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Piotr Stein

Krajobraz wirtualny

Hiperrzeczywistosci, jak i
wirtualnej rzeczywistosci, nie mozna
nazwac przestrzenia ani naturalng,
ani rzeczywista. Kazda z nich
wymaga od czlowieka dostosowania
sposobu odkodowywania
odbieranych wrazen po to, by mébgt
on w niej swobodnie funkcjonowad
(by zachodzita interakcja zZ
otoczeniem). Cztowiek jako uczestnik
przestrzeni wirtualnej przyjmuje w
niej wybrane lub narzucone role i
ustosunkowuje sie do niej swym
dziataniem. Codzienne obcowanie z
jedng z takich przestrzeni czyni ja
normalng, c¢zy vraczej, jak by
powiedziat Wolfgang Welsch, ,mniej
sztuczng”. Taka ,mniej sztuczna”
przestrzenn jest, wedlug Gernota
Bohme, czescig ,przyrody”’, bo ,w
gruncie rzeczy chodzi o <<usytu-
owanie cztowieka w otoczeniach>>"!,
czyli w réznych srodowiskach zycia.
Nie tylko wertykalnym i
horyzontalnym - jak u Jeana
Baudrillarda czy Vi-Fi Tuana.? Dla
cztowieka kazdy obszar ,przyrody”

! Gernot BOHME, Filozofia i estetyka przyrody
w dobie Kkryzysu Srodowiska naturalnego,
Terminus 28, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002 s.
6.

2 QOdnosnie  przestrzeni  wertykalnej i
horyzontalngj poréwnaj prace Jean BAUDRILLARD,
Ameryka, Sic!, Warszava 2001 adaz Yi-Fi TUAN,
Przestrzen i  miejsce, Bibliotecka  Mysli

Wspotczesnej, PIW, Warszava 1987,
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Béhmego (naturalny lub sztuczny)
jest odrebnym krajobrazem, w
ktérym rozgrywa sie specyficzny dla
niego  rodzaj  zdarzen. Pewne
krajobrazy sa miejscem zabawy, inne
pracy, a jeszcze inne spotkan Ilub
kultu. Z biegiem czasu znaczenie
miejsca, jak i samo wydzielone do
tego miejsce, ulegato
przeobrazeniom, na co wplyw miat
czlowiek stosujacy zdobycze techniki.
Czlowiek, a raczej jego cialo, ktére
Bohme uznaje za najblizsza nam
przyrode,’ doczekato sie
,mcluhanowskich” rozszerzen
(extensions of the human body),
ktére zwiekszaja jego precyzje oraz

mozliwosci. Jednostka ludzka
wyposazona w ,gadzety” staje sie
;wirtualnym cztowiekiem”™, ktdry

3 Por. Stanistaw CZERNIAK, Gernota Bohmego
antropdogizaga esetyki, [w:] G. BOHME,
Filozofia i estetyka przyrody..., s. XV.

* Por. Marek CHOINACKI, Telewizja — cztery
najistotniejsze spostrzezenia, [w:] Beata
FRYDRYCZAK (red.), Ekspanga dbrazow. Sztuka i
media w $wiecie wspolczesnym, Wydawnictwo
WSP TK, Zielona Géra 200Q s. 205.

Jak pisze Baudrillard: ,,Czlowiek Wirtualny,
unieruchomiony przed swym komputerem, uprawia
mito$¢ via monitor i wyklada za posrednictwem
telekonferencji. W ten sposob zostaje uposledzony
zar6wno motorycznie, jak i umystowo — oto cena,
jaka  przyjdzie mu  zaptaci¢ za  swoje
zoperagonalizowanie. Podommie jak okulary lub
szkla kontaktowe stang sie kiedy$ zintegrowanymi
protezami gatunku, ktéry utracil swoj wzrok, tak —
nalezy si¢ obawia¢ — sztuczna inteligencja wraz ze
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porusza sie¢ w wirtualnej przestrzeni.
Zawsze tylko Jteleobecny™ i
reprezentowany przez swojego
L-awatara”® w wirtualnym krajobrazie.
Powstaje pytanie: Jaki krajobraz jest
dostepny wirtualnym ludziom dzieki
technice, mediom i multimediom?

Wirtualny  krajobraz dla

wirtualnego czlowieka

Przy tym ograniczeniu pomija sie to, ze
spostrzezenie zmystowe bezposdrednio
wytwarza usytuowanie (Befindlichkeit), czy
tez innymi slowy: zmystowos¢ jest
sposobem, w jaki cztowiek sytuuje sie w
otoczeniu.”

(Gernot Bohme, Filozofia i estetyka
przyrody w dobie kryzysu srodowiska
naturalnego)

swym technicznym wyposazeniem stanie si¢
proteza gatunku, ktory zapodzial gdzies zdolnos¢
myslenia.” (Jean BAUDRILLARD, Swiat wideo i
podmiot fraktalny, [w:] Andrzg GwoOzpz (red.), Po
kinie?... Audiowizualno$¢ w epoce przekaznikow
elektronicznych, Krakéw 1994 s. 255)

Por. Ryszad W. KILUSZCZYNSKI, Sztuka
mediow i sztuka multimediéw albo o zludnych
analogiach, [w:] FRYDRYCzAK (red.), Ekspanga
obrazéw..., S. 169. (,,<<Teleobecnos$é>>
rozumiana jako przebywanie <<jak gdyby>> w
otoczeniu, do ktérego mamy dostep za pomoca
multimediow.”, tamze.)

® Por. Krzysztof KALITKO, Architektura
wirtualngj kolonizagi, Kultura Wspéiczesna, NR 3
(37) 2003 Warszava 2003 s 82
(,Stephensonowski  termin  avatar  rowniez
przeszedt do powszechnego uzycia.”, tamze).

»Sanskryt, avatara — ‘zastapienie’ od avatarati
— ‘zstepuje’; ava — ‘w dor’; terati — ‘przychodzi’.
Zastapienie, wcielenie bastwa.” Slownik wyrazéw
obcych i zwrotéw obeojezycznych, Wiadystaw
KOPALINSKI (red.), Wiedza Powszedna, Warszava
1988 s. 54.

" BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
39.
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Wraz z rozwojem religii, sztuki,

nauki i techniki czlowiek, jak
powiada McLuhan, zostat
wyposazony W nowe wzorce i
mozliwodci postrzegania, ktére sa
mozliwe dzieki owym rozszerzeniom
(extensions) natury ludzkiej.
Jednoczesnie ewolucja réznych
dziedzin zycia zmusza ludzi do
nauczenia sie nowego sposobu

rozkodowywania dostepnych, dzieki
,gadzetom”, danych. Lecz jak zauwaza
Gernot Bohme:

Kazdy organizm nie jest wiec
tylko, jak twierdzit Uexkill,
otwarty na swe $rodowisko i
czuje, jak to okreslam, swa
cielesng obecnod¢ w tym
$rodowisku lecz
kazdy organizm wyposazony
jest sposoby
prezentowania $rodowisku
swojej obecnosci®

jako ,stan”,

réwniez w

Za pomoca owych rozszerzen
cztowiek jest w stanie spostrzegad
dotychczas niewidoczny swiat. Konie,
poOwWozZy, samochody, samoloty
pozwalaja na szybsze
przemieszczanie si¢, zmienia to w
przestrzeni dziejéw pojecie ,jednego
dnia drogi”, co wplywa na inne, takie
jak: ,dostepna przestrzen”, ,sasiad’,
,daleko”.? Sprzet wspinaczkowy
umozliwit zdobycie ,siedliska bogoéw”
— géry. Ciepla odziez zwiekszyta
teren zdatny do zasiedlenia.

coraz

8 BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
43.

° Por. rozdziat 9: Czas w przestrzeni
doswiadczanej, szczeyblnie strony 164168 i
rozdzial 5: Przestrzennosé i stloczenie, S. 72-76, W:

TUAN, Przestrzen i miejsce.
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Umiejetnos¢  wytwarzania  broni,
prawo, zwiekszyty poczucie
bezpieczenstwa. Teleskopy i
mikroskopy pozwalaja na ogladanie
otoczenia  niedostepnego  ,gotym
okiem”, dzieki czemu cztowiek jest w
stanie usytuowa¢ swojg cielesna
obecnos¢ w makro-, mezo- i
mikrokosmosie. Multimedialny sprzet
rejestrujaco-odtwarzajacy, wideo,
telewizja, czasopisma, ksigzki, szkoty,
zwiekszaja ilosé dostepnego
doswiadczenia (sprawiajgc wrazenie
sJak gdyby”’(Als ob) to nam wszystko
sie zdarzalo). Sa to przyklady
wirtualizowania przestrzeni od strony

cztowieka, gdyz taka przestrzen
doswiadczen jest potencjalnie
dostepna jedynie wirtualnemu
cztowiekowi.

Rozszerzenia cztowieka

dzialajg niczym bioport!® lgczacy nas
z interaktywna symulacja matrix.
Pozwalaja odbieraé i wysyta¢ sygnaty

z\do otoczenia. Telefon, poczta
(réwniez e-poczta), strony
internetowe, czat, nasz image'

stworzony przy pomocy ubran i
kosmetykéw lub operacji
plastycznej,'? wystawa, czy publikacja

dziel, czynia nas  widocznymi,
wyrdzniaja zZ otoczenia. To
baudrillardowska mozliwos$é

zaistnienia i powiedzenia catemu

1% Peter B. LLOYD, Spiecia w Matriksie... I jak
go naprawiaé, [w:] Glenn YEFFRETH (red.), Wybierz
czerwong pigulke. Nauka, filozofia i religia w
Matrix, Helion, Gliwice2003 s. 116.

™ Image w pojeciu rozpoznawalnego obrazu
kreowanego przez zainteresowang strong (firme lub
artyste, ewentualnie  polityka), by swoim
wizerunkiem implikowaé, sugerowaé  zestaw
skojarzen wyrozniajacy i zwracajacy nan uwage
»Zwyklego obywatela”.

12 Por. ORLAN, Bolesne pickno transformacii,
Magazyn Stuki, nr /1996

$wiatu [ did it lub ,ja istnieje”."
Whystapienie w radiu czy telewizji, w

zamian za pozbawienie nas
intymnodci, pozwala dotrze¢ do
wiekszej ilosci ludzi. Daje

czlowiekowi mozliwos¢ satysfakcji,
...z oglada go rdéwnoczesnie co
najmniej milion ludzi; no i potem
bycia rozpoznanym na ulicy jako ten
ktos, ktorego sie widziato w TV,
gratulacje, pochwaly czy chodby
uszczypliwe uwagi 0séb zawistnych”4.
Nowa forma joggingu w polaczeniu z
mozliwoscia obserwacji innych,
dostosowanie pragnienia szybkosci
do przestrzeni mass mediéow przy
pomocy guzika od pilota.

W tej sytuacji mozliwosé
jednoczesnego obserwowania
kilku obrazéw

wspolistniejagcych  w  ramach
jednego ekranu moze by¢é

poréwnana z fenomenem
zappingu, czyli szybkiego
przelqczania kanatéw
telewizora, co umozliwia
widzowi $ledzenie tresci kilku
programdw réwnoczesnie.!

[podkreslenie — P.S.]

Drobny ruch reki pozwala zmieni¢
tres¢ doswiadczenia plynacego z
ekranu. Zapp. Jestem w Afryce...
Zapp. Dowiaduje sie jak schwytaé
zajaca... zapp. Zwiedzam Luwr.

13 Por. BAUDRILLARD, Ameryka, s. 27-32.

14 Maria GOLASZEWSKA, Filozoficzny spér o
multimedia. Szkic z pogranicza atropdogii
filozoficzng i estetyki, [w:] FRYDRYCZAK (red.),
Ekspanga dbrazéw..., s. 234.

5 Leu MaNovicH, Ku archeologii ekranu
komputerowego, przet. Artur Piskorz, [w:] Andrzej
Gwozpz  (red), Widzie¢, Mysleé, Byé.
Tedhnologie mediow, Universitas, Krakow 2001,
s. 170
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Wszystko podwdjnie zmontowane za
pomoca demontazu - wpierw o0s6b
tworzacych program, a nastepnie
telewidza. W nowym medium, jakim
jest internet, powstata inna odmiana
zappingu, ktéra mozna nazwad
clicking (klikingiem - od ‘klikad).
Operujagc  myszka i klawiatura
mozemy oddaé¢ sie ,serfowaniu” po
sieci. Klik. Poznaje nowych ludzi.
Klik. Zwiedzam grote Lascaux.

Aby wejé¢ w kontakt z dzietem
sztuki,
wedrowad

nie musimy wiec juz
do fizycznie
istniejgcego muzeum czy
galerii. Musimy jedynie
posiada¢ dostep do terminala
komputerowego zaopatrzonego
program i
podlaczonego do serwera oraz

W  wymagany

znajomo$¢ adresu, pod ktérym

dzielo zostato ulokowane.

Oczywiscie najprostszym
sposobem jest skorzystanie z
terminala komputera
domowego. Tylko w wypadku
braku tej mozliwosci musimy
udad sie w podroz
przebiegajgcg w przestrzeni
fizycznej do miejsca, z ktérego
dalszg wyprawy
odbedziemy juz wirtualnie.!®
[podkreslenie — P.S.]

czesé

Odpowiedni »,gadzet” -
wyznacznik  sprawnosci cztowieka.
Niesprawnos$¢ fizyczna  ogranicza
dostepna ,przestrzen naturalng” (w
sensie pojmowanym przez

Béhmego). Nieposiadanie

6 Ryszard KLUSzCzYNSKkI, Net art, Magazyn
Szuki, nr 13/14 1997 s. 155156,
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odpowiedniego ,gadzetu” uposledza
dostep do przestrzeni wirtualnej.

Zdaniem wybitnego badacza
sieci, Manuela Castellsa,
globalne spoteczenstwo
informacyjne rodzi konflikty
na tle nieprzystosowania;
pojawia sie fenomen

podzielonego miasta, w ktérym
obok global city nasyconego
wiedzg i informacjg egzystujq,
by nie powiedzieé: wegetuja,
grupy uposledzone,
infopariaséw.!”

klasa

Okresdlenie  cztowieka jako
przyrody (Bohme) i polgczenie tego z
teoriq extensions of the human body
(McLuhan) pozwala potraktowaé
efekty ingerencji czlowieka w
krajobraz jako: ,rozszerzenie
przestrzeni  przyrody naturalnej”.
Teraz nie jest blednym stwierdzenie,
ze  ,naturalna zostata
rozszerzona o ,gadzety”.
Naturalne brody zastgpiono mostami,
bieg rzek poddano regulacji. Las
wykarczowano pod pastwiska lub
sady Czlowiek, miast
szukad, ;wlasne géry z
grotami” (wiezowce, bloki
mieszkalne), w ktéorych mieszka i
pracuje. Ulice, autostrady, freeway’s,

natura”®
nowe

owocowe.
stawia

sq odpowiednikami  pierwotnych
szlakow  wedrownych (ludzi i
zwierzat). Sklepy, hipermarkety

(réwniez te internetowe) — to bogate
tereny towieckie, zyzne gleby. Jest to

" Anna ZEIDLER-JANISZEWSKA, Filozofia i
strategie ealukacyjne. Uwagi na marginesie
starych i nowych lektur, Kultura Wspéiczesna, 3
(37) 2003 s. 28.

18 Termin uzywany przez BOHME dla okreslenia
zmienionej przez cztowieka przyrody.
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pewien nasladowania,
bliskiego arystotelesowskiej
koncepcji mimesis — jako stosunku
miedzy $wiatem zewnetrznym a
dzielem, ktore moze by¢é
uzupeklnieniem lub nasladowaniem
przyrody. Jak zauwaza Bohme:
sNasladowanie nie byloby zatem
bezposrednim odtwarzaniem, lecz
odtwarzaniem funkcjonalnym - w
razie koniecznosdci przy uzyciu
$rodkéw nieorganicznych.”
Wirtualny krajobraz mozemy

rodzaj

pojmowaé jako pewien  rodzaj
»Systemu ekologicznego”,
zaspokajajacy potrzeby
wspdlczesnego cztowieka

(wirtualnego), tak jak czynila to
wczedniej ,przyroda naturalna”. W
ten sposéb nierzeczywisty krajobraz
zostaje urzeczywistniony dzieki
technice, nauce i sztuce (przy
réznych formach ich wudzialu w
ostatecznym dziele).

Za podstawowe pojecie nalezy
raczej uznaé pojecie ,systemu
ekologicznego™
ekologicznym jest fragment
przyrody, ktérego granice i
jednosé sa
spotecznie i ktdérego stan jest
reprodukowany przez ludzkie
uzytkowanie i prace. Tego
rodzaju przyroda jest
oczywiscie kazdy las i kazde
pole uprawne. Z tego punktu
widzenia rdéwniez miasto jest

systemem

zdefiniowane

pewnym systemem
ekologicznym.”
¥ por. BOHME, Filozofia i estetyka

przyrody...,s. 170
%0 BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
63-64.

,Uzupelmiony” przez czlowieka
krajobraz nie jest naturalny, jest w
poréwnaniu do ,naturalnej natury”
sztuczny. Jednak majac na uwadze
tezy Wolfganga Welscha,? mozemy
powiedzied, iz ta sztucznosé stata sie
juz na tyle powszechna,® ze mozna ja
uznaé¢ za naturalne srodowisko zycia
czlowieka.

Jedli czlowiek tworzy nowe
materialy, nowe gatunki, to
»Sztucznie” rozszerza stan
natury. W rzeczywisto$ci mamy
tu jednak do czynienia =z
faktycznej
przyrody, gdyz rozszerzenie to
ma miejsce w

istniejgcego podziatu zasobu.”

odniesieniem do

ramach

W historii estetyki krajobrazu
mozemy wyrdzni¢ pewien rodzaj
formy przestrzeni, w ktdrej najlepiej
wyraza sie stosunek cztowieka do

przyrody. Jest to ogrdd J2uktad
przestrzenny w drodowisku
przyrodniczo-geograficznym,

uksztattowany plastycznie i
funkcjonalnie odpowiednio do
przeznaczenia i programu

uzytkowania”. Od najstarszych do
wspdbtczesnych form, ludzki stosunek
do przyrody zmieniat sie.
Wydzielone, ogrodzone  miejsca

2L por. Wolfgang WELSCH, Sztuczne rgje?
Rozwazania o §wiecie mediow elektronicznych i o
innych $wiatach, [w:] Anna ZEIDLER-JANISZEWSKA
(red.), Problemy ponowoczesng pluralizacji
kultury, wyd. Fundacja Humaniora, Poznan 1998.

2 Przynajmniej dla  ludnosci  terenow
uprzemystowionych.

% BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
177-178

24 ongin MAJDECKI, Historia ogrodu, PWN,
Warszava 1978 s. 9.
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kontaktu z przyroda zmieniajg sie w
miejsca otwarte, ztozone, o bogatej
réznorodnodci form i powigzan z
otaczajacq je przestrzenia obszardéw
zieleni, ktére dzis, jak sugeruje
Longin Majdecki w Historii ogrodu,
mozna rozpatrywaé¢ w kategoriach
catego kraju. Bobhme odnidst sie do
dwoch typoéw ogrodéw o roéznym
sposobie traktowania przyrody przez
»ogrodnikow-artystéw”, ktére dobrze
obrazuja zardwno przejscie od formy
zamknietej do otwartej, jak i od
istnienia obok siebie do
wspotistnienia sztucznej i naturalnej
przestrzeni krajobrazowej. Sa to
ogrody francuskie i angielskie.

Ogréd francuski przypomina
swoja struktura miasto o gestej zabu-

dowie. Zaplanowane przy pomocy
linjjki i cyrkla z zachowaniem
proporcji. Skrywa swa strukture

niczym system u Baudrillarda, ktéry
boi sie oznaczenia.?®

Piekno ogrodu francuskiego

nie odstania sie przed
zwiedzajacym, ktéry - czesto
zamkniety miedzy $cianami

bukéw — nie zauwaza geometrii

planu i wyrafinowania
ornamentéw. Piekno ogrodu
francuskiego musi byé

pomyslane, zobaczy¢ mozna je
CcO najwyzej z pierwszego pietra
zamku, z pokoi krola. (... Z
tego powodu ogrdd francuski
jest catkowitym
podporzadkowaniem przyrody
formalnym zasadom cztowieka,
przede wszystkim geometrii.
Na dlugo przed pelnym

mozliwie

% Por. Jean BAUDRILLARD, Porzadek
symulakréw, przel. Barbara Kita, [w:] GwOZDZ
(red.), Widzie¢, Mysleé, By¢..., s. 75.
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rozwojem
matematyzacja przyrody odnosi
tu swoje pierwsze sukcesy.?

przyrodoznawstwa

Taki ogrdd przypomina miasto
wertykalne (Nowy Jork) opisywane
przez Jeana Baudrillarda w Ameryce,
swoja konstrukcja wyraza cheé¢ pano-
wania nad przyroda dzieki nauce. W
takim mieécie ludzie - sugerowat
Baudrillard - Zyja nie jako pewna
wspodlnota, lecz jako ,zbidr jedynek,
ktéore nie dodaja sie do siebie.”
Podobnie matematyczna precyzja
zespala cztowieka i nature w sposdb,
ktéry za ksigzka Zygmunta Baumana
mozna nazwad byciem
razem/osobno.®

Zycie w przestrzeni estetycznej
jest w wystepem
solowym. Wszelkie
wspOlprzezywanie emocji, czy
wspoélnota dziatania, jest tu
czystym zbiegiem okolicznoci.
Przestrzen estetyczng

przeciez
powotane do

zasadzie

zaludniaja
»powierzchnie”

% BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
69.

27 Por. BAUDRILLARD, Ameryka. , Liczba ludzi,
ktorzy tu ra ulicach mysla w pojedynke, jedza i
méwia w pojedynke, moze przestraszy¢. Jednak te
jedynki nie dodaja si¢ do siebie. Przeciwnie,
odejmujg sie jedne od drugich, a ich podobienstwo
jest niepewne.” (Tamze, s. 25.)

28 por, Zygmunt BAUMAN, Razem czy osobno,
Wydawnictwo Literackie, Krakow 2003 s. 159
Blanka BRzOzowskA, Razem / osobno? Zygmunt
Bauman — Razam, osobno, Kultura Wspétczesna, 3
(37) 2003 s. 110, oraz Samuel WEBER, Telewizja:
odbiornik i ekran, przel. Edyta Stawowczyk, [w:]
GwoOzD7 (red.), Widzieé¢, Mysleé, By¢..., s. 395
»Rzeczywisto$¢ telewizyjna nie kieruje sie w takim
raze tradycyjng logika  oraz  kryteriami
rzeczywisto$ci. Nie funkcjonuje jako tozsamo$¢ czy
wywodzaca sie z niej forma: opozycja. Zaréwno
daleko, jak i blisko nie wykluczajq sie wzajemnie,
ale tqczq raczej i pokrywajq.” [podkresienie — P.S]
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istnienia spojrzeniem jedynego
mieszkanca, ktoéry sie liczy.
Spacerowicze sa samotni w
swej wielosci; ocierajgc sie o
siebie tokciami na tlhumnej
ulicy, snuja kazdy wlasng
opowies¢ - nie wiedzac o
inngch opowiesciach i nie
uzgadniajgc z nimi wlasnych
tredci; sq dla siebie nawzajem
jedynie rekwizytami w
sztukach, Lktére Lkazdy na
wlasng reke pisze. Schodzg sie
tu doraznie i przypadkowo;
thum jest zageszczeniem
monad, osadzonych kazda we
wlasnym,
wprawdzie, lecz szczelnym i
nieprzenikliwym  pecherzyku
rzeczywistosci wirtualnej.”

przezroczystym

Takie bycie razem/osobno
ujawnia najlepiej wirtualny
charakter krajobrazu, po ktérym
porusza sie wirtualny cztowiek. Za
pomoca zdobyczy techniki jestesSmy
zarazem blisko, jak i daleko od
siebie. Wspdtczesne media pozwalaja
potaczyé sie z dowolnym miejscem
na ziemi (i w kosmosie) z kims$, kto
jest nam bliski, ale jest daleko.

Polaczenia video pozwalajg na
wspdt-wystepowanie w czasie
rzeczywistym  poszczegdlnych
korespondentéw. Prowadzi to

w rezultacie do ich
zaangazowania w istniejgcej w
czasie rzeczywistym
interaktywnej przestrzeni

wirtualnej.*

29 Zygmunt BAUMAN, Etyka ponowoczesnosci,
PWN, Warszava 1996 s. 241

% Don FORRESTA, Alain MERGIER, Bernhard
SEREXHE, Ewolucja interfejsu. Migdzy sztuka a

Wideotacza sq dobrym
przyktadem chwilowego urealnienia
przestrzeni  wirtualnej, gdyz w
rozmowie miedzy dwojgiem ludzi
istotng role odgrywa mowa ciata.
Barwa, gto$noéé i intonacja gtosu nie
wystarczg  (np.  w  rozmowach
handlowych lub z bliskimi), obraz
dostarcza nam wiecej informacji. To
plus dla technologii: wideotacze
przesyta wiecej informacji niz zwykte
polaczenie telefoniczne. Wirtualny
krajobraz takiego typu
(wertykalnego) jest sytuacjg, w ktérej
cztowiek stawia ostra granice miedzy
,gadzetami” a ,ja” cielesnym. Zarazem
w tym samym czasie, kiedy ,obce
ciato” wkracza w nasze zycie, jego
coraz wieksza dostepnos¢ czyni z
nich codziennos¢, czyli jak méwit Jan
Kurowicki ,nic”.*! Nalezatoby jednak
rozwing¢ to pojecie do stow ,nic
obcego”, co wyraza zaréwno swoisty
rodzaj innerwacji*? ,gadzetéw” jak i
otoczenia, do czego
przywyklismy.

Zespolenie z przyroda, réwniez
tq opisywang przez Bohmego, wyraza

cos yA

technologia, Magazyn Stuki, nr 13-14/1997, s. 93.

3 Jan KUROWICKI, Pigkno jako wyraz
dystansu, Scholar, Warszava 2000 s. 112-116.

%2 Norbert BoLz, Rozstanie z galaktyka
Gutenberga, [w:] Ryszad Nvycz (red),
Postmodernizm. Antologia przekladéw, Baran i
Suszezynski, Krakéw 1997, s. 37. (,innerwacja
<fac. in = w + nervus = nerw> anat. a) zespdl
nerwéw wlasciwych jakiemus narzqdowi lub czesci
ciata wraz z centralnymi osrodkami nerwowymi,
odbierajqcymi od tych narzqdow lub ich czesci
bodice oraz wysylajgcymi do nich impulsy,
unerwienie. [podkresienie — P.S] b) pohudzenie
zespotlu nerwow danego narzadu; czynnosci
danego zespolu nerwow.”, za: Slownik wyrazow
obcych, red naukowy doc. dr Jan TOKARSKI, kier.
red. Hipdit Szkirapz, PWN, Warszava 1971 s.
307)
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w dziejach estetyki ogrdéd angielski.

Nie ,walczy” on z przyroda, lecz
wykorzystuje jej piekno i
uporzadkowuje - nie formujac od
podstaw, jak ogrody francuskie.

Ogrdd typu angielskiego odstania sie
cztowiekowi ,nie burzac” widoku na
dalszy horyzont zZadnego rodzaju
oczywistym ogrodzeniem. Staje sie
on przedtuzeniem ,naturalnej natury”.

Czar ogrodu  angielskiego
polega natomiast wlasnie na
zmieniajgcych sie sceneriach i
widokach, ktdére odstaniajg sie

przed zwiedzajgcym. Jego
artystycznego zrddla  trzeba
szukaé w malarstwie

widokowym i pejzazowym. (...)
Angielska sztuka ksztaltowania
ogrodu, ktéra pojmuje siebie

zarazem jako  ogrodnictwo
pejzazowe, wychodzi natomiast
od faktycznej przyrody,
akceptuje jej réznorodnosé i
dopasowuje sie do niej w
swoim wprowadzaniu
porzadku.*

Mozna go nazwaé¢ ogrodem
horyzontalnym i pordwnad Z
przyktadem takiego miasta w ksigzce
Ameryka Baudrillarda — Los Angeles.
Ogréd angielski i Los Angeles sa
podobne w ich zalozeniu integracji
sztucznodci z naturalng przyroda,
ktéra, w przeciwienstwie do
wertykalnosci, nie wyraza
uporzadkowania i matematycznej
precyzji. Odczuwa sie  jednosé
naturalnej i sztucznej przestrzeni, a
granica miedzy nimi znika. Miasto,

% BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
69.
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jak napisat to Baudrillard, staje sie
przedtuzeniem pustyni.
Horyzontalnosé wyraza spokdj,
powolne zmiany, wprowadza leniwa
atmosfere, ktéra pozwala poczué
jednoé¢ z przyroda. Jest to sytuacja,
ktéra Bolz nazwalby poziomem
glebokiej innerwacji naszych (lub
krajobrazowych)  ,rozszerzen”, a
Welsch  uczynieniem  sztucznosci
mniej sztuczng. Widaé to dobrze w
zmianie nastawienia teoretykdw
estetyki przyrody, ktérzy juz nie
analizuja poszczegdlnych elementdw,
lecz calosé ,$rodowiska zycia” miasta.

...miasto jako calo$¢ pojmuje
[sie] jako pewien obszar
przyrody, ktéorym  zyje
cztowiek. Miasto rozumie sie
wowczas jako
przyrody, ktéry tworza rodliny i
budowle, i ktdory nieustannie

na

element

reprodukowany  jest przez
uzytkowanie i prace cztowieka
w przymierzu ze

spontanicznos$ciag przyrody.*

Traktowanie miasta
fragmentu  przyrody czyni
przestrzen, ktéra mozna opisywaé w
kategoriach estetycznych,
odnoszacych sie do LKkrajobrazu.
Musimy sobie jednak zdawaé sprawe
z tego, ze przestrzen miejska nie jest

jako
zen

rzeczywistym krajobrazem
ynaturalnej natury”, jest
niedokladnym, ale skutecznym,

nasladowaniem przyrody naturalnej.
»Mimesis moze natomiast oznacza¢ —
i ten sens jest decydujacy dla
doktryny nasladowania - tyle co

34 BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
64.
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reprodukcja, tj. odwzorowanie czy
postepowanie tak, jak kto$ inny.”*

Jak zauwaza Bohme, czlowiek
nasladuje przyrode réwniez wtedy,
gdy tworzy co$, <co nie ma
odpowiednika w przyrodzie. Jak na
przyktad samochdd, ktéory jest
nasladowaniem konia (,kon
mechaniczny”). Jest to wirtualny kon,
urzeczywistniony przez nasladowanie
funkcji, ktéra ma spetnia¢. Samolot
jest wirtualnym cztowiekiem-ptakiem,

pozwalajacym ludziom latad.
Telewizja to wirtualne oko,
konsekwentne rozwiniecie

analizowanych zjawisk spotykanych
juz w catym ,ekosystemie” Béhmego
(co mozna nazwaé cechg postepu). To
ukierunkowany, zmontowany sposéb
widzenia i styszenia, wytwarzajacy
odpowiednia atmosfere za pomoca
audiowizualnych doznan, jak
krajobraz u Bohmego.

Jedli mozna méwié tu o
doswiadczeniu estetycznym, to
kreowane byloby ono przez
ludzka zmystowosé pojmowanag
nie jako recepcja danych
wrazeniowych, lecz jako
»obecnosé cielesna”, zdolnosé
cztowieka do emanowania z
siebie, jak zaklada Bodhme,
swoistych L»atmosfer” i
jednoczesnego ,otwierania” sie
na ,charaktery”, ,obiektywne
jakodci uczuciowe” otoczenia.
To, co estetyczne, pojawiatoby
sie w spotkaniu atmosfer z

charakterami, w
emocjonalnym zestrojeniu
ludzkiej subiektywnodci i

% BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
167.

fluidéw przyrody.*

»,Nasladowane” elementy
przyrody zastepuja 1 przejmuja
funkcje ,naturalnych”, gdyz sa jak
symulacja interaktywna -
usprawniona i bezpieczniejsza. Dom
to symulacja groty, postrzegana jako
bezpieczniejsza i sprawniejsza, bo
zapewnia to, co potrzebne do Zzycia.
Park miejski, czy krajobrazowy, nie
jest ,naturalng naturgy”, jest raczej
interaktywng symulacja analogowa,
dostarczajaca podobnego
wrazen, lecz bezpieczniejsza, bo
oczyszczong z wiekszodci wrazen
niepozadanych. Wirtualna przestrzen
mass medidw, czy multimediow,
dostarcza nam wrazen ,jak gdyby”
byty one naszymi, czyli
postrzeganymi za pomoca naszych
zmystdw, rozumianych przez pryzmat
pojecia innerwacji gtoszonego przez
Bolz’a.” ,Rozszerzone cialo” pozwala
na komunikowanie sie ze
znajdujagcymi sie w ,zasiegu” -
,postrzeganych” w wirtualnej
przestrzeni miedzymedialnej.*®
»~Podstawowa komunikacja
miedzyludzka nie przebiega wedhlug
Merleau-Ponty'ego na  poziomie
mysli, lecz percepcji. Ta ostatnia zas

zestawu

% CZERNIAK, Gernota Bohmego

antropdogizacja estetyki, s. XIV. Por. BOHME,
Filozofia i estetyka przyrody..., s. 7, (,Atmosfery
<<tkwig>> w przedmiotach, rzecz i ludzie
emanujg atmosfery; atmosfer nie da si¢ wprawdzie
stwierdzi¢ obiektywnie w sensie nowozytnej nauki,
to znaczy za pomoca narzedzi, ale mimo to istnieje
co do nich intersubiektywne porozumienie”,
tamze.)

37 Por. BoLz, Rozstanie z galaktyka Gutenberga.

% Por. FORRESTA, MERGIER, SEREXHE,
Ewolucjainterfejsu..., s. 92-95.
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jest nierozerwalnie zwiqzana =z
przestrzeniq.”® [podkreslenie — P.S.]

Telefonem komunikujemy sie
,bezposrednio”. Internet jest
,bezposrednio” podlaczony i pozwala
na ,bezposredniq” transmisje danych,
podobnie jak ekran telewizora ze
stowem ,na zywo”. Stacja DSF,
emitujgac hasto mittendrin statt nur

dabei®, podkresla realnosé¢ i sile
dostarczanych  wrazen, zdradzajac
poziom z innerwacji ,srebrnego

ekranu”. Z audiowizualnego przekazu
tworzymy w naszej podswiadomosci
przestrzen zdarzen. ,Ludzie
podswiadomie  rozpoznaja Zrddlo
dzwiekéw i na tej podstawie buduja
przestrzen sluchowa.”!

Przestrzenn ta nie jest realna,
lecz jak to wyrazit Morfeusz w filmie
The Matrix — nasz umyst sprawia,
ze jest. Tworzy on ,nakladke” na
rzeczywistosé, ktérag mozna
pordwnaé¢ z  hiperrzeczywistosciq
Baudrillarda, bo wurealniamy owa
przestrzenn audiowizualng. W latach
80-tych powstal ,gadzet”, w ktérym
mozemy stworzy¢ wirtualne miejsce

spotkan - internet. ,Sieé jest
narzedziem wzajemnego
komunikowania sie, wirtualnym
miejscem, w ktérym wspdlnoty
pomagaja swym  cztonkom w
poznaniu tego, co pragnq

7

wiedzied.””? [podkreslenie — P.S.]

% Beaa J. GAWRYSZEWSKA, Anna PILKO,
Mowiac o ogrodach... Zalozenia programu
rewitalizacji przestrzeni spotecznej na przykladzie
osiedla. WSM Zoliborz Centralny w Warszawie,
Kultura Wep&iczesna, NR 3 (37) 2003 Warszava
2003 s. 60.

40 W samym $rodku miast tylko obok”.

4 TUAN, Przestrzen i miejsce, S. 26.

“2 Pierre LEVY, Drugi potop, Magazyn Sztuki, nr
13-14/1997 s. 63.
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W sieci mamy dostep do czesci
odtworzonej ,galaktyki Gutenberga”

(e-book) i przekazdéw
multimedialnych - radia; video on
demand; cyfrowych fotoalbumoéw,

wystaw, przekazéw na zywo, itp. Jak
zauwaza Urszula Czartoryska w Rola

artysty w tworzeniu i percepcji
rzeczywistosci audiowizualnej,
réwniez ,sie¢” staje sie przyroda,

,Systemem ekologicznym”.

Wspierani przez autorytety, np.
Buckminstera Fullera,
ideolodzy ruchu expanded
cinema, jak Gene Youngblood,
gtosili, ze sie¢ intermedialna
staje sie samg Naturg, ze
energia ma nature fizyczng i
wizualng, ale i interpersonalng,
7ze inspiracja psychologiczna
mediéw jest druzgoczgca, czy
uskrzydlajgca,

przezycie

jak chcq inni,
podobnie jak
mistyczne.*

Jintermedialna”
staje sie powoli sztuka (wirtualng),
ktéra tworza zardwno nadawcy
(arty$ci) jak i  odbiorcy za
posrednictwem komputera.

Przestrzen

takie nie
charakteru  przedmiotowego.
Jest ono w istocie zlozonym
procesem  komunikacji, w
ktérej uczestniczg w
sposéb i w réinym wymiarze

Dzieto ma wiec

rézny

zardwno artysta, jak i odbiorca,

43 Urszula CZARTORYSKA, Rola atysty w
tworzeniu i percepcji rzeczwistosci
audiowizualngj, [w:] Maryla HOPFINGER (red.), Od
fotografii do wirtualnej rzeczywisto$ci, IBL
PAN, L6dz 1997, s. 30.
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badz odbiorcy.*

Kazde dzielo tworzy pewien
rodzaj kontaktu, a tym samym jest
postrzegane zmystowo, co:

...egzemplifikuje odpowiednio:

- tozsamo$¢ miejsca, jego
indywidualno$é - w detalach
architektonicznych,

réznorodnosci form  zieleni,
ogrdédkach  bylinowych  pod

oknami mieszkan,
ornamentyce, znakach
piktograficznych;

- idee spoéldzielczosci - w

przestrzeni dziedziicéw kolonii;

Sprzyja on rdéwniez procesowi
»0swajania” przestrzeni,
przeradzania sie przestrzeni
publicznej w spoleczng, jak
réwniez warunkuje komfort
estetyki wizualnej w niewielkiej
przestrzeni, ktérej zadaniem
jest zastgpienie mieszkaricom
krajobrazu naturalnego.®

Uzytkownicy wirtualnej
przestrzeni cyfrowej domagaja sie
odpowiedniego uksztaltowania owego
wirtualnego  krajobrazu, dlatego
realniejsza staje sie wizja poruszania
sie w jej trojwymiarowej wersji.*s
Stanie sie wtedy kolejna sztukg, ktora
nasladuje przyrode w sensie Paula
Klee. ,Sztuka nie jest zatem wedtug
Klee nasladowaniem przyrody w
sensie faktycznej, widzialnej

4 K1uszczYNsKI, Net art, s. 149,

45 K ALITKO, Architektura..., s. 62, 63.

4 Jak to przedstawia np. film W sied, rez.
Barry Levinson (1994).

przyrody: «Sztuka nie przedstawia

tego, co widzialne, lecz czyni
widzialnym»*.”*’,  urzeczywistnionym
cyfrowo miejscem spotkan, czyli

wirtualnym krajobrazem cyfrowym.

Krajobraz wirtualny ,Made
In PC”

...odrézniajacq srodowisko realne (nature,

spoleczenstwo, kulture tradycyjng) od
Srodowiska wirtualnego (symulacji
multimedialnych: budowania
cybernetycznego  otoczenia, w  ktérym
smozna sie przechadzaéd”, ,inteligentnego
Srodowiska”, cybernetycznego
spoteczenstwa informantéw itp.).*8

[podkreslenie — D.S.]

(Ewa Rewers, Gry i zabawy z milieu.)

Stworzony komputerowo
krajobraz wirtualny to Lkolejny
poziom usztucznienia, jako
konsekwencja szeregu sztucznosci,
opisywanego przez Welscha w pracy
Sztuczne raje?®, oraz ,systemu
ekologicznego” opisywanego przez
Bohmego®. Taki krajobraz nie jest
juz opozycja do przyrody naturalnej,
lecz do realnej, fizycznej. Dlatego
mozna nazwac¢ go hiperkrajobrazem,
przez analogie do relacji realnosci i
hiperrzeczywistosci zZ prac

" BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
174 [* Pieewsze danie 2z tekstu Klee
zamieszczonego w dziele zbiorowym Schopferische
Konfesdon, w: Katalog, Paul Klee Wachstum regt
sich. Klees Zwiesprache mit der Natur. Ernst-
Gerhard Gise (Hrsg.). Prestel. Miinchen 199Q s.
57]

“8 Ewa REWERS, Gry i zabawy z milieu, [w:]
FRYDRYCZAK (red.), Ekspanga obrazdw..., s. 89.

“9 Por. WELSCH, Sztuczne raje? Rozwazania. ...

0 Por. BOHME, Filozofia i estetyka
przyrody..., ss 55-65.
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Baudrillarda, bo nie jest on ani
prawdziwy, ani falszywy. Obecnie,
wirtualna rzeczywistosé  stanowi
opozycje w ,rOwnaniu” zasady
rzeczywistosci, a nie ,zaslone

prawdy™!. To znaczy, Ze nie jest to
sytuacja jak w matrix’ie, lecz raczej
jak to opisywal Dilthey.”?> Wirtualny
krajobraz  mozna nazwaé, na
podobienstwo ,akultury” Baudrillarda,
»,akrajobrazem”, bo pod tym pojeciem
kryja sie wszystkie typy krajobrazu
znanego z realnego $wiata.®® Jest
,aprzestrzeniq®, gdyz znajdziemy w
niej zaréwno przestrzen wertykalng,
jak i horyzontalng. Dzieki grafice
komputerowej mozemy stworzyé
wirtualng rzeczywistosé, w Lktorej
elementy znane 7z rzeczywistosci
pojawig sie jako statyczne lub
dynamiczne tréjwymiarowe obrazy —
jako symulacje przyrody naturalnej
lub ,sztucznej natury’” (elementéw
ludzkiej dzialalnosci), a wszystko z
zaprogramowang precyzja i
pozbawione zbednych elementéw.>

...wirtualna przestrzen,
powoduje istotne zmiany
uzytkowania rzeczywistej
przestrzeni. Staje sie ona
zindywidualizowana, elementy
opresji i aranzacji zostajq
zlagodzone poprzez

1 Jak ~mapa cesarstwa”, czy ,zdjecie przed
positkiem” z prac Jeana Baudrillarda.

2 Wilhelm DILTHEY, Wyobraznia poetycka i
obled, [w:] tenze, Dziela estetyczne, thim.
Krystyna Krzemianowa, BKF, Warszava 1982

3 Por. Jean BAUDRILLARD, Rozmowy przed
koncem, rozmawia Philippe PETIT, thum. Renata
Lis, Sicl, Warszawva 2001, s. 24; oraz Krystyna
WILKOSZEWSKA, Wariacje na postmodernizm,
Universitas, Krakow 200Q s. 75.

* Por. Krzysztof JURECKI, Wspolczesne funkcje
fotografii, [w:] FRYDRYCzAK (red.), Ekspanga
obrazow....
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zrdéznicowane i  indywidualne
jej uzycie.® [podkreslenie -

P.S|

Nasladowane elementy
przyrody beda posiada¢ podobne
cechy funkcjonalne (jak naturalne),
ktérych zbidr zalezny bedzie od
tworcow oprogramowania.
Uzytkownik natomiast wykorzysta je
w sposdb dowolny, lecz systemowo
ograniczony.® Ograniczeniem moze
by¢ skonczona ilos¢ elementéw w
,bazie danych”, z ktérych w dwu- lub

tréjwymiarowej przestrzeni (czesto
animowanej) tworzymy wlasny
projekt. Jest to jak stworzenie
ogrodu, do  ktérego nastepnie

,wchodzimy” przy pomocy urzadzen
peryferyjnych niczym przez brame.
Wiele programéw, jak na przyklad
CAD, umozliwia kreowanie wtasnych
komponentéw wirtualnego
krajobrazu. Jednak ZAzZWyCZaj
uzytkownik tworzy lub
uporzadkowuje przestrzen za pomoca
gotowych elementow. Mozemy
poréwna¢ prace w  wirtualnej
przestrzeni do tworzenia ogrodéw w
realnym Swiecie. Programista-
artysta®, jak i ,ogrodnik-artysta”,
wykorzystuje  dostepne  elementy
modyfikujac je w zaleznosci od
funkcji, jakga ma speliaé przestrzen.
Ogrodnik stosuje do tego fragmenty

%5 K ALITKO, Architektura..., s. 84.
% poréwnaj rozwazania odnos$nie oryginalnosci
i oryginatlu a reprodukowanych elementéw rzezby

Rodina w pracy Rosdindy E. KRAUSS
Oryginalno$¢ awangardy, [w:] Nvycz (red.),
Postmodernizm....

°  Termin uzyty jako parafraza pojecia

uzywanego przez Stanistawa Czerniaka w pracy
Gernota BOhmego artropdogizacja estetyki, s.
X1V,
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,przyrody naturalnej” i ,sztucznej”.
Komponuje i wykorzystuje wszystko,
co, jak sugeruje Bohme, wywoluje
okredlong atmosfere, przez
zestrojenie (nastrojenie®) zZ
otoczeniem. Programista-projektant
dziata podobnie, jednak rdznicq jest
cecha elementéw, gdyz mamy do
czynienia z kopiami, lecz nie z
nasladowaniem rzeczywistosci.

Ale réwniez niezaleznie od tego
teza o nasladowaniu  od
wczesnej nowozytnosci
spotykala sie ze sprzeciwem.
Blumenberg wskazal na bardzo
piekne miejsce w dziele De
mente Mikotaja z Kuzy. Idiota,
tj. zapewne samodzielny
rzemieslnik tak broni sie przed
tezqa o nasladowaniu: ,Coclear
extra mentis nostrae ideam
non habet exemplar” —
,chochla nie posiada zadnego
wzoru poza wyobrazeniem w
naszym umysle”, a nastepnie
stwierdza: ,Non enim in hoc
imifor figuram cuiuscunque
rei natualis” — ,nie nasladuje w
niej postaci zadnej rzeczy
naturalnej™.

Mozna raczej powiedzieé, ze sa
to ,kopie bez oryginatu”, co zbliza je
do baudrillardowskiego pojecia
symulakréw, lecz one nie sa ,bardziej
prawdziwe” od rzeczywistosci.
Wirtualny krajobraz cyfrowy

* Terminem tym lub podobnym méwiac o
Lhastroju” i relagi do widoku postuguje si¢ Bshme
w wiglu migjscach swej pracy Filozofia i estetyka
przyrody..., a pojecia ,zestrojenia” uzywa
Stanistaw Czerniak w pracy Gernota Bohmego
antropdogizacja estetyki, s. X1V, XV1.

%9 BOHME, Filozofia i estetyka przyrody..., s.
173

posiada jeszcze jedng ceche podobna
do hiperrzeczywistosci. Jest
Jurzeczywistniong utopia”, lecz taka, z
ktérej mozna sie wycofaé¢, chroniac
tym samym czlowieka przed
nadwyzkq przyjemnosci.®® Pozwala w
bezpiecznym otoczeniu ,doznad” tego,

co jest trescig symulacji.

W naturze obrazu cyfrowego
lezy stwarzanie za pomocg
komputera wiecej niz
realnosci, przy czym to wiecej
ma wyglad realny. Isfotq (w
sensie idealistycznej ontologii
niemieckiej) obrazu cyfrowego
jest wlasnie to, by dzieki
komputerowi nierzeczywistosé
uczynic
potrzebujemy juz ruchomej
fotografii, gdyz obraz cyfrowy
wyprowadza nas poza nig,
transformujac odbicie
(rzeczywistosci) w wytwarzanie

realistyczng. Nie

obrazu nowej rzeczywistosci
(..). Reprodukcja i fantazja -
dwa zjawiska wzajemnie sie
wykluczajace — godza sie ze
sobg w obrazie cyfrowym.®
[podkreslenie — P.S.]

Miedzy cztowiekiem i
(audio)wizualng symulacja zachodzi
interakcja, ktéra mozna pordéwnaé z
innerwacjq, jest ona jednak
odniesiona do ,gadzetu-przestrzeni”,
czyli rozszerzenia (lub raczej innej)
rzeczywistosci. Uzytkownik robi to

samo, co opisywal Bdhme w

60 por, Slavoj ZI17EK, Przeklenstwo Fantazji,
Wydawnictwo  Uniwersytetu ~ Wroclawskiego,
Wroctaw 2001, s. 40-60.

1 Teresa PekaLA, Media w poszukiwaniu
przestania, [w:] FRYDRYCzAK (red.), Ekspanga
obrazéw..., s. 82,
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przypadku ,naturalnej” i ,sztucznej
natury”, lokuje siebie w wirtualnym
otoczeniu. Jest to rozwiniecie tezy
Bohmego na temat przyrody przez
odniesienie do krajobrazu
wirtualnego jako miejsca interakcji.
Cyfrowa przestrzenn wizualna musi
posiadaé¢ wlasny kod, dzieki ktéremu

mozliwe bedzie jej 3$wiadome i
podswiadome  czytanie.  Sposobu
interpretacji dostarcza Welsch,

dostrzegajac w architekturze Nowego
Jorku wystepowanie wielu jezykéw.
VYi-Fu Tuan w ksigzce Przestrzen i
miejsce sugeruje, ze nowe miejsce
jest okreslane i zrdznicowane przez
cztowieka. Podobnie sadza Beata ].
Gawryszewska i Anna Pitko w
artykule Mowigc o ogrodach...,
piszac o przestrzeni miejskiej.

To cztowiek tworzy i odczytuje

znaczenia miejsc. Staje sie
czesScia ogrodowego rytuahu,
czescia  swojej  przestrzeni.

Patrzac na ogréd mozna wiele
powiedzie¢ o jego wladcicielu —
patrzac na cztowieka mozZna
domyéli¢ sie, jak wyglada jego
przestrzen. Przestrzen
oswojona — nalezgca do kogos,
taka, z ktéra czlowiek jest
zwigzany duchem - historig —
wspomnieniami i
staje sie ogrodem.®”

emocjami,

Wymienione tezy
zmiane rozumienia relacji miedzy
cztowiekiem i Od
przyrody, w ktdrej panuje ,pustka”®,

ukazuja

otoczeniem.
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GAWRYSZEWSKA, PIEKO, Mobwiac o
ogrodadh..., s. 59.
6 Ppor. Walter BENJAMIN, Mala historia

fotografii, [w:] tenze, Aniol historii, Poznanska
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do architektury miast, w LKktérej
wplyw zmian na nasza percepcje
osiggngt apogeum w  odczuciu
przestrzeni, co Tuan ujal tak:

Budowane otoczenie, podobnie
jak jezyk, ma moc okreslania i
pogtebiania wrazliwosci. Moze
zaostrzad i rozszerzad
$wiadomosé. Bez architektury
odczucie przestrzeni musiatoby
pozostaé

rozproszone.®

mgliste i

Na tak przygotowanym polu
percepcji byto rozpoczaé
adaptowanie wirtfualnego krajobrazu,
co Krzysztof Kalitko przedstawit w
Architekturze wirtualnej kolonizacji
w sposOb nastepujacy:

mozna

Architektura, zatem, umozliwia

zamieszkiwanie
cyberprzestrzeni, stwarzajac
warunki postulowanej
kolonizacji. Bez zdefiniowania
jej w kategoriach
architektonicznych i
urbanistycznych,
zamieszkiwanie wirtualnosci
mialoby wymiar wylacznie
metaforyczny. Tymczasem
zdefiniowanie 1 ograniczenie
miejsca, poprzez graficzng jego
reprezentacje, umozliwito
powstanie wirtualnych
wspolnot w wirtualnych
miastach. Jednym zZ
ciekawszych jest Cyberion
City.®

biblioteka niemiecka, Wydawnictwo Poznanskie,
Poznan 1996, gdzie jest mowa o zdjeciach Atget (s.
115118

64 TUAN, Przestrzen i miejsce, S. 139,

%5 KALITKO, Architektura..., s. 79. Por. réwniez
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Krajobraz stworzony w
cyberprzestrzeni jest ,uproszczony” i
pozbawiony zbednych elementéw. To
,nadmiar przestrzeni’, na ktéry
zwrdcil uwage Baudrillard w ksigzce
Ameryka. Poczatkowo brak
rywalizacji i prymitywna technologia
sprawiaty, ze tto gier komputerowych
(dwuwymiarowe i statyczne) bylo
raczej przedstawieniem
symbolicznym. Zarzadzanie zasobami
komputera odbywato sie przez
komendy DOS-a%® i jezyk typu Pascal
lub Basic, co utrudniato komunikacje
z urzadzeniem. Dzi§ skomplikowany
jezyk komunikacji z komputerem

zastgpiono przedstawieniami
graficznymi,’ a przecietny
uzytkownik nie jest juz Swiadom
zachodzacych  procesdéw, niczym

cztowiek w hiperrzeczywistosci.

Cyberpunkowy jezyk opisujacy
wirtualng rzeczywistosé w jej
poczatkowym stadium rozwoju,
peten odniesien do praktyk
spotecznie nieakceptowanych,

http://www.cybergeography.org/-
atlas/topology.html, na ktérej to stronie mozna
obejrze¢ wiele ciekawych graficznych przedstawien
wirtualnych przestrzeni powstatych w sieci i
przesledzi¢ ich rozwdj.

 Disc Operating System (DOS — System
Operagyjny Dyskéw) stosowany w komputerach i
wczesnych mikrokomputerach Klasy PC, IBM.

" Visual Basic, Visua C++, Java Script,
rozumiane sg przez mala liczbg ludzi w poréwnaniu
z liczba uzytkownikéw. Dlatego wigkszos¢
programow stosuje ikony, za ktoérymi kryja sie
polecenia, czyli APl (Applicaion Programming
Interface). Mozna stosowac skroty klawiszowe, ale
przecigtny uzytkownik preferuje réznego rodzaju
manipulatory touch pad lub mysz do poruszania sie
po GUI (Graphics Device Interface. Por. Janusz
KARMANSKI, Praktyczny kurs programowania w
Windows 95 Helion, Gliwice 1997, rozdziat
Architekura systemu Windows 95.

oraz hermetyczny i
nieinspirujacy jezyk
informatyczny, uzywany przez
programistéw komputerowych,
ulega atrofii. W dojrzatej fazie

budujgcymi dyskurs

wirtualnodci sa  naukowcy,

architekci, artysci i

filozofowie.®

Swiadomogé posiadaja
programisci - w przypadku
cyfrowego sSwiata, i specjalisSci — w
hiperrzeczywistosci (Swiecie
mediéw). Mamy do czynienia z
ogromem cyberprzestrzeni
(oprogramowaniem, grami,

internetem), wiec jezyk komunikacji
jest uproszczony, zrozumiaty dla jak
najwiekszej liczby uzytkownikéw na
calym $Swiecie, stad pojawienie sie
ikonografii (symbolicznych obrazkéw
w GUI®¥) dla uniwersalnego sposobu
porozumiewania miedzy
uzytkownikiem i  komputerem.”
Graficzne przedstawienie typu plikéw,
albo ,rodziny” (firmy) programéw lub
ich rodzajow.

Y% wizualnym otoczeniu
cyberprzestrzeni  ludzie réwniez
musza posiadad graficzne

przedstawienie siebie, jest ono jednak
blizsze  nie-przebywaniu. Jest to
przebywanie/nie-przebywanie (jak u
Baumana w Razem osobno), czyli
przebywanie wirtualne, ktére
reprezentowane jest przez awatara,

%8 K ALITKO, Architektura. .., s. 78.

% Por. przypis 67.

0 Por. Andrzd Gwozn7, Labirynty estetyczne
filmu  migdzy  mediami, [w:] Krystyna
WILKOSZEWSKA (red.), Pigkno w sieci, Universitas,
Krakow 1999
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co przedstawit Krzysztof Kalitko
nastepujqco:
Cyberprzestrzen Gibsona
przypomina graficzny obraz

danych i w swej estetyce zbliza
sie do, nie pozbawionej aspektu

artystycznego, abstrakcyjnej
formy wizualizacji.
Uzytkownicy, czy mieszkancy,

nie sg w owej przestrzeni
reprezentowani, co oczywiscie
nie oznacza, ze nie s obecni.
Wizja przysztosci Stephensona
wydaje sie znacznie bardziej
Jego  wirtualny
krajobraz, Metaverse, jest w
peni zamieszkaty przez
graficzne reprezentacje
uzytkownikéw — awatary (...). 1
tak utopia

nowego,

prozaiczna.

oto kolonizacji
wirtualnego
kontynentu w ksigzce
Stephensona przeradza sie w

dystopie naszych ograniczen i

wyobrazen w kreowaniu
nowego S$wiata.”! [podkreslenie
-P. S]

Awatar™ jest przedstawieniem
cztowieka, ktdre wspdhworzy calosé
z wirtualnym krajobrazem gry.

Czlowiek  posiadajacy  mozliwosé
uczynienia czegokolwiek zZ
krajobrazem cyfrowym czyni to
samo, co z Lkazdq ,przestrzenia

zyciowq”.”” Personalizuje ja nadajgc

"M KALITKO, Architektura..., s. 81, 82.

2 Awatara mozna nazwaé interaktywna wersja
ikony koscielnej. Czyniac to, przejmujemy
konsekwencje rozwazan, o ktorych pisat Jean
Baudrillard, ze za ikong moze nic nie by¢. (Por.
Jean BAUDRILLARD, Precesa symulakrow, [w:]
NYCZ (red.), Postmodernizm..., s. 180)

3 Por. GAWRYSZEWSKA, PILKO, Méwiac o
ogrodach..., oraz Kaga LEHARI, Nowe media i
estetyka srodowiska przestrzennego, i Krista
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jej indywidualny charakter jednostki
lub grupy. Postrzegana jest ona jako
co$s realnego, szczegdlnie jako
miejsce  spotkan  typu  MUD™
Audiowizualna przestrzen dostarcza
urealnionych doznan, co mozna
uznad za jej gtéwna ceche.

Innym elementem dyskursu
wirtualnej rzeczywistosci byto
podkreslanie
bezposredniego doswiadczenia
abstrakcji. (...)
Centralng zasadq wirtualnej
rzeczywistosci stala sie zatem

wartosci

Versus

zdolnosé bezposredniego
doswiadczania. W
przeciwienistwie do  innych
systemow obliczeniowych,
ktére wymagaja  abstrakcji
symbolicznej, wirtualna
rzeczywistos¢  pozwala na
doswiadczenie  bezpodrednie,

przez co mamy do czynienia z
czyms$ zardéwno znajomym, jak
i pociggajacym (Meredith
Blicken, A description of the

virtual reality learning
environment). (...) Zacieranie
$wiadomosci obecnosci

medium, sprawianie, iz staje sie
coraz bardziej
pogtebia iluzje bezposredniego
doswiadczenia, bezposdredniego
kontaktu, ktéry wszak

przezroczyste,

nie

KODRES, Architektura i media na przykladzie
Estonii, [w:] FRYDRYCzAK (red.), Ekspanga
obrazéw....

" MUD — multi user dungeon. Speg/ficzna
odmiana gier RPG on-line. Rozgrywana (w
wigkszosci  przypadkow) w trybie tekstowym.
(Stowniczek gracza na: CD-ROM — ,CD-Action

lipiec 2003, numer magazynu. 07(88)/2003
autorzy: DRACO & FRIENDS, modyfikaga:
UZURPATOR, X:\bonus\-

FAQ\fag.rar/fag/downiczek_graczavl.2/-
downiczek_graczavl.2.txt).
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zachodzi.”

Skoro wirtualna rzeczywistosé
dostarcza realnych (nie fizycznych —

wirtualnych) doznan
argumentowanych bezposrednioscia
(tj. mniejszaq réznicq miedzy
metaforyczna i rzeczywista
przestrzenia ~ wirtualnoéci),  ktéra
przejawia sie poprzez cechy
interakcji i symulacji w czasie

rzeczywistym, to wirtualny krajobraz
mozemy traktowaé¢ podobnie jak
Bdéhme traktowal przyrode sztuczna.

Cyberprzestrzen moze zatem

jawié sie  jako analogia
drodowiska  naturalnego -
réwnie przygnebiajaca i

oglupiajagca sfera rzadzona
sitami kapitatu zakodowanego
w szedcianach, piramidach i
»Spiralach systemoéw
wojskowych” (W.  Gibson,

Neuromancer, 1984, s. 52), badz

w skomplikowanych
strukturach danych
zgromadzonych na
»sheonowych liniach

cyberprzestrzeni”. (W. Gibson,
Mona Lisa Overdrive, 1989, s.
247.)7

Sztuczna przestrzen laczy sie z
naturalng tworzac catosé. Na razie to
sytuacja, jaka mamy w ogrodzie
francuskim — $wiat wirtualny i realny
maja swoje $cisle okreslone miejsce.
Jednak  ostatnie dwie dekady”’

® KALITKO, Architektura..., s. 76, 77, 85.

® Agnieszka MYSZALA, Cyberprzestrzei
(wprowadzenie), na stronie
http://mww.magazynsztuki.home.pl/post._modern/-
2.htm

" 0d wynalezienia urzadzen i oprogramowania
wirtualnej rzeczywistosci cyfrowej przez Jarona

rozwoju technologii i nauki moga
przynies¢ zmiane tej relacji. Nastgpi
potaczenie, jak w ogrodzie
angielskim, gdzie granica nie jest tak
wyrazna.
Wirtualna rzeczywistosd,
zdaniem jej zwolennikéw jest
zaréwno naukg, jak i sztukg, co
umozliwia usytuowanie jej w
zachodniej tradycji artystycznej
i rozwoju technik prezentacji
lub symulowania
JJrzeczywistodci”. W ten sposédb
zostaje ona wlaczona, poprzez

historyczna narracje, w
tradycje reprezentacji i sztuki,
siegajgcej po techniki

ksztaltowania iluzji przestrzeni,
perspektywy geometrycznej i
malarskiej, barokowych
iluzjonistycznych plafonéw, az
po techniki wspdétczesne.™

Mozemy wiec opisywad
wirtualng rzeczywistosé jako
hipermalarstwo, kiedy rozpatrujemy
kwestie realnosci i nasladowania.
Moze ona by¢ rowniez oceniana jako

malowany  pejzaz,”® lecz  przez
interakcje  blizsza  jest  opisom
ogrodéw.

Wirtualna rzeczywisto$é jest
obiektywnie obecna, podobnie
jak $wiat fizyczny,
komponowana jako dzieto
sztuki i tak nieograniczona i

Laniera. Por. Glenn RIFKIN, Jaron Lanier o
przysztosci Rzeczywistosci Wirtualnej. Wizjoner
czy  szaleniec?, (thum. Tomasz  NIDECKI
tonid@idg.com.pl) na
http://www.cyber.com.pl/archiwum/6/5.shtml.

"8 KALITKO, Architektura..., s. 74,

" Por. KRAUSS Oryginalnos¢ awangardy, s.
413414

60



APPENDIX nr 2

nieszkodliwa jak sen. W
nadchodzacym stuleciu, kiedy
wirtualna rzeczywisto$é stanie
sie dostepna,
bedzie postrzegana

medium, uzywane w obszarze

szeroko nie

jako
fizycznej rzeczywistosci, ale
raczej jako dodatkowa
rzeczywistosé. Wirtualna
rzeczywistosé nowy
kontynent pojeé i mozliwosci.®

otwiera

Jest to nowy sposbb
urzeczywistnienia swoich mysli,
ktérych  analiza  zajmowali  sie

filozofowie juz od czaséw antycznych.
Rozwazania Platona nad realnoscia

Swiata i mozliwoscig jego
estetycznego oceniania, doprowadzity
do powstania koncepcji idei i
nasladowania. Pordwnujgc stany
swiadomosci czlowieka, Dilthey
ukazat ich podobienstwa i rdznice,
podkreslajac tworezy potencjat

swobodnego kreowania przestrzeni.
Slavoj Zizek przestrzegal przed zbyt
realistycznymi  marzeniami, gdyz
zatrze to rdéznice miedzy nimi a
rzeczywistoscig. Niejasna granica
uczyni z wirtualnego krajobrazu
miejsce, w Kktérym  osiggniemy
,doskonate zanurzenie”. Nastepne
pokolenie moze zapomnied, ze zyje w
Jhie-rzeczywistym” Swiecie i nie
bedzie go okredla¢ jako rozszerzenie
rzeczywistosci, lecz jako samodzielng
przestrzen zycia. Krajobraz cyfrowy
stanie sie ,systemem ekologicznym”
zaspokajajacym wszystkie potrzeby.
Zardéwno podstawowe, jak i wyzsze.
Moze to doprowadzi¢ do sytuacji,

8 H. RHEINGOLD, Virtual reality, Mandarin,
London 1991, s 154 cyt. za KALITKO,
Architektura..., s. 69.
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ktéra obrazuje trylogia The Maftrix.
Jest to konsekwencja potaczenia
dwoéch tez (pogladéw) na temat
Swiata, w jakim zyjemy -
wirtualnosci i hiperrzeczywistosci.
Krajobraz w matrix’ie jest wirtualny,
postrzegany  jako  realny,
podobnie jest z przestrzenia miejska,
ktéra nazywamy za Bohmem
,natury”, cho¢ jest sztuczna.

lecz

Matryce czesto
y,heonowym

()

neonowym

nazywa sie

krajobrazem
czy ,wielkim
miastem” (...
,Mieszka¢ tu, to po prostu zy¢.
roznicy” (...). Oba
$wiaty wydajq sie tozsame, gdyz
i tu i tam ludzie sa
kontrolowani?!

miasta”

Nie ma

Zaréwno Baudrillard jak i
Tuan sa zgodni, Ze przestrzen, w
ktérej zyjemy, wywiera na nas wpltyw
i kondycjonuje® nasze zachowania.
Zarazem to ludzie kreuja przestrzen,
ktéra umyst czyni realng. Czyni
realnym  nasze  ,zycie [ktore]
przedstawia sie jako rdéwnoczesna
platanina dZzwiekdéw, barw i rytmow
duchowych, ktéra Z dnia
powszedniego i w catym brutalnym
realizmie wiernie przyjmuje sztuka
dadaistyczna (...)"%, a jak powiedziat
Morfeusz, ,Jesli moéwisz o tym, co

mozesz poczud, powachad,
sprobowaé, zobaczyé, to moéwisz o
elektrycznych impulsach interpre-

81 MYSZALA, Cyberprzestrzen

(wprowadzenie).

82 Por. BAUDRILLARD, Porzadek symulakréw,
s. 70.

8 Piotr SITARSKI, Rzeczywistos¢ wirtualna czyli
niespelnione marzenia o sztuce totalnej, Magazyn
Sztuki, nr 1314 1997s. 175
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towanych przez mobzg.”®*  Skoro
wirtualny krajobraz moze dostarczaé
rzeczywistych wrazen, jest w pewien
sposéb realny. Ewentualnie jak w
ogrodzie angielskim - nie jesteSmy
w stanie stwierdzié¢, gdzie konczy sie
jeden, a zaczyna drugi $wiat. Na
pewno nie uczyni tego przecietny
obserwator, Lktéry nie dostrzeze
ludzkiej ingerencji w gtebokim rowie
lub uskoku tarasowym na stoku.®®

Zasadniczym  wnioskiem z
pracy nad tym projektem, byto
dodwiadczenie cyber-
przestrzeni jako miejsca, w
ktérych zachodzi
multisensoryczna komunikacja
i interakcja. Wszelka
metaforycznosé
przestrzeni i miejsca miata
zostaé przekroczona.®®

umownosé,

Doskonata symulacja zamazuje
granice miedzy rzeczywistoscig, a
wirtualnym krajobrazem, podobnie
jak w filmie braci Wachowskych, w
ktérym znajdziemy podobienstwo do
teorii Baudrillarda.®” Przypisuje on

podobne cechy pustyni
amerykanskiej i Ameryce (ktéra
pojmuje jako pewien model

8 The Matrix, rezyseria i scenariusz: Andy
WACHOWSKY, Larry WACHOWSKY, Warner 1999
scena rozmowy w programie Budowa (lub
Konstrukt — ang. Construct, okoto 40-tgf minuty
filmu).

% Por. termin Aha, MAJDECKI, Historia
ogrodu, s. 903

8 K ALITKO, Architektura..., s. 81.

87 Pierwotne skrypty scenariusza méwia o tym
wprost. Mozna je S$ciagna¢ z wielu stron
po$wieconych filmowi The Matrix, na przyklad
http://republi ka.pl/thematrixworld/html/Matrix/-
ciekawostki.htm.

rozwazan), tak jak Ryszard Horowitz
- cyfrowemu dzietu.®

Jutro samolot przeniesie mnie
prosto w druga skrajnosé;

Swietlistg, powierzchowng,
rasowag, estetyczng i
dominujaca, dziedziczke Aten,
Aleksandrii, Persepolis -
wszystkiego naraz; do Nowego
Jorku. (...) Skaly, piaski,
krysztaly, kaktusy sga tu

wieczne a zarazem ulotne,
nierealne, wyzute z materii.
(... W przeciwienstwie do
zjawisk ulotnych, $wiatlo jest tu
materialne, rozpylone w
powietrzu, przez co nadaje
wszystkim barwom
charakterystyczny pastelowy
odcient, ktoéry przywoluje na
mysl odcielesnienie,
oddzielenie duszy od ciala®
[podkreslenie — P.S.]

Podobienistwo do opisow
Baudrillarda oraz do filmu The
Matrix, lokuje wirtualny krajobraz
wsrdd konsekwencji
postmodernistycznych koncepcji.

Matrix jest analogiczny do
ideologii w
postmodernistycznym
tworzy sama ,rzeczywistosd”,
ktdéra nas otacza, bowiem gdy
nadajemy strukture Swiatu
woko6l nas, zalezymy nie tylko
po prostu od praw, lecz takze

sensie;

8 Ryszad HorowITz, Cyfrowa symulacja
obok fotochemicznej (re)produkcji. Rozwazania
wokot estetyki fotografii,
http://mwww.humani sta.pl/ magi sterium/sytuag a-
multi medialna.html.

89 BAUDRILLARD, Ameryka, s. 24, 94.
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od jezyka.®

Powyzszy fragment moze
uswiadomic, iz postrzeganie
krajobrazu jest wynikiem swoistego
»Sprzezenia zwrotnego”.
Rozpoczynajac od tez  Tuana

(wspartych mysla Sapira i Whorfa),
uswiadamiamy sobie, Ze nasz jezyk,
ktérym postlugujemy sie do opisu
Swiata, jest zalezny od rodzaju
przestrzeni zyciowej. Nastepnie przy
pomocy jezyka (nawet obrazkowego)
zmieniamy swdéj sposdb postrzegania
przez nauke, sztuke i technike. Te
zmiany sa wynikiem dziatalnosci
cztowieka i przyjmuja forme fizyczng,
ale réwniez mentalng (umystowg —

»,Ooswajanie” miejsca, tworzenie
teosfery, wirtualizacja codziennodci).
Urzeczywistniajac pragnienia,

cztowiek przeksztalca otoczenie w
sztuczny twor, ktéry jednak staje sie
czym$ naturalnym.®® Przeksztalcany
obraz swiata jest podstawa do oceny
L(a)rzeczywistosci”, pojmowanej jako
$rodowisko zycia (Lebenswelt), ktore
staje sie Lprawdziwsze od
rzeczywistosci” - hiperrzeczywiste
(Baudrillard). Jednak mass media nie
zaspakajaja juz naszej potrzeby
doznan, dlatego w ich miejsce
wkraczaja multimedia, ktére
dostarczaja bardziej bezposrednich
wrazen. Zmieniona przestrzen
uwalnia sie od fizycznych ograniczen
w cyfrowym sSwiecie komputerdw i

% Dino FELLUGA, Matrix: Postmodernistyczny
paradygmat czy poza? Czes¢ I, [w:] YEFFETH (red.),
Wybierz czerwong pigulke..., s. 88.

%1 Poréwnaj przytaczane tu tezy Gernota BOHME
(sztuczna natura, system ekologiczny), Wolfganga
Welscha  (gradacja  sztuczno$ci) i  Jana
Kurowickiego (codziennos¢ jako nic).
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pozwala urzeczywistnic¢ kazda
fantazje, nieistniejacq  przestrzen,
wyposazy¢ nas w zdolnoéci, ktére sa
niedostepne w IRL* Media (lub
mass media) pozwalaly rozszerzyé
zdolnosci czltowieka 0
»somniobecnos¢” (omnipresence)®,
nazywang réwniez ,teleobecnodciq”™
w telerzeczywistosci’®, ktdérg mozna
nazwaé¢ wirtualnym krajobrazem
miedzymedialnym. Multimedia
rozszerzylty mozliwosci czlowieka o
zdolnosé interakcji zZ
urzeczywistnionym w komputerze
wirtualny krajobrazem, ktéra
umozliwia ,wszechwplywanie” na
otoczenie. Przedstawienie  takiej
sytuacji, potaczenia mozliwosci, jakie
daje zdolnosé przeksztatcania
otoczenia (np. ogrdéd, miasta) i
wizualizacji fikcji (postrzegania
innych miejsc - niekoniecznie
realnych) uosabia wiele dzisiejszych
gier typu RTS%®. Udostepniaja one
czlowiekowi spojrzenie z pozycji
boga (jak kiedy$ krélom, a dzi$
aeronautom), a, jak pisal Tuan, taki
widok jest atrakcyjny i latwiejszy w
interpretacji.

92 |RL (In Real Life) jak okreslaja to czesto
zwolennicy cyberprzestrzeni — zar6wno czau jak i
gier komputerowych.

% Por. ORLAN, Bolesne pigkno transformacji
(tekst wygtaszany przez artystke podczas pokazu
filméow video dokumentujacych jej kolejne
Loperage-dzieta”), s. 26.

% Por. KLUSZCZYNSKI, Sztuka mediéw....

% Por. Alicja KuczYNSKA, Przemoc i wartosci
estetyczne. Anatomie obrazu ruchomego, [w:]
FRYDRYCZAK (red.), Ekspanga obrazéw....

% RTS — Red Time Strategy, strategia w czasie
rzeczywistym. Odmiana gry strategicznej (cho¢
niektorzy stratedzy twierdza, Ze to sa tylko ambitne
zrecznosciowki), w ktorej akcja toczy si¢ bez
podziatu na tury, czyli - w czasie rzeczwistym.
Np. Red Alert, Warcraft 2, Earth 2140 itd.
(Stowniczek gracza na: CD-ROM — ,CD-Action
lipiec2003)
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Chetniej przyjmujemy pozycje
Boga patrzacego z goéry na
ziemie niz pozycje innego
$miertelnika, zyjacego na tym
samym co my poziomie. Co
wiecej, rozumienie otoczenia
jest latwiejsze przy zmianie
perspektywy o ponad 90° w
stosunku do horyzontu niz przy
odmianie tylko o 40° do 50°.%
[podkreslenie — P.S.]

Rozumiemy wiecej w
rozszerzonej wirtualnie przestrzeni,
bo jezyk, ktérym ja opisujemy, jest
graficzny, a tym samym nie wymaga
dodatkowo refleksji nad nig. Pozwala
to chlona¢ doznania poddajac sie
L,atmosferze” miejsca, ktérego wyglad
jest zalezny od naszej woli i
umiejetnosci postugiwania sie
urzadzeniem multimedialnym.

97 TUAN, Przestrzen i miejsce, S. 43.
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