpane).

47 Cho¢ to wiladnie u I. Kanta
znajdziemy jedna z trafniejszych
obserwacji nt. §miechu jako zZrédla
przyjemnoséci: We wszystkim, co ma
wzbudzic glosny, burzliwy $miech, zawierad
sie musi cos$ niedorzecznego (a wiec cos,

w czym intelekt sam w sobie nie moze
znajdowac upodobania). Smiech jest afektem
[ktérego Zrédiem jest] nagta przemiana
napietego oczekiwania w nicos¢. Ta wlasnie
przemiana, ktéra dla intelektu z pewnosciq
nie jest niczym radosnym, sprawia jednak
posrednio przez chwile bardzo zywq rados¢
(I. Kant, Krytyka wltadzy sqdzenia, thum.

J. Gatecki, Warszawa, 1964, s. 271). Wedle
J.-F. Lyotarda tendencja novatio w sztuce
awangardowej z powodzeniem radzi sobie
z tym do$wiadczeniem nico$ci.

48 J. Huzinga, Homo ludens, dz. cyt.,
s.18.

49 Arystoteles, Poetyka, tlum.

H. Podbielski, PwN, Warszawa, 20006, 1449
b 20-23.

so Arystoteles, Polityka, ttum.

L. Piotrowicz, PWN, Warszawa, 2011, 1342
a11-14.

sa Por. W. Tatarkiewicz, Historia
estetyki. Estetyka starozytna, Arkady,
Warszawa, 1998, s. 140.

s2 Por. tez Arystoteles, Poetyka, 1449
a 31-30.
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53 Th. W. Adorno, Czy sztuka
Jjest zabawq?, [w:] tegoz, Sztuka i sztuki.
Wybor esejéw, ttum. K. Krzemien-Ojak,
PIW, Warszawa, 1990, s. 289.

s4 Th. W. Adorno, dz. cyt., s. 294.

s5 N. Postman, Zabawié sie na $mieré.
Dyskurs publiczny w epoce show-businessu,
tlum. L. Niedzielski, Wydawnictwo
Literackie Muza S.A., Warszawa, 2002,
s.221.

56 Por. N. Postman, dz. cyt., s. 219.

s7 H.Bergson, Smiech. Esej
o komizmie, ttum. S. Cichowicz,
Wydawnictwo Literackie, Krakéw, 1977,
S. 47.

s8 H. Bergson, dz. cyt,, s. 107.

s9 Tamze, s. 47.

6o Por.tamze, s. 55,98, 1321 in.

61 WSsréd obszernej literatury nt.
urban legends wyrézniaja sie pozycje: R.
M. Dorsona (Legends and Tall Tales, 1968),
J. H. Brunvanda (Too Good to Be True: The
Colossal Book of Urban Legends, 1999;

The Big Book of Urban Legends, 1994;
Encyclopedia of Urban Legends, 2001),

N. E. Genge (Urban Legends, The As-
Complete-As-One-Could-Be Guide to Modern
Muyths, 2000), B. Toropova (The Complete
Idiot’s Guide to Urban Legends, 2001),
przettumaczone na jezyk polski Legendy
miejskie M. Barbera (2007) oraz teksty

D. Czubali (Wspétczesne legendy miejskie,
1993; Nasze mity wspétczesne, 1996; Wokot
legendy miejskiej, 2005).

62 H. Plessner, Smiech
i ptacz. Badania nad granicami ludzkiego
zachowania, ttum. A. Zwolinska,

Z. Nerczuk, Wydawnictwo Antyk, Kety,
2004, S. 22.

63 Por. H. Plessner, Smiech i placz...,
dz. cyt., s. 81.

64 Tamze,s. 82.
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AGNIESZKA BANDURA

Art for People - Between Play and Pleasure

The xxth century idea of play is highly ambivalent in defining its func-
tions. It lets consider a contemporary art as a form of play because of
its “pleasure-genous” qualities. Different types of pop cultural acti-
vity (playing culture, playing with technologies, playing with fire, spooky
plays and stories) establish many ways on which players get their self-
satisfaction (between participation or anonymity, rational or irrational,
haphazard and predictible, comic or tragic) and make the idea of play more
homogeneous. Pop cultural entertainment as well as media art investigate
the idea of homo ludens and pleasure given by diverse modes of participat-
ing in culture or expressing oneself. Homo ludens of our time not only is

able to play, but also take pleasure in it.
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