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Luc Courchesne, Portrait no. |, 1990.



Ryszard W. Kluszczynski
Sztuka nowych mediéw i jej konteksty kulturowe

Wspolczesna sztuka ksztaltowana jest dzi§ w coraz wiekszym stopniu
w niestandardowych warunkach, poza tradycyjnie dla niej rezerwowanymi
terytoriami. Nie pozostaje w granicach poszczegélnych rodzajéw arty-
stycznych ani w ramach pojedynczych mediéw. Staje si¢ intermedialna,
multimedialna, hipermedialna. Przyjmuje formy transdyscyplinarne
i transmedialne. Coraz czesciej spotkaé ja mozna poza przestrzeniami
galeryjno-muzealnymi. Zadomawia si¢ w sferze publicznej, rozwija si¢
w cyberprzestrzeniach Internetu.

Znaczacym przemianom ulegajg zarazem wspolczesne priorytety artystycz-
ne. Enklawa czystej sztuki nie posiada juz statusu Ziemi Obiecanej. Este-
tyczna autonomia i bezinteresowno$¢ pociagaja jedynie akademikéw oraz
- w perwersyjny sposéb — mifo$nikéw rynku sztuki. Twércy podejmuja
zadania aktywistyczne i emancypacyjne, wiaza projekty artystyczne z pro-
gramami spolecznymi i politycznymi, nawigzuja tworcza wspoélprace z na-
ukowymi laboratoriami oraz uczestnicza we wspdlnych z naukowcami
projektach badawczych.

Sztuka uwidacznia wrazliwos¢ spoleczng i sSwiadomo$¢ ekologiczna, zbliza
si¢ do polityki, odnajduje wspdlny jezyk z nauka i w coraz wigkszym stop-
niu wigze si¢ z nowoczesnymi technologiami. Sztuka i genetyka, sztuka
i nanotechnologia, sztuka i sztuczna inteligencja, sztuka i biotechnologia,
sztuka i sztuczne zycie — te i inne podobne im zestawienia pojeciowe nie
dziwia juz dzi§ nikogo, kto obserwuje wspélczesne pola sztuki.

Twérczosé artystyczna ulega w coraz wigkszym stopniu procesom hybrydy-
zacji. Dziela sztuki przybieraja posta¢ zywych organizméw badz sztucznych
srodowisk zyciowych, staja si¢ programami stuzagcymi do projektowania
lub wirtualnymi spolecznosciami, narz¢dziami ulatwiajacymi egzystencje
bezdomnym i wykluczonym albo instrumentami nadzorujacymi stan $ro-
dowiska naturalnego. Wsréd wzbudzajacych najwigksze zainteresowanie
strategii i tematow artystycznych odnajdujemy miedzy innymi krytyke
instytucjonalng, multi- i interkulturalizm, etnocentryzm i postkolonializm,
interakcje z codziennoscig (subvertising i inne strategie subwersywne, stre-
et art), AIDS, cenzure, globalizacje, problematyke tozsamosci.

Wiele z tych zagadnien formuje obszar praktyk, w ramach ktérych sztuka
zbliza si¢ do studiéw kulturowych. Przestaje jednak by¢ jedynie obiektem
ich badan, lecz staje si¢ badan tych podmiotem. Dzialania artystyczne
ujawniajg istotne struktury spoleczne, wywolujg ukryte porzadki aksjolo-
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giczne, odslaniaja mechanizmy wladzy. Program artystyczny zainicjowany
przez Josepha Kosutha w 1974 roku tekstem ,Artist as anthropologist”
uzyskuje obecnie rangg jednej z najwazniejszych strategii sztuki. Jej wply-
wowg protagonistka jawi si¢ Mieke Bal, ktora w interesujacy sposob faczy
w swych dzialtaniach postawe artystki i badaczki kultury.

Opisana powyzej sytuacja w szczegdlny sposob angazuje sztukg nowych
mediéw. Nowe media naleza bowiem do zasadniczych czynnikéw reforma-
tujacych aktualng kulture, nadajacych impet i okreslajacych perspektywy
rozwoju wspolczesnej sztuki. Sa zrodlem konwergencji technologicznej
i kulturowej, maszynerig kultury partycypacji, podstawa ksztaltujacej si¢
inteligencji kolektywnej. Jako instrumenty cyfrowe nowe technologie
przeobrazaja $wiat tradycyjnych form artystycznych. Jako cyfrowe media
wyznaczaja sztuce nowe horyzonty i stwarzajag nowe mozliwosci tworcze.
Nowe media en globe tworza podstawowy paradygmat komunikacji kultu-
rowej, okreslajacy warunki percepcji, transformacji i kreacji.

Badania sztuki nowych mediéw, sztuki interaktywnej, wirtualnej, immersyj-
nej, stawiaja dzis wymog kontekstualizacji. Sztuka, pozostajac w zasadni-
czych zwiazkach z licznymi uktadami kulturowymi, ulegajac ich wptywom
i zarazem na nie oddzialujac, odstania swoje wlasciwosci wtedy jedynie,
kiedy jest interpretowana w kontekstach, w ktorych na co dzien funkcjo-
nuje i ktére do pewnego stopnia ustanawia. Analiza zjawisk artystycznych
jest wiec zarazem badaniem kultury, badaniem rozmaitych Srodowisk,
teorii, probleméw, koncepcji.

Teksty zamieszczone w niniejszym tomie proponuja takg wlasnie refleksje
nad wspolczesng sztuka nowych mediéw i kulturg medialng. Przedstawia-
ja analize procesow, poprzez ktore dziela sztuki uzyskuja status autonomii.
Interpretujg tworczo$¢ wybranych artystow (David Rokeby, Luc Cour-
chesne) w kontekscie rozwazan nad zwigzkami pomiedzy technologia,
ideologia i rezimami panoptycznymi oraz procesami ksztaltowania si¢ hy-
brydycznych rzeczywistoSci. Sprawdzaja przystawalnos¢ koncepcji este-
tycznych i teorii nowych mediéw do artystycznych dzialan internetowych.
Podejmujg studia nad designem jako potencjalnym paradygmatem sztuki
i kultury nowych mediéw. Zajmujg si¢ grami komputerowymi, ich charak-
terystyka kulturowa, zwiazkami z narracja oraz problematyka czasowosci.
I wreszcie usilujg okresli¢ instytucjonalne ramy sztuki nowych mediow.
Wszystkie razem natomiast teksty te uwidaczniajg zlozonos$¢, wielowymia-
rowosé, wieloznacznosé oraz rozleglo$é zainteresowan wspolczesnych
praktyk artystycznych w dziedzinie nowych mediow.
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Luc Courchesne, The Visitor: Living By Numbers, 2001.
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— Edmond Couchot & Michel Bret, Les Pissenlits, instalacja interaktywna (2005),
— Michel Bret & Marie-Héléne Tramus, La Funambule Virtuelle, instalacja interaktywna (2000).



Edmond Couchot
Automatyzacja sztuki figuratywnej. Ku obrazowi autonomicznemu

Sztuka figuratywna wykorzystuje wiele procedur, ktérych celem jest skro-
cenie czasu wykonania dziela, oszczednos¢ materiatu i ograniczenie nakla-
du pracy. W zwigzku z tym niektore czynnosci sa wykonywane automa-
tycznie, by ulatwi¢ fizyczng i umyslowg prace artysty — twércy obrazéw.
Tendencja do automatyzacji pojawita si¢ juz w najdawniejszej historii
sztuki figuratywnej: Slady dloni w jaskiniach kultury magdalenskiej to
pierwsze objawy tej tendencji, niezaleznie od ich symbolicznego znaczenia.
Dazenie do automatyzacji stoi rowniez za bardziej skomplikowanymi wy-
nalazkami, takimi jak krosna tkackie.

Procedury optyczne, geometryczne, chemiczne i elektroniczne

Proby automatyzacji nie byly w przeszlosci podejmowane ani stale, ani sys-
tematycznie, tylko zalezaly od warunkéw historycznych. Czasami techniki
sztuki figuratywnej nie zmienialy si¢ przed dlugi czas, na przyklad w sre-
dniowieczu. Z kolei w innych epokach, na przyklad w renesansie, zmie-
nialy si¢ szybko. Wlasnie wtedy, na poczatku XV wieku, automatyzacja
produkcji obrazéw zaczela nabiera¢ tempa. Malarze rozwineli technike
tworzenia obrazu tréjwymiarowej scenerii: perspektywe liniowa. Byla to
procedura optyczna i wykorzystywala ona nawet specjalne ,maszyny
optyczne” (perspektografy). Istnialy réwniez procedury geometryczne:
»poprawne konstrukcje”, ,siatki rysownicze”, ,znikajace punkty”, ,,punk-
ty zbieznosci” itp. Model perspektywiczny okazal si¢ niezwykle trwaly
i z nielicznymi modyfikacjami przetrwal w malarstwie az do rewolucji ku-
bistycznej w pierwszych latach XX wieku.

W XIX wieku w automatyzacji sztuki figuratywnej zaszla powazna zmia-
na. Technika fotografii, w ktorej zasada projekcji optycznej byla izomor-
ficzna z zasada perspektywy, umozliwita nie tylko automatyczne tworzenie
realistycznych obrazéw, ale réwniez sporzadzanie dowolnej liczby kopii.
Perspektywa byla zaledwie pierwszym krokiem na drodze do automatycz-
nej produkcji obrazéw, gdyz w duzej mierze polegala na rece i oku malarza,
natomiast pelng automatyzacj¢ przyniosla dopiero fotografia. Od momen-
tu jej wynalezienia produkcja obrazéw ulegla gwaltownej automatyzacji,
dodatkowo przyspieszonej odkryciami naukowymi i rozwojem przemystu.
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Kinematografia umozliwila zapis obrazéw bez koniecznosci zatrzymywa-
nia uplywu czasu; zamiast pojedynczej chwili mozna b, lo uchwyci¢ wiele
chwil, a potem dowolnie kopiowa¢ jak fotografi¢. Kolejny krok naprzéd
w automatyzacji stanowito wynalazienie telewizji. Umozliwila ona pro-
dukcje ruchomych obrazéw, ale rowniez automatyczne ich przesylanie na
wielkie odlegtosci droga radiows i kablowa. W razie potrzeby taki przekaz
moze nastepowac jednoczes$nie z powstawaniem obrazu. Tradycyjne obra-
zy zawsze powstajg jednak poprzez pozostawianie Sladu (materialnego
w malarstwie, chemicznego w fotografii i kinie lub optoelektronicznego
w przypadku telewizji).

Osobliwy jest fakt, ze niezaleznie od rosnacej komplikacji i automatyzacji
wszystkie techniki produkcji obrazéw (malarstwo, fotografia, kino, telewi-
zja) oparte s3 na tej samej, ogolnej koncepcji postrzegania czasu i przestrze-
ni. W koncepgji tej podmiot i przedmiot sg zdefiniowane w opozycji do
siebie i umieszczone po przeciwnych stronach plaszczyzny projekcji. Pod-
miot zawsze zajmuje pozycj¢ epistemologiczng, gdyz ma wlasny punkt wi-
dzenia. Ogromna wigkszo$¢ obrazéw zostala wykonana tradycyjnymi
technikami, a ich rozpowszechnienie jest odpowiedzialne za nawyki per-
cepcyjne (habitus percepcyjny) wspolne dla tworcéw i odbiorcéw obrazow
we wszystkich kulturach.

Procedury cyfrowe

Wraz z grafikg cyfrowa pojawia si¢ zupelnie nowy rodzaj automatyzacji.
Nie zapominajmy, ze obrazy cyfrowe majg istotng ceche, ktéra odréznia je
od obrazéw tradycyjnych: s3 rezultatami automatycznych obliczei doko-
nanych przez komputer. Brak tutaj jakiejkolwiek relacji czy bezposrednie-
go kontaktu z rzeczywistoscia. Produkcja obrazu nie jest procesem fizycz-
nym (materialng zmiang lub przekazem energii), lecz wirtualnym. Poza
tym obrazy cyfrowe s interaktywne, czyli mozliwy jest jakis rodzaj dialo-
gu pomi¢dzy obrazem a widzem lub twércg. W krancowych przypadkach
obrazy cyfrowe istnieja tylko wtedy, kiedy widz (a przedtem twérca) wcho-
dzi z nimi w interakcje.

Rozmieszczenie przedmiotu, obrazu i podmiotu nie jest juz liniowe. Dzigki in-
terfejsom podmiot hybrydyzuje si¢ z przedmiotem i obrazem. Pojawiajg si¢
nowe cechy podmiotowosci. Na przyklad wedlug Roya Ascotta podmioto-
wos¢ nie zajmuje juz jednego miejsca w przestrzeni, lecz jest rozproszona
w sieciach, z kolei wedlug Siegfrieda Zielinskiego podmiotowos¢ to zdolno$é
do dzialania na granicach sieci. Wedlug Pierre’a Levy’ego podmiotowos¢ sta-
je si¢ fraktalna, zas Derrick de Kerkhove méwi o pozyczonej podmiotowosci,
zdolnosci do alienaryzacji. Pojawia si¢ wiec nowy habitus percepcyjny.
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Obliczeniowos¢ i interaktywnos¢ obdarzaja obrazy zdolnosciami, ktérych
nie mialy obrazy tradycyjne. Komputer automatycznie tworzy ksztalty,
kolory i ruchy obrazu — a dokladniej méwiac wirtualnych przedmiotéw
semantycznych, ktore obraz nasladuje i z ktérymi jest nierozerwalnie
zwigzany. Obraz cyfrowy na ekranie nie jest tylko powierzchnig z mate-
rialu luminescencyjnego, lecz rowniez rezultatem obliczefi programu
i maszyny. Co wigcej, komputery zarzadzaja réwniez dystrybucja i odbio-
rem obrazéw, czyli ich socjalizacjg (poprzez multimedia i Internet). Kom-
putery wykonujg czynnosci dotychczas zarezerwowane dla ludzi, a postep
techniczny krok za krokiem rozszerza zakres automatyzacji produkcji ob-
razow.

Wyraznie wida¢ to w rozwoju technik modelowania komputerowego.
Pierwsze aplikacje graficzne zautomatyzowaly pewng liczbe tradycyjnych
operacji, jednoczesnie dajac pewne nieznane weze$niej mozliwosci. Aplika-
cje te przetwarzaly najpierw tylko obrazy dw wymiarowe, lecz wkrétce
pojawily si¢ nowe, zdolne przetwarza¢ coraz bardziej realistyczna grafike
tréjwymiarows, a pozniej rowniez animacj¢. Mimo to dwu- i tréjwymiaro-
we obiekty, z ktorych skladaly si¢ takie obrazy, byly wciaz do§é prymityw-
ne, a ich ksztalty zalezaly wylacznie od programistow. Jednak dzigki cig-
glym badaniom, szczeg6lnie w dziedzinie sztucznego zycia i inteligencji, te
prymitywne obiekty stopniowo obdarzano zdolnoscig do percepcji pew-
nych cech innych wirtualnych obiektéw (ksztattow, koloréw, pozycji, szyb-
kosci, trajektorii itd.) oraz-do wchodzenia w coraz bardziej skomplikowa-
ne relacje z obiektami i widzami.

W ten sposéb obrazy — czyli skladajace si¢ na nie wirtualne obiekty semio-
tyczne — nabraly zdolnosci do zachowywania si¢ jak mniej lub bardziej
wrazliwe, ,inteligentne”, sztuczne organizmy zywe. W pewnym stopniu
staly si¢ one autonomiczne. Autonomi¢ rozumiem tu jako zdolnos¢ do
tworzenia swoich wlasnych praw.

Autonomia i sztuczna inteligencja

Pojecie autonomii nie jest niczym nowym; pojawilo si¢ juz w polowie lat
50. XX wieku — w tym samym czasie powstawaly pierwsze komputery —
kiedy von Neumann stworzyl teori¢ samodzielnie reprodukujacych sig¢
automatéw. Nieco pozniej matematyk John H. Conway wynalazt stynna
gre w zycie, czyli prosta symulacje rozwoju, rozmnazania i $mierci zywych
organizméw. W tym samym czasie Christopher Langton zaproponowal
koncepcje samoreprodukujacych si¢ automatéw, a wkrétce potem pojawi-
ty si¢ systemy automatéw komorkowych, algorytmy morfogeniczne (czyli
fraktale Mandelbrota i biomorfy Richarda Dawkinsa), L-systemy i inne
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podobne pojecia. List¢ dopetniajg algorytmy genetyczne i strategie ewo-
lucyjne zainspirowane teoriag Darwina, oparte na zmiennosci i doborze
naturalnym.

Jednoczesnie rozwijal si¢ nowy kierunek badan nad sztuczng inteligencja,
tak zwany konekcjonizm, réznigcy sie istotnie od weze$niejszych koncepdji,
ktére sprowadzaly dzialanie umystu do zwyklego ciggu obliczen. Konekcjo-
nizmowi zawdzigczamy miedzy innymi powstanie sztucznych sieci neuro-
nowych: wygenerowanych przez komputer wirtualnych sieci, ktére symu-
lujg dzialanie prawdziwych neuronéw. Dzigki odpowiedniej sieci polaczen
wirtualne neurony zachowujg si¢ tak, jak zachowalyby si¢ prawdziwe pre-
paraty tkanki nerwowej. Ich dzialanie okresla si¢ jako ,,wylaniajace sie”
zachowanie. Sieci neuronowe s3 w stanie rozwijaé strategie poznawcze
i w pewnych sytuacjach znajdowaé rozwigzania probleméw, mimo ze nie
kieruja si¢ zadnym programem dzialania. Potrafig rowniez zapamietywaé
informacje, nie zapisujac danych jak tradycyjne komputery, lecz zmieniajac
wlasciwosci polaczen pomigdzy stosunkowo duzg liczba neuronéw.
Sztuczne zycie 1 sztuczna inteligencja wspoélnie zwigkszajg autonomig sys-
temow. U podstaw dzialania sieci neuronowych i algorytméw genetycz-
nych lezy ta sama zasada: skomplikowanej interaktywnej gry pomiedzy
elementami systemu (genami lub neuronami), ktére dzieki odpowiedniej
konfiguracji powoduja ,wylanianie si¢” zjawisk. Mamy wiec do czynienia
z bardziej wyrafinowanym rodzajem interaktywnosci. Wraz z moimi
wspolpracownikami zaproponowalem okreslenie tego wyzszego stopnia
terminem ,druga interaktywnos¢”. Wedlug naszej koncepcji po powstaniu
cybernetyki nastgpuje ewolucja techniki interaktywnych. Podczas gdy
»pierwsza cybernetyka” koncentrowala si¢ na zagadnieniach informacji,
sterowania i komunikacji (u zwierzat i maszyn), druga cybernetyka zajmu-
je si¢ samoorganizacjg, wylanianiem si¢ struktur, sieciami, adaptacja
i ewolucja.

Podobnie, podczas gdy ,,pierwsza interaktywno$¢” koncentrowata si¢ na
interakcji pomiedzy czlowiekiem a komputerem w ramach modelu akgji
i reakcji (odruchu warunkowego), ,,druga interaktywnos$é” bada dziatania
z uwzglednieniem cielesnosci, percepcji, proceséw sensomotorycznych,
uciele$nienia i autonomii (lub autopoiesis, by odwotaé si¢ do terminu Fran-
cisco J. Varela). Sama autonomia nie jest wedlug niektorych specjalistow
pojeciem monolitycznym, lecz zbiorem pojeé dzielgcym sie¢ na dwie pod-
grupy. Termin ,,autonomia niska” (réwniez ,,niska samoorganizacja”) okre-
§la systemy, ktorych dzialania wynikajg z dokladnie zaprogramowanych
zmian w polgczeniach (Henri Atlan), natomiast ,,samoorganizacja wysoka”
okresla systemy, ktorych dziatania wynikajg z ewolucji samej maszyny
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(ibidem). Do fizycznych i mechanicznych modeli pierwszej interaktywno-
Sci dolaczyly teraz modele stworzone w oparciu o psychologi¢ poznawcza
i biologi¢. Dzigki temu komputery i produkowane przez nie obrazy stop-
niowo nabierajg cech istot zywych i inteligentnych.

Autonomia w interaktywnych instalacjach artystycznych

Podczas gdy programisci komputerowi zajmuja si¢ dziedzinami sztucznego
zycia i inteligencji, badacze mozliwosci sztuki wyprébowuja swoje wlasne
techniki tworzenia obrazéw obdarzonych nowymi wlasciwosciami este-
tycznymi. Przyklady sa nieliczne, lecz bardzo donioste. Odwotam si¢ tylko
do prac moich wspétpracownikéw: Michela Breta i Marie-Héléne Tramus,
pracujacych w centrum badawczym mojego uniwersytetu i wspélpracuja-
cych z wydziatem neurofizjologii Collége de France. Stworzone przez nich
urzadzenie wymaga od widza prowadzonej w czasie rzeczywistym interak-
¢ji z wirtualnym linoskoczkiem lub tancerzem. Cialo sztucznej postaci jest
postuszne prawom biomechaniki oraz jest obdarzone zdolnoscia do zacho-
wania rownowagi na ziemi. Te cechy zostaly postaci narzucone przez pro-
gramiste.

Posta¢ ta ma réwniez ,moézg”, czyli wirtualng sie¢ neuronows. Sie¢ ta
umozliwia uczenie si¢ pewnych poruszen typowych dla tafica lub chodze-
nia po linie. Uczenie odbywa si¢ najpierw metoda préb i bledéw z pomo-
ca prawdziwego linoskoczka i tancerza. W drugiej fazie prawdziwy lino-
skoczek staje przed postacig swojego wirtualnego ucznia wyswietlang na
odpowiednio duzym ekranie. Przy pomocy umieszczonych w specjalnym
pasie czujnikow wchodzi w interakcje z postacia wirtualna. Poruszenia re-
jestrowane przez czujniki s3 analizowane w czasie rzeczywistym przez
komputer: wirtualny linoskoczek reaguje, improwizujac ruchy majace na
celu zachowanie réwnowagi. Poruszenia te nie zostaly zaprogramowane:
posta¢ komputerowa nie nauczyla si¢ ich wezesniej, nie powtarza ona row-
niez krokéw prawdziwego linoskoczka.

Kroki wirtualnego akrobaty s3 raczej wynikiem kompromisu pomigdzy
wyuczonymi odruchami a nieoczekiwanymi poruszeniami czlowieka-na-
uczyciela. Sieci neuronowe zmieniajg swoja konfiguracje pod wplywem
poruszen prawdziwego linoskoczka, lecz wirtualna postaé jest obdarzona
pewng autonomig. To prawda, ze jest to autonomia niska, wystarczy ona
jednak, by samodzielnie wynalezé nowe sposoby poruszania sie. Proces
przebiega podobnie, kiedy naprzeciw siebie staje prawdziwy i wirtualny
tancerz. Mozna réwniez skonfrontowaé sztuczng postaé z widzem, ktory
nie jest ani linoskoczkiem, ani tancerzem; wtedy wymiana poruszen zacho-
dzi inaczej.
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Ponownie ucielesniony dialog

Mozliwe jest wigc wykorzystanie modeléw opartych na psychologii po-
znawczej do tworzenia autonomicznych obrazéw reagujacych na porusze-
nia prawdziwych ludzi. Niektorzy artysci mogli dzigki temu przywrécié
kluczowe znaczenie cialu, z calg jego tajemnicza zlozonoscia, jako central-
nemu elementowi relacji estetycznych. Artysci ci, czerpigc inspiracje z teo-
rii konektywistycznych, nie uwazajg mysli za wytwor wylacznie mozgu, tak
jak Kartezjusz, ktéry za zrédlo mysli i siedlisko duszy uwazal szyszynke.
Mysl powstaje raczej w niepodzielnym duecie moézgu i ciala. Percepcja
i dzialanie s3 blisko ze sobg zwiazane, wspoélnie przyczyniajac sie do po-
wstawania mysli.

Koncepcja ta przeciwstawia si¢ pewnej wizji sztuki, w ktorej funkcje ciala
sa uwazane za sprawe¢ drugorzedng w poréwnaniu z intencjonalnoscia
1 Swiatem czystych idei. W odro6znieniu od takiej bezcielesnej sztuki cho-
reograficzna interakcja pomigdzy prawdziwg a wirtualng istotg stwarza
pozbawiong precedensu sytuacj¢ artystyczna. Sytuacja taka przypomina
inne, wywolane przy pomocy pewnych urzadzen ,zanurzajacych” widza
w interakcji niektérych prac multimedialnych oraz niektérych hipertek-
stow, ktore zaskakujg i zachwycaja publicznosé, uruchamiaja wyobraznie
i zachecajg do zabawy oraz wlasnych poszukiwan. Dzieki autonomii w in-
terakcji pojawia si¢ jednak nowa jakosé.

Opisane tu dzielo zachgca widza, by poruszeniami wlasnego ciata wplywat
na zachowanie wirtualnej istoty obdarzonej inteligencja i zdolnosciami
poznawczymi (cho¢ w bardzo ograniczonym stopniu). Dzigki temu dialog
pomigdzy dzielem i widzem zostaje ponownie ucielesniony: nastepuje do-
stowna reinkarnacja. Sztuka staje si¢ w ten sposob sztuka ciata, kwestionu-
jaca samg siebie przez samg siebie, sztuka mysli ciala. Sztuka taka wcigz
wytwarza i domaga si¢ form (nie ma bowiem sztuki bez form), cho¢ wy-
twarzane przez nia formy sa nowego rodzaju. Nie s3 one przedmiotami
naszej percepcji, lecz naszymi wlasnymi percepcjami, uchwyconymi jako
formy ruchome, ulotne, ale estetycznie spojne na chaotycznym tle otacza-
jacego nas Swiata.

Whioski

Zastosowanie systemOw autonomicznych nie ogranicza si¢ do sztuki figu-
ralnej czy do fizycznej interakeji. ,Inteligentne” rozwigzania, stworzone
w oparciu o badania nad sztucznym zyciem i wykorzystywane do tworze-
nia systeméw autonomicznych, sg dzis cz¢scig wielu programéw kompute-
rowych. Dzialaja niezwykle samodzielnie i majg réznorodne zastosowania:
zbierajg i analizujg informacje, czgsto nielegalnie, kontroluja i zarzadzaja



