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POJAWIENIE SIE NOWYCH MEDIOW NA SCENIE ARTYSTYCZNE) | KOMU-

NIKACYJNE) SPROWOKOWALO SZEREG PYTAN NIE TYLKO Z ZAKRESU

TEORII MEDIOW, ALE TAKZE Z ZAKRESU SZCZEGOLOWYCH NAUK FILO-

ZOFICZNYCH, SOCJOLOGII, TEORII KULTURY, A TAKZE ESTETYKI OBRA-

ZU.OPROCZ TECHNOLOGICZNEGO KONTEKSTUNOWYCH FORM KOMUNI-

KACJINOWE MEDIA (JAKKOLWIEK DATOWANE POD WZGLEDEM POWSTA-

NIA, KONCEPTUALIZAC)I ZAGADNIENIA CZY POZIOMOW PROWADZONE)

ANALIZY) NAGRUNCIEFILOZOFICZNYMLACZONEBYLYZPOJECIEMWIR-

TUALNOSCI'. SAMO POJECIE WIRTUALNOSCI ROZWAZANE W RAMACH

JEDNEJ NAUKI, JAKA JEST FILOZOFIA, MOZE BY¢ UJMOWANE NA ROZ-

NYCH POZIOMACH.
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Na poziomie ontologicznym prébuje sie odpowiedzie¢ na szereg
pytan zwiazanych z wspdlistnieniem materii i idei, a takze inter-
pretuje sie zagadnienie wirtualnego realis jako opozycji do $wiata
rzeczywisto$ci czy zagadnien zwigzanych z immaterialnym wymia-
rem dziet sztuki multimedialnej. Fenomen wirtualnoéci kaze tez na
nowo zredefiniowaé podstawowe kategorie epistemologiczne, szcze-
goblnie aparatu percepcyjnego, ktéry w kontekscie kategorii immer-
syjno$ci? znalazl sie w zupelnie nowej niespotykanej dotychczas
sytuacji (idea tzw. ,pomieszania epistemologicznego” w kontakcie
ze strukturami immersyjnymi). Nowa forma prezentacji komunika-
cyjnej i artystycznej odrzuca podstawowe narzedzia percepcji zmy-
stowej na rzecz nieco odmiennego poznania via electronica. Tego ro-
dzaju modus percepcyjny rezygnuje z bezposredniej naoczno$ci jako
ukladu centralnego w naszym poznaniu, przenoszac $rodek ciezko$ci
na rzecz iluzyjnosci stworzonej przez nowomedialne uktady odnie-
sie. Problem wirtualno$ci na nowo kaze zdefiniowa¢ takze podsta-
wowe zagadnienia etyczne oscylujace wokét takich termindéw jak:
tozsamo$¢, identyfikacja, czy etyczno-aksjologiczny wymiar komu-
nikacji elektronicznej. Kryzys tozsamo$ci zwigzany jest w tym wy-
padku z catkowita reorientacja modalno$ci ogladu $wiata.

Tradycja przedwirtualna dawala twarde podstawy rozdziatlu $wia-
ta realnego i sztucznego; wraz z nadej$ciem fenomenu wirtualno$ci
ten tradycyjny model zostal mocno zachwiany (lub, jak w przypad-
ku immersji, catkowicie wyparty na rzecz symulacji, ktéra zastapita
rzeczywisto$¢). Niewatpliwie wkroczenie idei wirtualnosci nie tylko
w struktury paraartystyczne, ale takze w $wiat komunikacji spowo-
dowato pewna rewalidacje podstawowych struktur traktowanych jako
binarne (prawda - falsz, reprezentacja - symulacja rozumiana jako
pozdr itd.). Dlatego coraz czeSciej (nie tylko na gruncie estetyki) po-
jawiaja sie pytania o to, czy faktycznie nasza rzeczywisto$¢ w coraz
wiekszym stopniu jest konstruowana w oparciu o struktury, ktére nie
odsylaja do realnie istniejacych obiektow?

Trafnie zauwaza Marta Piotrowska, ze przedwirtualny czlowiek
wpisany byl: [...] w pojecie $wiata stabilnego, ktdrego statos¢ i porzaqdek
zagwarantowany byt silng pozycjq podmiotu, ktérego centrum znajdowato
swdj poczqtek i koniec w oku, gwarantujgcym poznanie i doswiadczenie®.
Wraz z nadej$ciem wirtualno$ci dotychczasowe ujmowanie podmio-
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towosci staje sie wysoce problematyczne i nieadekwatne do sytuacji,
jakie niosa ze soba zmiany spowodowane wirtualizacja. W kontekscie
wirtualizacji naszej kultury nalezaloby raczej uzywacé terminu ptyn-
nych tozsamo$ci (zaproponowanego przez R. W. Kluszczynskiego?).

Wirtualno$¢ powoduje tez niewatpliwie nowe otwarcie estetyczne,
wskazujac na zupelnie nowa sytuacje artystyczna w kontekscie sztuki
nowych mediéw, z zupeinie nowg identyfikacja twércy, odbiorcy i sa-
mego dzieta sztuki. Retoryka traktowania mediéw jako idei wspoma-
gania ciala i umystu przez zewnetrzne technologie zostala po latach
wzbogacona o watki aksjologiczne sygnalizujace pewna utrate tozsa-
mo$ci, pewne zatarcie indywiduum, pewien powrét do wczedniejszej
fazy umasowienia kultury. Technologie komputerowe niewatpliwie
zmierzaja do pewnej idei wspélnej tozsamo$ci oraz zrzeczenia sie
kontaktéw tradycyjnymi metodami na rzecz transmisji danych przez
sieci neuronowe. Wizja dominacji kontaktéw wirtualnych nad real-
nymi wprowadza pewien dysonans ontologiczny. Nowe mozliwo$ci,
jakie daja wirtualne $wiaty konstruowane przez komputery nowej ge-
neracji daja tez mozliwo$¢ przeniesienia siebie w struktury zupeinie
nowe, zniesiona zostaje wielowiekowa tradycja istnienia i tozsamo-
$ci biologicznej. Idea ,Globalnej wioski” wieszczona przez McLuhana
jest niczym innym jak préba konstrukcji wirtualnego spoteczenistwa,
ktére zrywa z tradycja kartezjanskiego dychotomicznego podziatu na
umyst i ciato, proponujac w zamian transponowanie calej struktury
osobowo$ciowej w wirtualnga przestrzen. Owa duplikacja rzeczywisto-
§ci jest niewatpliwie zwigzana z momentem usieciowienia zaréwno
umystu, jak i ciata ludzkiego.

Obserwujac debate dotyczaca reprezentacji wizualnej w kontek$cie
nowych mediéw, od kilku lat zauwazy¢ mozna stabnacy entuzjazm
i cichnaca euforie, ktéra towarzyszyla teoretycznemu namystowi
nad narzedziami nowomedialnymi na poczatku XXI wieku. Przyczyn
malejacego zainteresowania i stonowanego poruszenia, jakie budzita
wirtualna rzeczywisto$¢, jest wiele, lecz pewna cecha wspdlng w de-
batach dotyczacych cyfrowej kultury jest rozczarowanie niemal pro-
fetycznymi obietnicami cyfrowego paradygmatu pelnej interaaktyw-
noéci, tréjwymiarowej prezentacji absorbujacej calg kulture wizualna
czy powszechnego usieciowienia. Gdy technoentuzjam z konca lat
dziewigddziesiatych XX wieku skonfrontowany z realnymi warunkami
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i mozliwodciami rozwoju nowych form prezentacji ukazal prawdziwe
oblicze nowych mediéw, pewnego rodzaju sceptycyzm i dystans cza-
sowy ugruntowal refleksje teoretyczna nad fenomenem nowych me-
diéw, porzadkujac nie tylko pewne pomieszanie terminologiczne, ale
takze powodujac trafniejszy wybér metod badawczych, okreslonego
pola badawczego, a nawet ostrozniejsza ocene ,klasycznych” koncepcji
dotyczacych zagadnienia.

Po wyciszeniu techno-utopijnych projektéw i obietnic w krétkiej
historii nowych mediéw przyszed} czas na fundamentalne pytania,
ktére z réznych powoddédw traktowane byly na poczatku zjawiska jako
peryferyjne lub nawet nieistotne. Jednym z podstawowych probleméw,
ktéry stanowi¢ moze swoiScie rozumiang prolegomene do zagadnie-
nia teorii nowych mediéw jest préba odpowiedzi na fundamentalne
pytanie o istote nowych mediéw w kontek$cie historii kultury wizu-
alnej (czesto w literaturze przedmiotu lekcewazonej lub pomijanej ze
wzgledu na rzekomo intuicyjny charakter definicji).
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CO NOWEGO JEST W NOWYCH MEDIACH?

Przegladajac prace analizujace fenomen nowych mediéw z konca lat
dziewieddziesigtych, a nawet z poczatku nowego millennium, wydaje
sie, Ze zbyt pochopnie przyjeto teze méwiaca, ze kazda forma cyfrowej
reprezentacji wizualnej jest przelomem i traktowana winna by¢ jako
pewnego rodzaju zerwanie w historycznej tradycji kultury wizualne;j.
Nowy status wizualnego medium (fotografii cyfrowej, produkcji obra-
zOw syntetycznych, animacji komputerowych, praktyk immersyjnych)
rzekomo tak dalece rézni sie od dotychczasowych praktyk, ze aprio-
rycznie nalezy przyjaé teze moéwiaca raczej o zerwaniu niz ciggtosci
w praktykach wizualnych. Przyjecie tezy o rewolucyjnym charakterze
nowych mediéw niesie za soba wskazanie na nowatorskie rozwigza-
nia czy spelnienie wielowiekowych staran o peilniejszy paradygmat
mimesis w sztuce.

Od tradycji wizualnej wloskiego quattrocenta traktowaé zaczeto
paradygmat mimesis nie tylko jako pewna funkcje sztuki majaca zbli-
zy¢ artefakt do jego reprezentacji w $§wiecie rzeczywistym, ale przede
wszystkim jako strukture narzedzia dyskursywnego, zmuszajacego
wyobraznie do postawienia fundamentalnych pytan na temat rela-
cji sztuki do natury, natury do przedstawianego obrazu, kopii, fikcji,
imitacji do jej re-prezentacji w $§wiecie rzeczywistym. Liczne traktaty
estetyczne z okresu renesansu wskazuja jednoznacznie, ze wraz z od-
kryciem zasad perspektywy, stopniowalnej chromatyczno$ci, nowych
zasad kompozycji sztuka wizualna ma za cel dazenie do imitacji rozu-
mianej jako coraz Scislejsza relacja miedzy $wiatem re-prezentowa-
nym i realnym. Jest to o tyle wazne zagadnienie, Ze stawiajac wspoéil-
cze$nie pytanie o nature percepcji wizualnej w kontek$cie nowych
medioéw nalezy poprzedzi¢ ja pewnym spojrzeniem historycznym.
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W literaturze przedmiotu zestawiajacej tradycyjne malarstwo
z cyfrowym $wiatem nowych mediéw zwyczajowo wskazuje sie na
zasadniczg ich odmienno$¢. Beniamin Woolley jako fundamentalna
réznice miedzy tymi dwoma rodzajami praktyk wizualnych wskazuje
na kategorie kategorii symulacji przynalezng do nowych mediéw, za$
w odniesieniu do tradycyjnych praktyk - kategorie imitacji®. Imitacja
wedle Wooleya zwiazana bedzie z dluga tradycja praktyk artystycz-
nych w kontek$cie tradycyjnego obrazowania (na przyklad malarstwa),
giéwnie z zastosowaniem paradygmatu mimesis, zasad realizmu, stop-
niowania chromatyczno$ci. Symulacje wyréznia¢ bedzie pewien nie-
spotykany dotychczas atrybut, ktéry zezwoli artystom na obrazowa-
nie modeli, ktére nie posiadaja pre-egzystencji, precedensu w §wiecie
realnym. W tak rozumianej tradycji, podej$cie to stanowi z jednej
strony hybrydowe podej$cie do obrazowania, z drugiej za$ - stanowi¢
moze uwolnienie kategorii wyobrazni od realnie istniejacych przed-
miotéw. Artefakt w kontek$cie symulacji pozostanie zatem symulacja,
a nie proba wiernej kopii, z zachowaniem jednak wszelkich atrybutéw
prawdziwosci. Z tego rodzaju praktykami mamy do czynienia w obra-
zach filmowych, w ktérych animacje komputerowe maja speini¢ okre-
$lone funkcje: ptynnego przejécia z poziomu fikcji do poziomu $§wiata
reprezentujacego rzeczywisto$¢. Symulacje od imitacji wyréznia¢ ma
zatem mozliwo$¢ kreowania obrazéw nieistniejacych w rzeczywisto-
§ci, ale posiadajacych wszelkie znamiona obiektéw uznawanych przez
odbiorce za realne, posiadajace zewnetrzny pierwowzor.

Tego rodzaju rozréznienie nalezy jednak opatrzy¢ sceptycznym
komentarzem. Niewatpliwie faktem jest, Zze wynalazek cyfrowej ar-
chiwizacji obrazu oraz tatwego w obsludze oprogramowania stuza-
cego do ingerencji w obraz, w przedstawione przedmioty, w strukture
kompozycji spowodowal pewnego rodzaju hybrydyzacje obrazu nie
majaca dotychczas precedensu w tradycji wizualnej. Trudno jednak
uzna¢ za przekonujaca teze, iz jest to moment graniczny w mozliwo-
§ci tworzenia syntetycznych obrazéw. Rewolucyjny jest raczej kon-
tekst spotecznego uzycia i tatwosci ingerencji czy stwarzania obrazu
niz sama mozliwo$¢ jego tworzenia. Mozliwo$¢ stworzenia obrazu
nie majacego prawzoru w rzeczywisto$ci istniala juz w malarstwie
od momentu wynalezienia §wiatlocienia i zastosowania zasad pers-
pektywy we wloskim quattrocento. To zasady wypracowane przez re-
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nesansowych teoretykéw sztuki i optykéw zezwolily na tworzenie
iluzji tréjwymiarowosSci, co stworzylo szerokie mozliwosci kreacyjne
nieznane dotychczas. Nie wida¢ ich jeszcze w malarstwie Hieronima
Boscha (XV wiek jest dopiero poczatkiem zastosowania zasad teorii
obrazowania realistycznego) lecz mozna juz je zaobserwowaé¢ w ma-
larstwie Michelangela Merisi da Caravaggio.

Dlatego analizujac historie tradycji kultury wizualnej, mozemy ra-
czej méwié¢ o powstaniu nowych mediéw w kontekscie ewolucji, a nie
rewolucji. Od czaséw renesansu, wraz z rosnacym zainteresowaniem
teoria percepcji, udoskonalaniem zasad perspektywy i zastosowaniem
ich w konstruowaniu obrazu, roénie zaangazowanie odbiorcy w jego
przestrzen.

Powszechne przypisywanie nowym mediom cechy immersyjno-
§ci jako funkcji sztuki, ktéra powstata wraz z kulturg cyfrowa, jest
pewnego rodzaju nie$cislo$cia. Poczatkéw sztuki immersyjnej, ro-
zumianej jako sugestywna iluzja wywolana réznorodnymi $rodkami
symulujacymi §wiat realny, nalezy poszukiwaé w poczatkach sztuki.
Paradygmat mimesis, rozumiany jako wierne oddanie rzeczywistosci,
jest w pewnym sensie zapowiedzig do§wiadczenia immers;ji, }aczonego
w niektérych topologiach sztuki wyraznie i jedynie ze sztuka nowych
mediéw. Immersja w tych kwalifikacjach definiowana jest jako funk-
cja obrazu w konteks$cie technicznych mozliwoséci niematerialnych
nodnikéw falsyfikujacych rzeczywistosé, jako modus przedstawiania
majacy jak najwierniej kopiowaé rzeczywisto$¢ lub jej hybrydy. Do tak
rozumianej immersyjnosci dodaje sie zwyczajowo warunek rosnacej
polisensoryczno$ci przekazu, uzyskanej dzieki technicznym mozliwo-
§ciom kreowania iluzji. W kontekscie tych ustalenr pewnego rodzaju
przelomem w historii obrazowania miaty by¢ lata 60. XX wieku.

Idea wirtualnej rzeczywisto$ci zostala wtedy zapoczatkowana
(w prymitywnej formie w poréwnaniu z dzisiejszymi osiagnieciami
VR) przez amerykanskiego artyste Martona Helliga. W 1960 roku
skonstruowal on pewnego rodzaju kapsute, w ktérej widz mégt ogladaé
obrazy na panoramicznie ustawionych ekranach, co mialo upodobni¢
$wiat przedstawiany do $wiata realnego. Tak skonstruowana ,senso-
rama’, oparta o badania zasad percepcji ludzkiego oka, speiniata pod-
stawowy postulat wirtualno$ci - techniczng falsyfikacje rzeczywisto-
$ci. Osiem lat pézniej artySci zafascynowani nowymi mozliwo$ciami
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wirtualizacji pragneli udoskonali¢ wynalazek Helliga. Jednym
z nich byl Ivan Sutherland - specjalista z Massachusetts Institute of
Technology - ktéry skonstruowat pierwszy helm z wewnetrznymi pa-
noramicznie ustawionymi ekranami. Nowo$¢ tego wynalazku w sto-
sunku do prototypu Martona Helliga polegala na tym, ze perspekty-
wiczny obraz zmienial sie wraz ruchami uzytkownika. Wynalazek ten
symulowat kartezjanski ukilad wspéirzednych, ktéry jest podstawa
percepcji oka ludzkiego. Tego rodzaju doSwiadczenia z ideg wirtualnej
rzeczywisto$ci miaty w tym okresie osiagna¢ podstawowy cel: zerwaé
z tradycja oddzielenia uzytkownika od postrzeganego przedmiotu,
miaty wywotaé iluzje przebywania wewnatrz postrzeganego $wiata
i,zanurzyé¢” (fac. immersio) odbiorce w iluzji ,realnego” $wiata.
Przelomowym dla wirtualnej rzeczywisto$ci okazal sie rok 1985,
kiedy to wprowadzono w potoczny obieg zdobycze idei wirtualizacji
rzeczywisto$ci pochodzace z laboratoriéw militarnych. W tym roku
Michael McGreevey skonstruowat lekki helm (wcze$niejsze helmy
symulujace wirtualno$é¢ byly na tyle ciezkie, ze musiaty wisie¢ nad
glowa widza przypiete stalowymi linami) i wyposazyl go ponadto
W nowej generacji sensory reagujace na ruch gtowy. Tego rodzaju wy-
nalazki zostaly przyjete na tyle entuzjastycznie, ze wyzwolily kolej-
ne techno-utopijne projekty, poczawszy od przeniesienia tozsamos$ci
uzytkownika w cyfrowe $wiaty, a skoficzywszy na estetycznej tezie
przyjmujacej odkrycie narzedzi immersyjnych za granice miedzy
tradycyjnymi (renesansowymi) przedstawieniami majgcymi na celu
jak najwierniejsze oddanie przestrzeni a préba wej$cia w ,prawdzi-
wa” przestrzen. Nowa forma prezentacji przestrzeni stanowita wedle
wielu teoretykéw rewolucyjny paradygmat obrazowania: zerwanie
z monokularnym, statycznym, kontemplacyjnym charakterem ogladu
i wejSciem w dynamiczna, tréjwymiarowa eksploracje przestrzeni®.
Nalezy jednak pamietaé, Ze poczatek idei wirtualno$ci (przypisywa-
nej jednoznacznie jako progowy wynalazek nowym mediom) wystepuje
juz w platonskiej alegorii jaskini. Co prawda Platoniska wizja rzeczywi-
sto$ci radykalnie separowala oryginat (idee) od odbicia ($wiat dostep-
ny zmystom) supremujac wyraznie oryginat, za$ wszelkie wspéiczesne
tendencje reprezentowania rzeczywisto$ci przez §rodowiska wirtualne
stoja w oczywisty sposéb w opozycji do interpretacji wizji poznania
u Platona, gdzie gtéwnym postulatem bylo oderwanie rzeczywisto$ci
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od odbicia, to jednak istnieje pewnego rodzaju teoretyczna paralela.
Platon wprowadzajac dystynkcje sposobéw nasladowania na podobi-
zny i ztudne wyglady wyraznie okre$lil w jaki sposéb ujmuje wszelkie
préby nasladownictwa’. Dystynkcja ta posiada u Platona obok roz-
réznienia ontologicznego przede wszystkim podloze aksjologiczne.
Dobre iluzje to te, ktére zakorzenione s3 istotowo w idei, a wiec uka-
zuja wewnetrzng istote idei, za$ zte iluzje to te, ktére implikuja kalke,
czyli odsylaja do rzeczywistosci, pokazujac iluzje kopii. Stanowisko
platonskie stanowczo domaga sie usuniecia ztych iluzji, jako szkodli-
wych i wzmacniajacych zle wyobrazenie o $wiecie. Iluzje te sg zdege-
nerowang préba reprezentacji, ktéra nalezy zastapi¢ raczej przez idee
podobienistwa. Idea wirtualno$ci w kontekscie nowych mediéw (czyli
egzystencji skopiowanej) stoi w duzo wiekszej opozycji do propozycji
platonskich, jest bowiem wzmocnieniem ztych iluzji. Trafnie zauwaza
zatem Jan Hudzik: niemal wszystkie aspekty zycia odbiorcéw dzisiejszych
medidw (szczegdlnie elektronicznych) - moralne, spoteczne, polityczne, ar-
tystyczne, komunikacyjne - stajq sie coraz bardziej juz nie tylko symbo-
liczne, ile raczej symulakryczne®.

Podobnie pojawienie sie omawianych przez J. Baudrillarda simu-
lacrow w sferze kultury wizualnej nalezy upatrywaé¢ duzo wczedniej
niz pojawienie sie na scenie artystycznej i komunikacyjnej nowych
mediéw. Zerwanie tradycji artystycznej, ktére nastapito na poczatku
XX wieku za sprawa ruchéw awangardowych, zwigzane bylo z odrzu-
ceniem wielowiekowej tradycji operowania sztuka w oparciu o twar-
dy paradygmat mimesis. Posiadato to konsekwencje natury epistemo-
logicznej. Wielowiekowa tradycja mimetycznej sztuki wyksztalcita
przekonanie, ze zmyst oka jest tozsamy z dochodzeniem do prawdy,
z poznawaniem rzeczywisto$ci, ze prowadzi do wnetrza bytu. Nie bez
powodu Leonardo da Vinci przypisywat sztukom wizualnym (szcze-
gélnie malarstwu) najwieksza warto$¢, ktéra wynikata gtéwnie z cech
nasladowniczych i poznawczych. Oko [...] jest gtdwnq drogq, na ktdrej
zmyst wspdlny moze najobficiej i najwspanialej podziwiaé nieskoticzone
dzieta natury’.

Odrzucenie paradygmatu imitacyjnego przez artystow awangardo-
wych zdekomponowalo nie tylko istniejace struktury artystycznie i es-
tetyczne, spowodowalo tez znaczne ostabienie cech poznawczych sztu-
ki. Sztuka od awangardy nie reprezentuje juz cech poznawczych bytu,
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gdyz zostalo zerwane powigzanie samej sztuki z bytem. Oczywiscie,
proces ten zostal wzmocniony przez nowe media; dzieki niespotyka-
nym dotychczas mozliwo$ciom warsztatowo-prezentacyjnym osiaga-
nym za ich pomoca obraz nie musi juz reprezentowad rzeczywistosci,
uzupeiniaé¢ jej lub nasladowaé - moze tworzyé¢ rzeczywistoéci alter-
natywne wyzute catkowicie z atrybutu imitacyjnego i zakotwiczenia
ontycznego w twardym realis.

Wirtualizacja rzeczywistodci spowodowala tez destabilizacje
tradycyjnych definicji prawdy w kontek$cie dziela artystycznego.
Wirtualno$¢ z projekcja $wiatéw mozliwych (noszacych wszelkie zna-
miona rzeczywisto$ci na poziomie zmystowym) rozbita catosciowa
wizje §wiata ukazywanego z réznych pozioméw obserwacji. W kon-
tekscie wirtualnych Swiatéw - jak zauwaza J. Hudzik: swiat wlasciwie
nie istnieje jako jeden, catosciowy, spéjny, gotowy system znaczen. Mozna
tu raczej méwié, zZe istnieje - jak chce np. Nelson Goodman — wiele Swiatow,
ktére sq przez nas tworzone na wiele sposobéw. Nie sq to Zadne mozliwosci
kontrfaktycznego abstrakcyjnego swiata, lecz nasze faktyczne percepcje,
ekspresje, opisy naukowe lub artystyczne, pojecia lub obrazy. Traktowanie
jako realnego tylko jednego z tych Swiatéw, ktéry znamy na co dzien, jest
jedynie sprawq przyzwyczajenia'®.
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WIRTUALNOSC W ESTETYCZNYM
ESTETYCZNYM (EGZYSTENCJA SKOPIOWANA -
CZYLI BRAK BEZPIECZENSTWA
ONTOLOGICZNEGO)

Wirtualno$¢ w sensie estetycznym przyniosta przede wszystkim
zmiane znaczeniowq obrazu. Posiada to glebokie implikacje kulturo-
we, semiologiczne i przede wszystkim estetyczne. Epoka Wielkiej Sy-
mulacji wywotlanej strukturami nowomedialnymi oslabila wszelkie
struktury referencyjne. Ostabiajac moc dotychczasowych demarkacji
W sztuce na rzecz jego reprezentacji wzmocnila jednoczes$nie znacze-
nie systeméw znakowych w kulturze, ktére dzieki nowym mediom
weszly w zupelnie nowa faze funkcjonowania. Uniwersalna maszy-
na medialna, jaka jest komputer osobisty, jest tu rozumiana przede
wszystkim jako maszyna znakotwoércza. Juz z wynalazkiem fotografii
wzmocniony zostal charakter wizualny kultury, natomiast wraz z po-
wszechnym uzyciem komputeréw osobistych podstawowym interfej-
sem naszej kultury stat sie ekran, za pomoca ktérego kontaktujemy
sie ze §wiatem zewnetrznym (czy jest to ekran komputera, telefonu
komoérkowego czy ekran telewizyjny). Tak przedstawiony $wiat za-
sadniczo rézni sie od tradycyjnego postrzegania bez pomocy prote-
zy elektronicznej; rézni sie przede wszystkim tym, ze jest wyjatkowo
podatny na réznego rodzaju ingerencje, modyfikacje, zmiany, wymy-
ka sie takze wszelkim binarnym prébom podziatu na kopie i orygi-
nal. W sferze estetycznej rézni sie przede wszystkim tym, ze wypart
i zmarginalizowatl przedmiot sztuki, przeksztalcajac go w przedmiot
-obraz. Jego racjonalnoé¢ jest catkowicie zdeterminowana przez uzy-
cie nowomedialnych $rodkéw obrazowania, jest wiec czyms$ zgota zu-
pelnie réznym niz postrzeganie rzeczy jedynie za pomoca zmystéw.
Nad wyraz trafnym okreédleniem takiego stanu rzeczy jest nazwanie
go kultura reprezentacji.
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Wedtug McLuhana rozw6j nowych mediéw zmierza w kierunku co-
raz doskonalszego zastepowania przez urzadzenia medialne naszych
zmystéw. Jednym z podstawowych paradygmatéw okreslajacych nowe
media bedzie zatem ich uzycie jako pewnej formy przediuzenia na-
szych zmystéw. Niewatpliwie wazna i rewolucyjng cecha nowych
mediéw jest ich rosnaca polisensoryczno$é¢ - nowatorski etap polega
miedzy innymi na penetracji obserwowanego $rodowiska za pomo-
ca dotyku. Takie wynalazki jak wirtualna rekawica Laniera, system
Ping Body czy Stimbod firmy Bio-Electronics i Logitronic, sprzezony
ze specjalnie skonstruowanym kombinezonem, maja ceche wspélng -
sensory dotyku reaguja na wybrane partie mieéni, pobudzajac cialo,
ktore jest sprzezone z iluzja audiowizualng przedstawiona w prezenta-
cji multimedialnej. Symulowanie dotyku jest tu nowoS$cia, jest jednym
z podstawowych wyznacznikéw wirtualnego realis, jest kolejnym kro-
kiem w stroneg artystycznego i polisensorycznego doskonalenia para-
dygmatu mimesis. Wirtualna rzeczywisto$¢ data bowiem mozliwo$ci
wkomponowania kolejnego zmystu w kontekst nasladownictwa.
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CZY WIRTUALNOSC W KONTEKSCIE
NOWYCH MEDIOW
JEST KATEGORIA ZUPELNIE NOWA?

Nalezy postawié pytanie, czy mozliwos$ci obrazowania za pomoca na-
rzedzi nowomedialnych sa faktycznie na tyle nowatorskie, ze mozna
utrzymac teze méwiaca o pewnej demarkacji i zerwaniu w kontek$cie
teorii obrazowania.

Zwolennicy tezy méwiacej, ze wraz z nadejSciem cyfrowej estety-
ki dokonat sie radykalny przelom w tradycji obrazowania, zdaja sie
pomija¢ pewnego rodzaju kontekst historyczny. Nalezy pamietaé, ze
wszelkiego rodzaju dazenia do wiernego przedstawiania i reprezen-
towania rzeczywisto$ci taczy wspoélna cecha wskazujaca na dostepne
$rodki techniczne, ktérych uzycie pozwala przekroczy¢ powierzchnie
dwuwymiarowego obrazu, stwarzajac iluzje przestrzeni na tyle prze-
konywujaca, by podmiot mégt ja uznaé za wiarygodna reprezentacje
przedstawianego przedmiotu.

0d XV wieku tego rodzaju préby okre$la sie mianem ,przejs$cia przez
okno Albertiego”. Leon Battista Alberti w traktacie De Pittura (O ma-
larstwie, 1435)!! ustanawia nowy model kontaktu podmiotu z dzietem
sztuki. Odrzucajac proscenicznos¢, proponuje w zamian nowatorskie
rozwigzania z teorii obrazowania, ktére posiadaja podobna funkcje
jak rozwigzania z zakresu VR (vide propozycje J. Laniera czy Michaela
McGreevey’a). Alberti, stosujac metafore otwartego okna (podobnie
nazwano najpopularniejszy system operacyjny obstugi komputeréow:
Windows firmy Microsoft), stara sie umiejscowié¢ podmiot wewnatrz
obrazu. Zmiana, ktéra zaproponowal Alberti (oprécz pierwszego sys-
tematycznego i porzadkujacego wykladu na temat zasad rzadzacych
perspektywa linearnga), byla nowatorska préba podzialu przestrzeni.
Propozycja nowego obrazowania miala na celu rozbicie konstruktu
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estetycznego ,podmiot - przedmiot”; byla rozwigzaniem na rzecz
wejscia podmiotu w nowgq przestrzen; w przestrzel, w ktérej bytuje
przedmiot. Z tej historycznej perspektywy wydaje sie, ze propozycje
teoretykéw wskazujacych na nowy modus opanowania obserwowanej
przestrzeni przez narzedzia nowomedialne nie sg czyms$ zupeinie no-
wym, nie majacym precedensu w teorii obrazowania. Jedna z funkcji
sztuki wloskiego quattrocenta byta bowiem immersyjnos¢.

Michael Kubovy w pracy The Psychology of Perspective And
Renaissance Art'?2, analizujac renesansowe freski (Bruneleschi,
Mantegna, Pierro della Francesca, Veneziano, Purigino, Alberti,
Massacio) ,uzywa terminu ,wirtualno$¢”, okre$lajac nim starania re-
nesansowych artystéw majace na celu stworzenie iluzji rzeczywisto-
§ci. Wykorzystujac nowatorskie rozwigzania z zakresu perspektywy,
artyéci renesansowi wyjatkowo sprawnie operujg nowymi zasadami
wykorzystania i zagospodarowania przestrzeni. Massacio, uzywajac
nowych form wypowiedzi artystycznej, osiaga doskonala iluzje; jego
diagramy (poprzez przemy$lang strategie ,wyciggania” poszczegdl-
nych elementéw fresku poza rame, namalowane okno - vide przyktad
z kaplicy Ovetari koSciota eremitéw w Padwie, gdzie artysta we fresku
Przeniesienie ciata $w. Krzysztofa sprawnie separuje niektére elementy
przedstawienia poza namalowane okno, tym samym ,rozsadza”, po-
szerza perspektywe, tworzac niezwykle mocng sugerowana ciggtosé
pomiedzy obrazem a $ciang, na ktérej powstat fresk.

Tego rodzaju zabiegi zagospodarowania przestrzeni, dzigki dro-
biazgowym zabiegom i obliczeniom perspektywicznym, koresponduja
z dzisiejszym oprogramowaniem sluzacym do zaawansowanej ani-
macji komputerowej, uwzgledniaja bowiem te same zasady dotyczace
percepcji oka ludzkiego i polegaja na tej samej strategii - operowania
i dowolnego manewrowania relacja podmiotu i przedmiotu. Z tego
powodu teoretyczne zabiegi artystéw renesansowych majacych na
celu zagospodarowanie perspektywy mozna nazwaé pre-oprogramo-
waniem graficznym (na przyktad w programie 3D Studio Max, beda-
cym rozbudowanym programem do tworzenia tréjwymiarowej grafiki
i animacji, opracowanym przez firme Kinetix).

W podobny sposéb traktuja historie wizualno$ci (jako pewnego ro-
dzaju proces ewolucyjny) autorzy pracy Nowe media: [..] poczqwszy od
wcezesnych lat XV wieku, wykorzystujqc rézne wersje systemu Albertiego,
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artysci wpisujqcy sie w historie rozwoju zachodniej tradycji malarskiej na
rézne sposoby artykutowali przestrzen fizycznq i przestrzenie wirtualne
obrazu. W jednym z wczesnych, lecz bardzo efektownych przyktadow tych
praktyk, artysta Massacio tqczy w kaplicy Brancacci wirtualne przestrze-
nie swoich freskow z fizycznymi powierzchniami samej kaplicy. Stworzona
w ten sposob przestrzen obrazu wydaje sie przedtuzeniem ,cegiet i cemen-
tu” kaplicy. Dzis mozemy powiedziel, ze perspektywa malarska (system
Albertiego) bytq technikq budowania przestrzeni w ramach obrazu oraz
manipulowania relacjq widza znajdujqcego sie w przestrzeni fizycznej od
wirtualnej przestrzeni obrazu'®. Teza ta wyraznie koresponduje z teza
MacLuhana wskazujaca na nowe media jako przediluzenie narzedzi
percepcyjnych cztowieka.

Od pracy Albertiego De Pittura w tradycji malarskiej mozemy zaob-
serwowac serie intensywnych staran o takie zagospodarowanie prze-
strzeni malarskiej, by odpowiadata ona wiernej iluzji rzeczywisto$ci.
Do zabiegéw $ci$le zwigzanych z zagospodarowaniem przestrzeni
obrazu od XVI wieku dolaczono czesci architektury, wyposazenia
wnetrz, o$wietlenia pomieszczen. Przykladem moze by¢ tu rzymska
Villa Farnesina, zaprojektowana przez Baldassarre Peruzziniego, gdzie
na pierwszym pietrze usytuowana jest stynna Sala delle prospettive,
ktoérej frontowa $ciana namalowana jest w taki sposéb, by wchodzac
do sali zwiedzajacy mial wrazenie przebywania w otwartej loggi. Zza
namalowanych kolumn rozciaga sie rzymski krajobraz, za$ elementy
architektoniczne stapiaja sie z fragmentami malarskimi, trudnymi do
odréznienia na pierwszy rzut oka.

Barokowe rozwigzania wzmacniaja jeszcze zludzenie tréjwymiaro-
wosci poprzez zastosowanie nowej formy iluzyjnosci: freski sufitowe
- na przyklad dach kosciola §w. Ignacego w Rzymie za sprawa fresku
Adrei Pozzy wydaje sie by¢ otwartym na sklepienie nieba. Caly fresk
jest wozorowym odzwierciedleniem rzeczywisto$ci z zachowaniem
porzadku perspektywicznego, by wzmocnié efekt iluzyjny umiesz-
czone s3 postacie nad randem sklepienia. Andrea Pozzo, kontynuujac
starania Albertiego w traktacie Perspectiva pictorum et architectorum®,
daje wskazéwki quadrartystom, w jaki sposéb zagospodarowywaé
przestrzen architektoniczng tak, by freski stanowity wspélny wizual-
ny projekt z budowla. Barokowy sposéb malowania wywotujacy ztu-
dzenie tréjwymiarowej iluzji rzeczywisto$ci jest wzmocnieniem tezy
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noszacej nazwe ,okna Albertiego”. Ramy obrazu zaproponowane przez
Albertiego nie wytyczaja juz przestrzeni wizualnej, rozszerzona jest
ona o dodatkowa plaszczyzne, ograniczona jedynie ogladem ludzkie-
go oka. Barokowe malarstwo iluzjonistyczne (gléwnie freski sufitowe)
moga by¢ z calg pewno$cia uznane za préby immersyjnego potrakto-
wania kategorii wizualno$ci, jako nowy modus mimetyzmu.

Polaczenie architektury z malarstwem powszechnie stosowane
bylo w XVIII wieku, konstruowano wtedy zagiete powierzchnie w celu
eksponowania spektralnych obrazéw zwanymi panoramami. Wtedy
to zaczeto traktowad tego rodzaju instalacje nie tylko jako pewna for-
me estetycznego komunikatu, ale jako forme masowej rozrywki (po-
dobnie jak wytwory cyberkultury). Widz zanurzony w prezentowanej
wizji (wiekszo$¢ panoram posiadala trzystusze$§édziesieciostopniowg
perspektywe) ogladal bitwy, pejzaze, iluzjonistyczne sceny rodzajowe
(malarstwo panoramiczne zwyczajowo oscylowato woké! tematyki hi-
storycznej, batalistycznej i religijnej).

W definiowaniu nowych mediéw uzywa sie czesto w literaturze
przedmiotu argumentu o rosnacej polisensorycznosci przekazéw mul-
timedialnych. Granica, ktéra rzekomo oddziela stare media od nowych,
ma by¢ stopiefl zaangazowania odbiorcy i jego aparatu percepcyjnego.
Tego rodzaju rozstrzygajace demarkacje nalezy jednak skonfrontowaé
z pewnymi rozwigzaniami, ktére istniaty w historii obrazowania, by do-
strzec pewnego rodzaju podobienstwo - nie tylko w poziomie aspiracji
wizualnej samych artystéw, ale takze w nowatorskich rozwigzaniach.

Malarstwo panoramiczne - tak rozpowszechnione w XVIII wie-
ku - obok ruchomego punktu ogladu (atrybut znacznie wzmacniajacy
perspektywiczny realizm) proponowato takze réznego rodzaju zabiegi
majace na celu wzmocnienie wrazenia immersji. W takich panoramach
jak: Panorama Barkera w Londynie z 1793 roku, Panorama Baurbaki
w Lucernie z 1881 roku czy Panorama siedmiogrodzka — namalowana
pod kierunkiem Jana Styki w 1897 roku - mozna zaobserwowac juz
historyczny precedens zastosowania immersji poprzez odpowiednie
i zmienne odwietlenie obrazu oraz wzbogacenie samego ogladu przez
zaangazowanie innych zmystéw (dodanie efektéw dzwiekowych,
sztucznego wiatru czy mgty).

Ten sam rodzaj immersyjnej aspiracji przedstawiaty dioramy czy-
li panoramy malowane obustronnie na transparentnej tkaninie, co

,,Dyskurs” 12, 2011
© for this edition by CNS

312



313 Czy nowe media sq... ]

przy zastosowaniu odpowiedniego o$wietlenia dawato wrazenie pet-
noplastycznos$ci przedmiotéw poprzez wyeksponowanie atrybutéw
chromatyczno$ci. By wzmocnié iluzyjno$¢ prezentowanych panoram,
stosowano takze (np. w teatrach) tzw. panoramy ruchome, przesuwa-
jace sie przed widzem.

W technikach obrazowania w XIX wieku nalezy zwréci¢ uwage
na stereoskopowe przyrzady stuzace do wytworzenia tréjwymiarowej
iluzji fotograficznej. Tego rodzaju techniczne rozwiazania poruszaja-
cych sie platform i panoramicznych obrazéw mozna uznaé jako pry-
mitywne préby zanurzenia odbiorcy w sztucznym $wiecie. Jest rzecza
oczywista, ze techniki iluzyjne zostaly porzucone w momencie wyna-
lazku kina, ktére od poczatku traktowane bylo jako pewnego rodzaju
spektakl immersyjny.

Dlatego tez teze wskazujaca na rewolucyjny charakter wynalazkéw
cyfrowych w kontek$cie technik obrazowania (np. tworzenia obrazéw
syntetycznych czy hybrydowych) nalezatoby skorygowac spojrzeniem
historycznym, w ktérym znajdujemy pewnego rodzaju precedensy za-
stosowania wirtualno$ci w historii obrazowania. W definicji nowych
mediéw nalezaloby wtedy przyjaé rozwigzania wizualne raczej jako
pewnego rodzaju kontinuum w w ewolucji technik iluzyjnych niz
schemat zerwania ciggltosci w rozwoju technik obrazowania. Jezeli
za jedna ze skladowych immersyjnosci w kontek$cie nowych mediéow
przyjmiemy techniczne mozliwo$ci zacierania granic w prezentowa-
nym obrazie miedzy tym co wirtualne a tym co realne, musimy przy-
jaé, ze tego rodzaju starania towarzyszyly sztuce juz od wloskiego
quattrocenta.
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1 Definicja wirtualnodci w zalez-
noéci od nauki, na bazie ktérej jest ana-
lizowana, moze by¢ rézna. Najczesciej
postrzega sie wirtualno$¢ jako strukture
opozycyjng wobec rzeczywisto$ci lub mo-
del potencjalnie istniejacy, uzupeiniajacy
lub wspomagajacy rzeczywisto$¢. Wirtu-
alno$¢ jest tez postrzegana jako pewna
forma halucynacji wywotana przez tech-
nologie komputerowe; forma halucynacji,
ktéra angazuje nasze zmysly na wielu
poziomach (np. poprzez specjalne oprzy-
rzadowanie - tréjwymiarowy obraz, stu-
chawki imitujgce dZwieki przestrzenne
itd.). Tak rozumiana wirtualno$¢ jest trak-
towana jako pewna forma ewolucji w tra-
dycji obrazowania i zwyczajowo zwigzana
z artystycznym paradygmatem mimesis.
Swiat sztuki, wzbogacajac sie o nowe
mozliwosci techniczne, jest w stanie co-
raz wierniej kopiowaé nature lub symu-
lowa¢ obiekty hybrydowe. Nowe media sa
w tak rozumianej koncepcji wirtualno$ci
kolejnym krokiem w zdobywaniu coraz
doskonalszych i bardziej zaawansowa-
nych praktyk mimetycznych. Wirtualna
rzeczywisto§¢ traktowana jest tez jako
modus operandi wspdiczesnych technik
komputerowych, modus na tyle wazny,
co konkurencyjny wobec realnos$ci, gdyz
do zludzenia imituje $wiat realny, z jego
wrazeniami, odbiorem, do§wiadczeniami.
Dlatego tez jednym z podstawowych celéw
wirtualnej rzeczywisto$ci jest wytwarza-
nie iluzji obecno$ci w cyfrowo wykreowa-
nych przestrzeniach, iluzji wzorowanej na
$wiecie rzeczywistym.

2 Michael Heim definiuje immer-
sje w Metaphysics of Virtual Realisty
jako wazny sktadnik systeméw rzeczywi-
stosci wirtualnej. Wirtualne srodowisko
zanurza uzytkownika w przestrzeni dzwie-
kowej i obrazowej. Immersja tworzy poczu-
cie bycia obecnym w wirtualnym $wiecie,
poczucie, Ze mozemy przekroczy¢ nasze fi-
zyczne ograniczenia. Sposéb, w jaki poczu-
cie obecnosci i immersji jednoczesnie prze-
nikajq sie - pozostaje otwartym pytaniem
badat nad rzeczywistosciq wirtualngq. Por:
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M. Heim, Metaphysics of Virtual Reality,
Oxford 1995, s. 127.

3 M. Piotrowska, Spojrzenie wirtual-
ne, [w:] Estetyka wirtualnosci, (red. M. Ostro-
wicki), Krakéw 2005, s. 119-127, s. 120.

4 Por. R. W. Kluszczynski, Spo-
teczeristwo informacyjne. Cyberkultura.
Sztuka multimediow, Krakow 2002, s. 43.

5 Por. B. Woolley, Virtual Worlds:
a Journey In Hyde and Hyperreality, Oxford
1992.

6 Reprezentanci tak rozumianej
zmiany w historii obrazowania to: Jo-
natan Crary (por. J. Crary, Suspensions
of Perception, Londyn 2000), Margaret
Morse (por. M. Morse, Virtualities: Televi-
sion, Media Ar, and Cyberculture (Theories
of Contemporary Culture), Bloomington
1998), Nicholas Mirzoeff (por. N. Mirzo-
eff, The Right to Look: A Counter-History
of Visuality, Durham 2011), Katherina
Hayles (K. Hayles, NanoCulture: The New
Technoscience and Its Implications for Lite-
rature, Art, and Society, Berlin 2002).

7 Platon, Sofista, ttum. W. Witwicki,
[w:] Sofista, Polityk, Kety 2002, ss. 32, 33.

8 J.P. Hudzik, Niepewnos¢ realnego:
0 nowoczesnym Zyciu w swiecie iluzji, [w:]
Estetyka wirtualnosci, (red. M. Ostrowic-
ki), Krakéw 2005, s. 41-71.

9 L.Da Vinci, Pisma wybrane, ttum.
L. Staff, Warszawa 2002, s. 173.

10 J. P. Hudzik, Niepewnosc realnego:
0 nowoczesnym zyciu w sSwiecie iluzji, [w:]
Estetyka wirtualnosci, (red. M. Ostrowic-
ki), Krakéw 2005, s. 49.

11 L. B. Alberti, O malarstwie,
przekl. L. Winniczuk, Krakéw 1963.

12 Por. M. Kubovy, The Psychology
of Perspective and Renaissance Art, Cam-
bridge 1986.

13 Nowe media. Wprowadzenie, M. Li-
ster, J. Dovey, S. Giddings, I. Grant, K. Kelly,
przekl. M. Lorek, A. Sadza, K. Sawicka, Kra-
kéw 2010, s. 184.

14 W calo$ci: http://openlibrary.
org/books/OL4496485M/Perspecti-
va_pictorum_et_architectorum_Andre-
ae_Putei.
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ROMAN KONIK
Are New Media Really New?

Few Comments To Argument On New Media Definition

The communication scene of the XXth century has been dominated by new
media. But the use of new communication forms has not been restricted
only to the sphere of communication, new media decomposed also the
world of artistic creations. Along with the explosion of simulating struc-
tures the terms such as virtuality, immersion, non-linearity, telepres-
ence, interactivity or hipertextuality entered into the philosophical diary
of aesthetics. The term ‘virtuality’, by its use in common speech, has ad-
ditionally gained the quality of polysemy and thus ambiguity. The use of
term ‘virtuality’ in a philosophical context requires some analysis both
on ontological level as well as on epistemological and aesthetical levels.

New media also cause many questions within the context of philo-
sophical anthropology as the systems of relation of man to machine
changed. The virtual structures changed the concept of simulation and

illusion and they also blurred the borders to real and pretended world.
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