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Streszczenie

W artykule podjeto probe pokazania wptywu nowych technologii (kom-
puter, media elektroniczne, technologie komunikacyjne) na proces kulturo-
wego wytwarzania przestrzeni publicznych. W dobie rozwoju spoteczenstwa
informacyjnego i spektakularnych osiagnie¢ architektury XXI wieku na obraz
przestrzeni publicznych naktadaja si¢ nieciggle zdarzenia, r6zne dyskursy
architektoniczne oraz kompleksy zjawisk spoteczno-kulturowych, co czyni go
zmiennym, niespojnym, hybrydowym (jednocze$nie realnym i wirtualnym),
jak rowniez pelnym nowych mozliwosci (cyfrowa konwergencja i interaktyw-
no$¢ rozmaitych mediow) w zakresie komunikacji miedzyludzkiej. W cza-
sach, gdy zmianie ulega sposob konstytuowania si¢ miasta, a przestrzenie
publiczne tracg ostatecznie funkcje kodu ,,genetycznego”, wedtug ktorego
moglo si¢ ono w przesztosci odtwarzac, na uwage zashuguja wszelkie proby
zachowania rownowagi pomig¢dzy skupionym w przestrzeniach publicznych
zespotem warto$ci materialnych, estetycznych i symbolicznych a konkretng
grupa (spolecznoscia). Jest to propozycja spojrzenia na przestrzen publiczng
jako na wytwor wspotczesnej kultury z jednoczesnymi probami zachowania
najwazniejszej 1 niezmiennej cechy przestrzeni publicznej, ktorej nikt tak
swiadomie nie cenit jak Atenczycy — kreowania przestrzeni interakcji i dia-
logu publicznego.
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WSTEP

Nowe technologie byly od wiekow wyjatkowo ,,miejskie”, poniewaz doty-
czyty komunikacji i facznosci miedzyludzkiej na duzg skalg. Usprawniaty zycie
w miescie, wplywajac na mozliwosci operowania jego strukturg, forma, wiel-
koscig czy potozeniem. Osiggnigcia nauki i techniki inspirowaty projektantow,
artystow, inzynieréw komunikacji i reformatoréw spotecznych do tworzenia
nowatorskich i radykalnych koncepcji urbanistycznych. W dziejach cywilizacji
miejskiej, przez wieksza czgs¢ ich trwania, miasto byto osrodkiem aktywnego
zycia spolecznego, konfliktow i gry interesow, a takze poligonem doswiadczal-
nym dla nowych technologii i ,,przyszto$ci wyobrazonych’ [Barbrook 2009].

Od wiekow przestrzen publiczna w Europie byla fizycznie bardzo wyraznie
okreslona, pelna architektury i wieloznaczna w oddziatywaniach. Byla tez prze-
strzenig nieprzewidywalna, gdzie wszystko mogto si¢ zdarzy¢, ale ujetag w solidne
ramy, ktore stanowity przedluzenie wielowiekowych procesow, lezacych u podstaw
europejskiej historii miast. Najdoskonalszym wzorcem, jakie zna historia, byta
grecka agora w miescie antycznym. Wszystkie niemal wysitki ku osiggnigciu
celow materialnych i w znacznej czesci idealnych znalazty charakterystyczne
odbicie na placu gtéwnym — jednym z obszaréw najbardziej dostepnych dla ogétu
mieszkancow, konstrukcyjnym i plastycznym osrodku kompozycji urbanistyczne;.
Bogactwo podejmowanych przez agore rél i funkcji znajdowato odzwierciedlenie
w architektonicznym zréznicowaniu przestrzeni otwartych, pototwartych i za-
mknigtych. Jak pisze Aleksander Wallis [1979], wytworzyty one wspdlnie w ciagu
dhugiej ewolucji cato$¢ zharmonizowang pod wzgledem spotecznym, urbanistycz-
nym i artystycznym. Za fundament ich istnienia oraz cechy konstytutywne Wallis
uznawal skupianie kulturowych praktyk miejskiej spotecznosci.

Miasta od czasu rewolucji przemystowej utracity wewnetrzng spdjnosé
oraz stan wzglednej rownowagi i wkroczyly w stan dynamicznych, globalnych
przemian. Pewien rodzaj uporzagdkowania, jaki towarzyszyt rozwojowi struktur
miejskich, oparty zazwyczaj na latwo odczytywalnej zasadzie, swoistym kodzie
kulturowym, wedtug ktérego miasta mogtly si¢ odtwarzaé, ustepuje nieciggtym
elementom zabudowy. Wigze si¢ z tym zagadnieniem w ostatnich latach zywo
dyskutowana kwestia nie-miejsc, jako trwatych juz dzi§ sktadnikow wizualne;j
rzeczywisto$ci w rodzaju parkéw tematycznych, centrow handlowych, lotnisk,
dworcow, autostrad, ghost towns czy projektow zwigzanych z turystykg kultu-
rowa [Augé 2010].

Jak twierdzi Tadeusz Stawek, miasto kartezjanskie nie ,,narasta”, lecz ,,po-
konuje” czas, co w rezultacie prowadzi do ograniczenia lub wyeliminowania


http://mostwiedzy.pl

Pobrano z mostwiedzy.pl

A\ MOST

KULTUROWE WYTWARZANIE PRZESTRZENI PUBLICZNYCH 69

przestrzeni publicznej. Jest o tyle ,,caloscia”, ,,0 ile nie gubigc pragnien jednostki,
przeksztatca je w swoje wlasne pragnienia, i tak przetworzone kieruje na powrot
w strong miejsca, skad przyszly. Ale to juz inne pragnienia, chociaz na ogot nie
czujemy tej roznicy i nasza rado$¢ z «oferty» miasta jest radoscig niewolnika”
[Stawek 2010: 64].

Idea przestrzeni publicznej opiera si¢ na dziedzictwie, ktore od starozytno$ci
stopniowo wzbogacato miasta europejskie, oddziatujac inspirujaco takze na inne
miasta Swiata. W wieku informacji przestrzenie publiczne jako miejsca skoncen-
trowanej aktywnosci ludzkiej nie odgrywaja juz tak znaczacej roli, ale nadal, cho¢
nieprzerwanie rosng mozliwosci w zakresie mobilnosci i dysponowania wolnym
czasem, integruja, charakteryzujac si¢ szerokim zakresem funkcji i ekspres;ji.
Zauwazmy, ze ,,atrybut tego, co publiczne, taczyt si¢ i nadal taczy z publicznym
miejscem, co razem z kolei tworzy bardziej przedmiotows strong tego zjawiska”
[Frysztacki 2005: 151].

FIGURY RETORYCZNE

Gdy w latach 60. ubiegtego wieku ukazata si¢ ksigzka Zrozumie¢ media ka-
nadyjskiego uczonego Marshalla McLuhana [ 1964], w ktorej roztaczat on $miate
wizje §wiata kreowanego przez nowe technologie przetwarzania informacji, temat
ten stat si¢ nie tylko rynkowa sensacja, lecz takze stalym elementem dyskursu
naukowego. Zdaniem Richarda Barbrooka, autora Przysztosci wyobrazonych
[2009], ksigzka McLuhana bezbtednie utrafita w Zeitgeist potowy lat 60. Mozna
w niej znalez¢ wszystkie elementy p6zniejszych filozofii mediow. Dotart nig do
swiadomosci publicznej, odwotujac sie przede wszystkim do pojecia medium jako
protezy — rozszerzenia ludzkiego ciata i umystu. Dowodzil, ze media sg czyms$
wigcej niz technikami: przypominajg kompletne srodowiska, wptywajac na po-
strzeganie §wiata, dzialanie, stosunki miedzyludzkie, warto$ci, normy i struktury
myslenia w ogoéle. To antropologiczne i socjologiczne zabarwienie refleksji bedzie
obecne we wszystkich pdzniejszych analizach i krytykach w obszernej literatu-
rze na temat mediow. Tutaj, w najwigkszym skrocie, macluhanowskie widzenie
mediow styka sie z teorig rozwoju spotecznego, w ktorej pojawia si¢ koncepcja
spoteczenstwa informacyjnego (,,spoteczenstwa wiedzy”, ,,spoteczenstwa poin-
formowanego”, ,,spoteczenstwa telematycznego™"), wskazujac na wazny aspekt
zjawiska, jakim jest wzrost znaczenia informacji w zyciu spotecznym [szerzej
Koscianski 1999: 153; Krzysztofek, Szczepanski 2002].

!, Telematyka” oznacza ,,przyblizenie tego, co w oddali” [zob. Mersch 2010].
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Wyobrazone przysztosci sztucznej inteligencji i spoteczenstwa informacyj-
nego maja dlugg historig, siggajaca dziewigtnastowiecznych wystaw swiatowych
[Barbrook 2009]. Od sukcesu pierwszej wystawy, dla ktorej powstat Krysztatowy
Patac Josepha Paxtona (Crystal Palace), symbol przemystowej nowoczesnosci
Wielkiej Brytanii, mingto 160 lat. Od tamtego czasu prawie nieprzerwanie trwaja
wysitki (na roznych kontynentach, w r6znych miastach i w r6znych warunkach)
zwigzane z planowaniem i realizacjg wystaw Swiatowych. Te wielkie tymczasowe
przedsiewzigcia, przez niektéorych nazywane przestrzeniami publicznymi ,,na
chwilg”, pozostawiaja $lady w strukturze miasta nierzadko na dhugie lata, wra-
stajac w miejska tkanke. Z socjologicznego punktu widzenia, jesli przesledzi sie
histori¢ owych przestrzeni wyobrazonych, zdotamy odkry¢, ze staty si¢ tez w ja-
kims$ sensie podstawg systemu filozofii postindustrialnego spoteczenstwa. Dzigki
precyzyjnym scenariuszom, budowanym na filmowych i teatralnych $rodkach
wyrazu, wystawy swiatowe przypominaly bardziej przestrzenie reprezentacyjne
niz publiczne, bardziej parki tematyczne niz miejsca o charakterze wspolnotowym.
Najwazniejsze byly ,,owoce” nowego systemu gospodarczego. Prezentowano je
niczym na targowisku. To one — cudowne produkty cywilizacyjnych przemian —
okazatly si¢ o wiele istotniejsze niz producenci i warunki, w jakich powstawaty.
Ludzie mogli odtad interreagowacé ze sobg przez przedmioty: towary, pienigdze
i kapitat [Barbrook 2009: 41; Benjamin 1998]. Wszystkie wystawy byty juz wte-
dy w jakims$ sensie wydarzeniami tematycznymi, tworzac iluzj¢ miejsca w celu
uatrakcyjnienia istniejgcej rzeczywisto$ci, chociaz tematyzacja (theming) jako
zjawisko kulturowe charakterystyczna jest dla czaséw pdznego modernizmu [por.
Sorkin 1992; Hannigan 2009; Lorens 2006].

Tematyzacja to nic innego jak ,,rynek” domow towarowych, parkow rozrywki,
osiedli mieszkaniowych zbudowanych wokot jakiego$ wiodacego tematu. Wiele
z nich, zwtaszcza w Stanach Zjednoczonych, jest zarzadzanych przez koncerny
Walta Disneya. Przestrzenie tematyczne produkuja obrazy wygenerowane przez
media, w filmowych kulisach symbolizujacych miasta, w ktorych znakomicie
odnajduja siebie turysci, kierujac sie na bezpieczne i ,,ufortyfikowane” szlaki,
ktore charakteryzuje automatyzacja percepcji, uprzemystowienie widzenia oraz
fuzja §wiata realnego z wirtualnym. Fenomen owych praktyk konsumpcyjnych
polega na tym, ze powstaja w dowolnym miejscu, pozostajac catkowicie wy-
preparowane z tych aspektow rzeczywistosci, ktore moglyby rzuci¢ chocby cien
niepewnosci i dyskomfortu wynikajacego z warunkéw spotecznych, kulturowych,
ekonomicznych czy klimatycznych. Niektorzy twierdzg, ze mamy do czynienia
z kopig dziewigtnastowiecznego flaneryzmu, ze wzgledu na swoisty typ ogladu
rzeczywistosci i szczeg6lna relacje obserwatora ze srodowiskiem.
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Jednym z symboli postmodernistycznego kulturowego wytwarzania prze-
strzeni publicznych jest park La Villette (1983—1989) w Paryzu, zaprojektowany
przez Bernarda Tschumiego. Koncepcja parku wyrosta z inspiracji architekturg
dekonstruktywistyczna, jest takze refleksja teoretyczng. Destabilizujac czysta
formg architektoniczng, Tschumi usytuowat ja niemal na pograniczu uzyteczno-
$ci i bezuzytecznosci, przyblizajac do dzieta sztuki. Park La Villette, zaliczany
do ,,tematycznych”, miat przede wszystkim stanowi¢ miejsce nicoczekiwanych
spotkan, budowa¢ atmosfer¢ odkry¢, wpisujac si¢ tym samym w nurt postmo-
dernistycznej kultury. Wedtug Tschumiego [1996] przestrzenie zdarzen sg tak
samo wazne jak forma. Oddzielnym zagadnieniem pozostaje wpisanie si¢ parku
w program rewitalizacji, ktorej miat by¢ cze$cig. Przypomnijmy tylko, ze bez
towarzyszacych temu procesowi programow odnowy zycia spotecznego i pu-
blicznego, w ktoérym , kreatywno$¢ i bezinteresowne zaangazowanie w kulture
artystyczng stanie si¢ potrzeba codziennego zycia”, niepredko europejski homo
oeconomicus zamieni si¢ w homo culturalis [ Taborska 2010: 33].

We wczesnych latach 80. kwesti¢ t¢ w odniesieniu do miast amerykanskich
(glownie Nowego Jorku) podnosita m.in. Sharon Zukin [2008], dostrzegajac nie-
bezpieczenstwo kryzysu przestrzeni publicznych w rozwoju zestandaryzowanych
wzoréw kultury miejskiej opartych na ,,inzynierii wyobrazni” Walta Disneya
(imaginereeing) i najbardziej widocznych w architekturze ,,gotowych tradycji” oraz
ofercie produktow i ustug. Silne podobienstwo migdzy festiwalizacja miasta (festival
market place) a parkami tematycznymi (Disney theme parks) dostrzegat rowniez
krytyk neoliberalizmu David Harvey [1991: 60; 2008: 32], upatrujac w zjawisku
fragmentacji, prywatyzacji i gettoizacji przestrzeni publicznej konsekwencje kon-
sumpcyjnego kapitalizmu, ktory nie potrafi zaspokoic¢ rzeczywistych potrzeb ludzi
ubogich, a nieistniejace potrzeby konsumentow w krajach rozwinigtych zaspokaja
w sprywatyzowanych quasi- publicznych przestrzeniach. Fragmentacja przestrzeni
miejskiej i atrofia jej obszardw publicznych dokonywatla si¢ stopniowo za sprawa
modernistycznej doktryny urbanistycznej z Karta Atenska na czele. Elementami
strukturujgcymi wspolczesne miasto, zwlaszcza przestrzen metropolii, ,,nie sg juz
jak kiedys, miejsca wytworczosci 1 wymiany handlowej, ale budynki biurowe,
w ktorych znajduja si¢ wezty Swiatowych sieci, tacza 1 infostrady; $wiatynie kul-
tury, muzea i sale wystawowe; stadiony i miejsca zgromadzen; miejsca tranzytu,
miedzynarodowe lotniska i dworce kolejowe; obszary zabytkowe; centra handlowe
1 parki tematyczne” (Jatowiecki 2007: 15).

Czym bytyby wspotczesne technologie dla czotowego przedstawiciela
modernistycznego stylu mi¢dzynarodowego, Le Corbusiera? Zapewne z zado-
woleniem. Zapewne ,,z zadowoleniem zobaczylby fasady medialne budynkow,
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czyli obiekty wizualne umieszczone na powierzchniach znacznych rozmiardw.
Budynek byt wszak dla niego wielkim spektaklem. Czy jednak nieskonczone
mozliwosci wirtualizacji przestrzeni naprawde przypadtyby do gustu artyscie,
ktorego celem byto wyzwolenie swoich najbardziej fantastycznych pomystow
z pietna wirtualnosci? A gdyby sie okazalo, ze wirtualno$¢ jest ostatecznym celem,
anie srodkiem czy formg wypowiedzi? Cyfrowa przestrzen moglaby si¢ sta¢ dla
niego efektowng putapka, podobnie jak chetnie wznoszone przez Le Corbusiera,
nastepnie demontowane efemeryczne pawilony wystawowe, ulotne jak — sztuczny,
komputerowy $wiat — figury retoryczne” [Jedruch 2009: 79].

Od czasu powstania kultury digitalnej formuje si¢ obszar, ,,pokrywajacy sig¢
z czyms$ jeszcze nie do okreslenia, gdzie pod hastem «nowe media» elementy
digitalizacji, struktury sieci, niedyskursywnosci i gry taczg si¢ w catos¢ bedaca
symbolem «wolno$ci», lecz takze ukrywania za ich fasada zycia spolecznego
i stwarzania falszywej iluzji rzeczywistosci” [tamze: 79; zob. Hopfinger 2002].
Niematerialno$¢ swiata ogladanego przez media i dzigki mediom opisuja Jean
Baudrillard, Jean-Frangois Lyotard, Paul Virilio i wielu innych.

Krytyczny stosunek do Baudrillardowskiej ,,agonii realnoéci” i wszechobecnej
symulacji [Baudrillard 2005] przedstawia Virilio [1991], jeden z najwazniejszych
francuskich teoretykéw kultury, wskazujac na niebezpieczenstwa wynikajace
Z rosngcego poczucia przyspieszania zycia spotecznego. Twierdzi on, ze dwo-
istej rzeczywistos$ci (realnej i wirtualnej) nie da si¢ juz sprowadzi¢ do jednego
wymiaru [Leach 1999]. Podobnie jak Baudrillard przekonuje, ze kultura traci
zwigzek z rzeczywisto$cig, wytwarzajac obrazy obrazow — hiperrzeczywisto$¢
[Baudrillard 2005; Leach 1999]. Virilio [1991] z rozwojem technologii wiaze
kryzys miejsca w sensie geograficznym i antropologicznym. Upatruje go w Sle-
pym zachwycie nad panoptycznymi i cybernetycznymi narzedziami globalnej
komunikacji. Utrzymuje, ze ciagta teleobecno$¢ wydarzen nie tworzy juz jakiej-
kolwiek uporzadkowanej sekwencji, ,,gdyzZ momentalna przestrzennos¢ trwania
pokonuje glebie historycznego nastepstwa czasowego” [Virilio 2006: 119]. Ewa
Rewers w Post-polis zwraca uwage na moment, w ktorym dyskurs architektonicz-
ny ,,przyspieszy! rozprawe z materialnoscig architektury, z obecnoscig miejsca,
z zaktadang a priori tozsamo$cia miasta, z heideggerowskim «przywiazaniem do
domu kazdej dziedziny zycia»” [Rewers 2005: 122]. Na jednym z seminariow
dal temu wyraz Virilio, wygtaszajac zdanie: ,,Publiczna przestrzen budynku znika
nagle w tle niestabilnego publicznego obrazu” [tamzZe]. Powigzat kryzys miasta
i przestrzeni publicznej z procesem fragmentacji, dematerializacji, rozproszenia
i transcendencji miejsca. W innym miejscu pyta retorycznie: ,,C6z pozostato zatem
z historycznego znaczenia przestrzeni publicznej Miasta w epoce owego metacity,
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w ktorym wszelka wladze sprawuje publiczny wizerunek?” [Virilio 2006: 111].
Podobnymi wypowiedziami prowokuje do ogolniejszej refleksji na temat istoty
przestrzeni publicznych we wspolczesnym miescie. Czy w swojej fizycznosci
przestrzenie te stajg si¢ dzisiaj mniej relewantne w stosunku do sfery wirtualnej?
Probe odpowiedzi zawiera w twierdzeniu, ze dzisiejsze relacje miasto—$wiat albo
$wiat—miasto odbieraja wszelki sens opozycjom w rodzaju miasto—wies, miejski—
niemiejski, centrum—peryferie [1991]. Dzieje si¢ tak, odkad ,,miejsce materialnej
1 geometrycznej formy przedmiotu zajmuje niematerialna i elektroniczna forma
informacji: informacji dzwigkowej, wizualnej, lecz rowniez dotykowej, mozliwej
dzigki data gloves, «cyfrowym re¢kawicom», oraz wechowej, dostepnej dzieki
niedawno wynalezionym cyfrowym czujnikom chemicznym” [ Virilio 2006: 112].

Nie mniej krytyczne refleksje formutuje Guy Debord, przedstawiciel ruchu
spoteczno-artystycznego, ktory narodzit si¢ pod koniec lat 50. ubiegtego wieku.
Poglady tego autora skupiajg si¢ gtownie na krytyce kapitalistycznej kultury
Zachodu. W ksigzce Spoleczenstwo spektaklu [2006] tworzy on wizj¢ wyalieno-
wanego spoteczenstwa, wprzegnigtego w bierny konsumpcjonizm. Piszac o lu-
dziach bezwtadnie dryfujacych w $wiecie zaprojektowanym i przyciaganym przez
ideologie oraz reklamy, sztucznie wytwarzane potrzeby i pragnienia, krytykuje
miejskg przestrzen reprezentacji [por. Lefebvre 1994]. Moglby powiedzie¢, ze
,miasto bombarduje oko reklamami, a jednak nie oferuje tak naprawdg niczego
do ogladania” [Urry 2009: 131-132]. Sytuacjonisci, poszukujgc oryginatu, po-
stulowali praktyke polegajacg na umieszczaniu dziet sztuki, produktow masowej
kultury, rowniez form architektonicznych poprzez umieszczenie ich w nowym
konteks$cie w celu stworzenia nowego znaczenia, nazywajac ja przechwyceniem
(détournement). Kombinacje polegajace na ,,braniu w nawias” pierwotnych sen-
sow miaty zakldcac pierwotny przekaz informacji, stuzac wyrazaniu dezaprobaty
wobec migdzynarodowych korporacji, agresywnie zawlaszczajacych przestrze-
nie publiczne. Przenoszac je do wigkszej urbanistycznej skali, proponowali na
przyktad otwarcie na catg noc publicznych parkéw i1 metra, zbudowanie drog
spacerowych na dachach paryskich domoéw lub zburzenie muzeow i przeniesienie
zgromadzonych w nich dziet sztuki do barow i restauracji. Wszystko w jednym
— odcigcie sie od $wiata absurdu, iluzji i biernej akceptacji oraz ofert sktadanych
przez rynek kapitalistyczny [Debord, Wolman 2010: 316-325]. Bliskie tej idei
wydajg si¢ pozniejsze ,,prowokacje kulturowe” (culture jamming), street art,
czy praktyka coolhunting, ktéorg mozna odebraé¢ jako ,,odwrocenie” samego
przechwytywania [tamze].
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PRZESTRZEN BEZSZWOWA

Wedlug teoretyka mediow Timothy’ego Druckreya wspolczesne przestrzenie
publiczne to efekt architektury relacyjnej (relational architecture), ktdérg mozna
okresli¢ ,,jako rodzaj technologicznej aktualizacji budynkow i przestrzeni publicz-
nych z uzyciem obcej pamigci. Architektura relacyjna dezorganizuje wzorcowa
narracj¢ budynku; manipuluje jego brylg za pomocg efektow audiowizualnych,
poddajac ja w ten sposob rekontekstualizacji” [Lozano-Hemmer 1998, za: Dietz
2010: 393]. Budynki relacyjne poszerzajg przestrzen publiczng, kreujac zmien-
na i dynamiczng narracj¢ dzigki aktywnemu udziatowi odbiorcow. Aktywne
uczestnictwo ludzi ,,nie stanowi produktu ubocznego, ale jest sitag napgedowsq
tworzenia dynamicznej agory, gdzie kazda pozycja okreslana jest za kazdym
razem w otwartym systemie, ktory rozsadza istniejgce hierarchie i rozbija w pyt
twierdzenie, ze publicznos¢ jest niezréznicowang masg, ze media tworzg utopijng
globalng wioskeg, ze interaktywnos$¢ to opium dla klientéw” [ Druckrey 2004, za:
Dietz 2010: 393-394].

Na problem ten mozna réwniez spojrze¢ z perspektywy zarzadzania wspot-
czesng metropolig. W ciagu ostatnich dekad radykalnie zmienity si¢ miasta i ich
mieszkancy. Edwin Bendyk w artykule Moloch miejski [2011] zauwaza, ze ,,cho¢
gtéwne ulice i place ciggle nazywaja si¢ tak samo, to jednak w miejska przestrzen
wkroczyt jeszcze jeden, niewidoczny wymiar: informacja. Podaje przyktad: ,,Go
2 EDSA. Wear BIk”, czyli ,,IdZ na Epifanio de los Santos Avenue. Ubierz si¢
na czarno” [tamze: 48]. Pokazuje on glebokie zmiany, jakie zachodza w relacji
miedzy tym, co stale w morfologii przestrzeni (ulice, place, budynki, szlaki
komunikacyjne), i tym, co zmienne, czyli ludzmi, ktérzy przemieszczajg si¢
nieustannie, by si¢ spotyka¢ [tamze: 48]. Co to jednak znaczy w tym kontekscie
dobrze zarzadza¢ wspotczesng metropolig? Dzi$, jak twierdzi Bendyk, kluczowa
kategorig ludzkiej aktywnosci jest spotkanie. Stuzy wytwarzaniu wartosci ekono-
micznej, wymianie wiedzy i zaspokajaniu wielu réznych potrzeb. Miasta, ktére
sg dobrze zarzadzane generujg ludzkg energie, a inne je rozbijaja "wypychajac
mieszkancéw do jalowych enklaw bezruchu” [Bendyk 2011: 48].

W nurt architektury relacyjnej wpisujg si¢ zapoczatkowane w 2009 roku przez
Biuro Europejskiej Stolicy Kultury Gdansk 2016, Miasto Gdansk, Gdanskg Ga-
leri¢ Miejska i Nadbaltyckie Centrum Kultury — Narracje — czyli projekty sztuki
wizualnej realizowane w przestrzeni publicznej miasta. Za ich cel arty$ci obrali
poszukiwanie i odczytywanie na nowo miejskich opowiesci zapisanych w tkance
miejskiej. Zaprezentowane na murach i podworkach, oparte na mediach cyfro-
wych instalacje interaktywne, realizowane sg z udziatem publicznosci. ArtySci
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z Polski, Niemiec, Szwajcarii, Holandii, Francji i Meksyku druga edycje festiwalu
(Lost and Found, 2010) zadedykowali zapomnianym skwerom, zaniedbanym
podwoérkom, ruinom i innym pozostawionym sobie miejscom (ferrains vague).
Przestrzenie te, gdzie$ pomigdzy rzeczywistoscig fasadowe;j struktury Gtownego
Miasta a rzeczywisto$cig znajdujacych sie tuz obok miejsc mocno zaniedbanych,
miedzy ulica Szeroka a Swigtego Ducha, obok szlaku turystycznego, a jakby
w zapomnieniu, probowali wpisa¢ si¢ w narracje o miescie, w dyskurs publiczny
o Gdansku i kierunkach jego rozwoju.

: PRIESTRZ: POWEY
WISCRENR AN

Fot. Philipp Haas?

Sigrid Sandmann, Wyspa Spichrzéw- przestrzen niezdefiniowana, przestrzen pomiedzy

Gdansk w poréwnaniu z innymi miastami europejskimi jest stabo doswietlo-
ny nocy. Instalacje swietlne na Wyspie Spichrzow ozywily wizerunek ciemnej
plamy na mapie miasta. W tym samym projekcie artystycznym odnalazt nalezne
sobie miejsce w przestrzeni miasta kosciot §w. Jana. Instalacja artystyczna Da-
nuty Kiewtan pt. ,,Ptynna architektura” zaprezentowana na ceglanych $cianach
wiezy elewacji ko$ciota byla projekcja zestawu slajdow z kroplami kolorowej
cieczy zamknigtymi miedzy warstwami folii. Ciepto zarowki wprawiato plamy
w powolny ruch, upodabniajac je do ogromnych ameb. Wykreowana plynna

2 Fot. z dokumentacji festiwalu Narracje 2010, udostepniona dzigki uprzejmosci Gdanskiej
Galerii Migjskiej.
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przestrzen nalezata do tego, co zewngtrzne i tego, co wewnetrzne. Byla zarazem
publiczna i miejska.

U zbiegu ulic Szklary, Lawendowej i Swietojanskiej w Gdansku niczym
hologramy, tym razem za sprawg instalacji holenderskiej artystki Hermelinde
Hergenhahn, zostal pokazany codzienny rytm zycia okolicznych mieszkancow,
peten cyklicznie powtarzajacych si¢ rytuatow. ,,Codziennie o tej samej porze
dwie sasiadki ucinajg sobie pogawedke, a kto$ inny idzie sobie po gazete. Po-
stacie-widma byly na tyle realistyczne, ze wciggaly w swoje zycie zwierzgta
— psy z zaciekawieniem podbiegaly do tych, ktérych obraz utrwalilo nagranie
wyswietlane na asfalcie” [Nikotow 2011: 22].

Hermelinde Hergenhahn, Day in Day out Fot. Hermelinde Hergenhahn®

Wszystkie tego typu ekspresje, od najgorszych do najlepszych, ,,wkraczaja
razem w cyfrowy wszechswiat”. I co z tego wynika dla miasta i jego uzytkowni-
kow? Podkreslmy za Steve’em Dietzem, ze aby przeksztalci¢ dzisiaj przestrzen
publiczng w nowy obszar aktywno$ci, wystarczy podda¢ dekonstrukcji wirtualnej
$ciane budynku, zaprojektowa¢ instalacje, udostepniajac w ten sposob kolejne

3 Fot. z dokumentacji festiwalu Narracje 2010, udostepniona dzieki uprzejmosci Gdanskiej
Galerii Migjskiej.
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obszary obecnosci sztuki w sferze publicznej. Struktura fizycznych miejsc pu-
blicznych poddana ,,obrébce” §wietlnej pozwala dostrzec catkiem nowe detale.
Nie jest juz wiec nawet wazne, co si¢ dzieje w przestrzeni, ale to, ze w coraz
wigkszym stopniu przestrzenie publiczne podlegajg hybrydyzacji, staja si¢ reak-
tywne i wirtualne. Procesy te, kontynuuje autor, dotykaja wszystkich tradycyjnie
pojmowanych miejsc publicznych, poczawszy od placoéw, przez kawiarnie,
budynki, a na mie$cie samym w sobie skonczywszy [Dietz 2010]. Z pewnoscia
buduja atmosferg troche nieuchwytnych wrazen poprzez gre §wiatel, rytm, wzor,
dotyk, zmiennos$¢. Znajdziemy coraz wiecej przyktadow medialnych fasad, ktore
poglebiajg relacje budynku z szerszym otoczeniem, wzbogacajac pejzaz miasta
o nowe przestrzenie wykorzystywane w celach komercyjnych jak rowniez jako
projekty informacyjne i spoteczne.

Jak przewiduja eksperci, w niedalekiej przysztosci wzrosnie liczba tego typu
instalacji, dla ktorych ttem bedzie fasada budynkow. Graficzno-strukturalne im-
presje roznych elementow na elewacjach, tworzone komputerowo, coraz czgsciej
obecne w przestrzeniach publicznych (zamknietych i otwartych), pokazujg site
i rozmach technicznych mozliwosci wykorzystywanych przez miasta w konku-
rencji z innymi o$rodkami (np. projekt Richarda Wilsona Turning Place Over
w Liverpoolu).

Watpliwosci moga budzi¢ wizje projektantow, w ktdrych to same budynki
sg celem, natomiast ludzie i ich problemy pozostaja gdzies obok. W tradycyjny
,»porzadek interakcyjny”, polegajacy wedtug Ervinga Goffmana na mozliwosci
odbierania ucielesnionych kontaktow od danej osoby, zostal wpleciony niefizycz-
ny, zaposredniczony kontakt [Goffman 2008: 18]. Podstawowa zmiana, jaka si¢
dokonata w mysleniu urbanistycznym i architektonicznym, przede wszystkim
z inspiracji technologia, polega na produkcji zdarzen jako elementarnej jednostki
tkanki miejskiej [Rewers 2005: 74; Tschumi 1996]. To zdarzenia produkujg miej-
sca. ,, W architekturze rozumianej jako zdarzenie w przestrzeni miejskiej zanika
jednocze$nie dystans migdzy budynkiem i uzytkownikiem sprawiajacy, ze jeden
staje si¢ czgscig drugiego...” [Rewers 2005: 73]. Przestrzen staje si¢ bezszwowa
albo, jak niektorzy twierdza hybrydowa, poniewaz taczy to, co fizyczne, i to, co
cyfrowe. Jest wytwarzana przez uzytkownikow bedacych stale w ruchu i nosza-
cych ze sobg urzadzenia cyfrowe, zwane interfejsami (miniaturowe komputery,
telefony komorkowe, piloty itp.)*, permanentnie potaczone z Internetem, shuzace
do podtrzymywania kontaktow spolecznych, pisze Adriana de Souza e Silva

4 Interfejsy: ,,Srodki posredniczace w komunikacji, reprezentujg informacj¢ w wymianie mig-
dzy dwoma uczestnikami i nadaja jej znaczenie” [Souza de Silva 2010: 628], Mobilne technologie
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[2010]. Przestrzen w ten sposob definiowana nie jest jednak tworem technologii.
Zdaniem autorki ,,buduje ja potaczenie mobilno$ci i komunikacji, a materializuje
si¢ ona pod postacig sieci spotecznych, ktore rozwijaja si¢ jednoczes$nie w prze-
strzeniach cyfrowych i fizycznych” [2010: 638].

Dzigki laptopom i smartfonom nastepuje reaktywacja przestrzeni publiczne;j.
Za przyktad moze postuzy¢ futurystyczny obraz zaprezentowany na festiwalu fil-
moéw tréjwymiarowych w londynskiej galerii Barbican (2010), na ktérym Keiichi
Matsuda, projektant i filmowiec, przedstawit film pt. Augmented City (Rozsze-
rzone miasto), nawigzujac do pojecia rzeczywistosci rozszerzonej (augmented
reality). Bohaterowie filmu, kobieta i m¢zczyzna, poruszajg si¢ z nieodtgcznym,
zawieszonym w powietrzu interfejsemi dowolnie manipulujg widzianym przez
siebie obrazem otoczenia, zmieniajgc nie tylko ksztatt relacji komunikacyjne;j,
lecz takze sama przestrzen, w ktorej ta relacja zachodzi. Eksperyment z miastem
rozszerzonym pokazuje architekture w nowym swietle jako sztuczng przestrzen
wytwarzang przez systemy informacyjne (immersive interface). Jak twierdzi
Ewa Rewers, ,,miasto rozszerzone” to rodzaj zawieszenia pomi¢dzy genero-
waniem nowoczesnych ,,maszyn widzenia” a tworzeniem nowych narzedzi
komunikacyjnych. Zaznacza tez, ze popularne w ostatnich latach smart moby
i flash moby zawierajg w sobie niebezpieczenstwo wykluczenia. Ci, ktdrzy nie
otrzymali informacji, nie wiedzg, co si¢ wokot nich dzieje [Sadel 2009]. Nowe
mozliwosci komunikacyjne, jak dowodzg inni badacze kultury, z jednej strony
,fozszerzaja” przestrzen publiczna, a z drugiej przyczyniajg si¢ do jej kurczenia
(shrinking cities).

Czy w zwigzku ze zmianami, jakie zachodza w kulturowej przestrzeni miast,
powinnismy pozegnac bez nostalgii stary model monumentalnej przestrzeni pu-
blicznej? Wytwory wyobrazni, zauwaza Kazimierz Korab, powstawaty rowniez
w zamierzchlej przesztosci, i to na wiele sposobow. W starozytnosci byty to mity.
W czasach nowozytnych, z inspiracji Platonskiej, projekt idealnej rzeczywistosci
przedstawit Tomasz Morus. ,, Trzeci wysyp” masowo wytwarzanych §wiatéw
wirtualnych przypada na nasze czasy [Korab 2010: 27] — epoke rozwijajacych sie
,,bytdw pochodnych”, zaposredniczonych, stwarzajacych iluzje realnosci. Wedtug
Michaela Heima, autora The Metaphisics of Virtual Reality [1993], wirtualng
rzeczywisto$¢ cechuja symulacja, interakcja, sztucznos¢, zanurzenie (immersja),
teleobecnosé, petnocielesna immersja i komunikacja sieciowa [tamze: 109—128,
za: Korab 2010: 19].

jako interfejs przestrzeni hybrydowych, [w:] E. Rewers (red.), Miasto w sztuce — sztuka miasta,
Krakow: Universitas, s. 628.
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Proces zwigzany z nagromadzeniem w tkance miasta roznych narzgdzi ko-
munikacji (billboardéw, platform interakcyjnych, ekranow wideo itp.) domaga
si¢ w zwigzku z tym odpowiadajacego mobilnym technologiom, nowego jezyka
architektury. W sytuacji, gdy formy niefizycznych ,,cial” stapiajg si¢ z tkankg mia-
sta, wytwarzajac przestrzen hybrydalng, ,,w ktorej na siatke ulic naktada sie siatka
danych z sieciowych serwerow”, miasto staje si¢ nowym, cyfrowym narzedziem
poznania [Filiciak 2009: 59]. Ulica, poza tym, ze nadal pozostaje przestrzenig
doswiadczen, konfrontuje ludzi z informacja, fragmentami opinii medialnych,
jak w wypadku projektu Energie Passagen (2004) autorstwa niemieckich arty-
stow, pionierow interaktywnej sztuki mediéw, Moniki Fleischmann i Wolfganga
Straussa. Idea tego projektu polegata na zaangazowaniu przypadkowych miesz-
kancow Monachium, ktérzy ze strumienia gazetowych informacji rzuconych na
ekran i odczytywanych przez sztuczne glosy wybierali stowa wedlug wtasnego
uznania. Zbiorowy zapis ich werbalnych ,,typoéw” konfrontowany byt z jezykiem
medidw. Zamierzeniem artystow postugujacych sie¢ interfejsami (tzw. Knowledge
Discovery Tools) byto wilaczenie widza w zdarzenie.

Fleischmann i Strauss w technologiach cyfrowych odnalezli narzedzie
do podejmowanych przez siebie dyskursow czy dyskutowanych zagadnien.
Wyznacznikiem tworzonych przez nich projektéw artystycznych jest, oprocz
interaktywnosci, balansowanie pomiedzy rzeczywistoscig realng a wirtualng
(mixed reality) i kreowanie rzeczywistosci poszerzonej (augmented reality). W ich
oceniec media interaktywne wspieraja wielozmystowe mechanizmy ludzkiego
ciata i dlatego wiasnie przedtuzaja przestrzen zabawy i aktywnos$ci cztowieka.

Jest to ten etap rozwoju i przetwarzania informacji, ktory wedtug Castellsa
[2007] zamazuje podzial na ,,rzeczywisto$¢” i reprezentacj¢ symboliczng. Istota
nowoczesnych procesow komunikacyjnych tkwi jego zdaniem w integracji
wszystkich typéw komunikacji, od typograficznych do multisensorycznych. To,
co lokalne, zostaje uwolnione od swych geograficznych, kulturowych oraz hi-
storycznych znaczen i zarazem odradza si¢ na nowo w przestrzeni przepltywow,
ktora zastepuje przestrzen miejsc. Rzeczywisto$¢ kultury jest wige catkowicie
wpisana w media, a logika tego zwigzku polega na fakcie, ze kazda wirtualnos¢
staje si¢ w koncu rzeczywistoscia, a kazda rzeczywisto$¢ zostaje wciaggnigta
w $wiat wirtualny [tamze]. Owa dwoisto$¢ jest immanentng czgscig wspolcze-
snos$ci. Teza ta pokrywa si¢ z Platonska ideg jako podstawa $wiata i wtornoscia
wzgledem niej materii. Zasadnicza roznica pomiedzy podejsciem greckiego
filozofa do problemu natury §wiata a wspotczesng koncepcja jego symulakryzacji
tkwi w tym, ze u Platona ,,caty system relacji jest trzymany w ryzach, a wszelkie
zagrozenia — jak na przyktad tworczo$¢ mimetykdéw — eliminowane. Wystarczy
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jednak usunac¢ Idee, czyli stabilizujacy element catego systemu, i — jak chciat
Nietzsche — odwroci¢ 6w system do géry nogami, by znalez¢ si¢ w Baudrillar-
dowskiej przestrzeni symulacji i wirtualnosci. Wirtualno$¢ podwaza tradycyjny
podziat na model i przedstawienie, wzor i odwzorowanie, oryginat i kopie. Nie
chodzi o to, ze kopia przykrywa sobg oryginal, ze pozor bierze gorg nad modelem,
a reprezentacja koncentruje nasza uwage na swej powierzchownosci, lecz o to,
ze ow dialektyczny splot migdzy dwoma elementami rozpuszcza si¢ w maszynie
generujacej rzeczywisto$¢ pozbawiong zrodla i realnosci. Przestrzen wirtualng
zasiedlaja kopie, ktorych nie mozna odr6zni¢ od oryginatéw, przedstawienia,
ktore odsytajg do samych siebie, reprodukujg si¢ w nieskonczonos¢” [Jankowicz
2009: 16].

Historycznie specyficzna dla nowego systemu komunikacyjnego jest zatem
integracja wszystkich przekazow we wspolny wzor poznawczy 1 konstrukcje
rzeczywistej wirtualnosci. Tej ostatniej z duza uwaga przygladaja si¢ krytycy
mediow elektronicznych, probujac dowiesc, ze nowe srodowisko symboliczne nie
przedstawia ,,rzeczywistosci”. Castells broni konsekwentnie tezy, ze rzeczywi-
sto$¢, czyli materialna/symboliczna egzystencja ludzi, ,,jest catkowicie schwytana,
w petni zanurzona w wirtualnym uktadzie obrazow, w $wiecie wyobraz-sobie-ze,
w ktoérym pozory nie tylko znajduja si¢ na ekranie, za posrednictwem ktorego
komunikuje si¢ do§wiadczenie, lecz stajg si¢ tym doswiadczeniem” [2007: 378].
Zaawansowane systemy komunikacyjne generuja w zwigzku z tym nowe zjawiska
W przestrzeni miasta.

CYFROWA AGORA

Ryszard Kluszczynski, jeden z czolowych badaczy fenomenu sztuki inte-
raktywnej, sytuujacy przedmiot swoich zainteresowan w szerokim kontekscie
kulturowym, zwraca uwage na coraz bardziej znaczaca obecno$¢ form interak-
tywnych w sztuce publicznej oraz na ich konsekwencje i rolg w sferze zycia
codziennego. Dowodzi, ze wprowadzanie technik medialnych do publicznych
praktyk twoérczych jest w wielkim stopniu zwigzane z przeobrazeniami $wiata
spotecznego i wylanianiem si¢ nowych zakresow przestrzeni publicznej, ,,a nie
tylko eksperymentowaniem z narzgdziami pracy artystycznej” [Kluszczynski
2010: 278]. Wskazuje na dwie ogdlne tendencje, odnoszace si¢ do wspotcze-
snych fenomenow cyberkultury, w tym do tematu interaktywnosci i sztuki in-
teraktywnych mediow. Pierwsza, zwigzana z modernistycznym paradygmatem
estetycznym, utrzymuje dominujacg w stosunku do odbiorcy pozycje artysty.
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Demiurgiczny kreator tworzyt dzieto w swojej intencji skonczone i ostateczne.
Odbiorca byt widzem. W nowym modelu komunikowania si¢ artysty z odbiorca
role si¢ odwracajg. Ten ostatni uczestniczy w procesie powstawania dzieta. Jest
po czesci takze artystg, poniewaz buduje przedmiot swojego doswiadczenia
ijego sens, wywodzac go ze wskazanego przez tworce kontekstu [Kluszczynski
1997]. Sztuka interaktywna — inaczej niz w modernistycznym podziale na Autora
i Odbiorcg — uzaleznia poziom estetycznych doswiadczen w duzym stopniu od
aktywnosci odbiorcy. Wiaczanie uzytkownikow w proces kreacji przestrzeni nie
konczy si¢ na jej zaprojektowaniu (design of space), lecz polega na jej doswiad-
czaniu (experience of space).

Wspotczesne interaktywne doswiadczenia opierajg si¢ wiec, coraz czgsciej,
na zatozeniu wspotkreacji. Pozostajg tez w zwiazku z wszelkimi $rodkami eks-
presji obrazowych, dzwigkowych i tekstowych, tworzac —jak pisze Kluszczynski
[tamze] — integralng dziedzine kreacji artystycznej. Interaktywne multimedia
charakteryzuja si¢ nielinearng strukturg doswiadczenia estetycznego, ktora jest
nieprzewidywalna, zalezy bowiem od decyzji i wyboréw odbiorcow. Interaktyw-
no$¢ —dowodzi Kluszczynski — warunkuje zarowno strukture samego dzieta, jak
i przebieg odbioru. Proces recepcji sztuki interaktywnej bardzo czgsto przybiera
postac i charakter gry, zaktadajacej wspotuczestnictwo i aktywne przezywanie.
Jest ona przy tym dostepna dla kazdego i prosta w obstudze. Wysoki stopien
interwencji 1 mozliwosci wyborow, dokonywanych przez uzytkownikow zain-
teresowanych sposobem, w jaki dociera do nich informacja, stoi w sprzecznosci
z wezesniejszymi formami mediow masowych, w ktorych odbior przekazywanych
informacji byt w duzym stopniu pasywny [Kluszczynski 2010].

W projektowanie przestrzeni publicznych, wytwarzanych przez ludzi, ktorzy
komunikuja si¢ z soba, nie dzielac w sposoéb ciagly przestrzeni fizycznej, wia-
czaja si¢ takze architekci, wspotpracujac z przedstawicielami réznych dyscy-
plin, specjalistami od najnowszych technologii. Rodza si¢ dzigki temu tworcze
kompozycje balansujace na granicy mozliwosci podejmowanych przedsiewzigc.
Zauwazmy jak sztuka i architektura dotaczyty dzisiaj do tych dziedzin aktywnosci
ludzkiej, ktore stymuluja rozwdj nowych technologii. Wedlug pozytywistycznej
teorii Trzeciej Kultury Johna Brockmana, chodzi o koegzystencje sztuki, nauki
i technologii. Nauka oddaje coraz wigcej pola innym obszarom praktyk spotecz-
nych, w ktorych produkuje si¢ wiedzg. ,,Efektem tej migracji sa takie migdzy
innymi tendencje artystyczne, jak bio-art, sztuka robotyczna, transgeniczna badz
nanotechnologiczna. Dzieta wywodzace si¢ z tych tendencji, taczac w sobie
atrybuty tworczosci artystycznej i naukowej, stanowig nowa, znaczaca jakosc¢
w obu tych obszarach. Przede wszystkim jednak wprowadzaja nowe, znaczace
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wlasciwosci do spotecznego srodowiska, w ktérym tendencje te si¢ rozwijaja”
[Kluszczynski 2011; por. Vesna 2001: 121-125; Krajewski 2005; Dziamski 2010;
Taborska 2010].

Jak z kolei zauwaza Lidia Pankow, dominujgce wrazenie, jakie wynika
z mariazu sztuki, nauki i technologii, nie jest jednak takie szczesliwe. To bardziej
,»o0szotomienie, ktore przechodzi w znuzenie i poczucie bezradnosci. A ofiarowana
mozliwos¢ wptywania na przebieg akcji nie przynosi ulgi. JesteSmy daleko od
tekturowych klockow, brzgczacych torebek i jarzacych si¢ na machniecie reki
zarowek” [Pankow 2011: 125]. Konsekwentnie krytyczny stosunek do owej
przestrzennos$ci ,,teleobecnego” wydarzenia, ktore zyskuje przewage nad bezpo-
srednig obecnoscia tu i teraz, dostarczajac rozrywki albo bedac srodkiem promocji
kultury, prezentuje przywotywany wielokrotnie Virilio. Wedlug niego ta nowa
transhoryzontalna optyka pozwala ujrze¢ to, co przez wieki pozostawato poza
zasiggiem naszego wzroku. Jednakze interaktywnos$¢ w obecnej rewolucyjne;j
formie przekazu — pod pozorem propagowania wolnosci komunikowania si¢
w jak najwigkszym zakresie — budzi sporo watpliwosci. Miedzynarodowa kor-
poracja, najmocniejsze ogniwo w globalnej kulturze, pozostawia najstabszemu,
czyli,,obywatelowi $wiata”, konsumentowi swego rodzaju spotecznej gry, jedynie
nacisni¢cie przycisku ,,OK”, pozbawiajac go mozliwos$ci podzielania wspolnej
refleksyjnosci [Virilio 2006: 63].

ArtySci, projektanci zawsze siggali po nowe technologie, probujac rozszerzy¢
przestrzen publiczna i krag potencjalnych odbiorcéw. W architekturze wspotcze-
snej niemal kazdy jej element jest zaaranzowany nowoczesnymi i multimedial-
nymi rozwigzaniami, umozliwiajac uzytkownikom czy zwiedzajacym odbior
przestrzeni w sposob zindywidualizowany. Dzigki wielkoformatowym $rodkom
przekazu przed oczami widzow moze si¢ rozegra¢ multimedialny spektakl, dajac
zhudzenie doznan charakterystycznych dla funkcjonowania maszyny, gtosu, wy-
darzen. Dostep do pulpitow sensorycznych daje mozliwosci przeprowadzenia sy-
mulacji, takich jak uruchomienie sprzetu grajacego czy zapalenie latarni. Tworzy
si¢ tez symulacje dawnych odglosow ulicy, rozméw po polsku i francusku, krzyki
nauczyciela gry na fortepianie czy dzwigk odstawionej filizanki, jak w wypadku
Muzeum Chopina w Warszawie. Architektura, podazajac za rozwojem mediow,
oferuje Baumanowskiemu ,,odbiorcy wrazen” estetyke wizualna, zapewniajaca
wcigz nowe bodzce [Bauman 1993; 2005]. Sa to przede wszystkim srodki au-
diowizualne, gtdéwnie angazujace wzrok i stuch.

Architektura interaktywna nie jest juz tylko medium, ale sama staje si¢ pod-
miotem, ktory aktywnie, autonomicznie komunikuje si¢ ze swoim otoczeniem.
Ma zatem zdolno$¢ gromadzenia informacji i ,,uczenia si¢”. Eksperymentowanie
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z przestrzenig powoduje, ze jej cyfrowa forma przeksztatca ja w ,,zywa” i pla-
styczng strukture (np. Aegis Hyposurface, Muscle Projectiin.). Obecno$¢ w niej
ludzi gotowych do podjecia (inter)akcji wptywa na ksztatt, kolor czy dzwigk
nowej i ,,wrazliwej” informacyjnie powierzchni (budynkéow, fasad, nawierzchni
ulic, placow etc.). Interaktywnos$¢ jawi si¢ jako konkretna zmienna wartosc,
w sytuacji komunikowania si¢ dwoch podmiotow wprost proporcjonalna do
liczby informacji, do ktorych aktualnie przekazywany komunikat w jakikolwiek
sposob nawigzuje. Jednakze instalacje, takie jak na przyktad Dexia Tower (Belgia),
maja wcigz ograniczong moc w tym zakresie. Przybierajg co najwyzej forme
media-fasad, a wigc nieco bardziej zaawansowanych technologicznie billboar-
dow [Dymnicka 2010]. Przestrzen interaktywna odrzuca model komunikowania
rozumianego jako jednokierunkowa transmisja znaczen. Odbiorca negocjuje
znaczenie 1 ostateczny ksztalt dzieta. Sam moze zdecydowac, czy dzieto pozo-
stanie w sferze wirtualnej, czy zaktualizuje si¢ w kreacyjnym doswiadczeniu
odbiorczym. Czesciej jednak zachowania widzow/uzytkownikow przypominaja
chaotyczne klikanie myszkg na polach wielkiej szachownicy. Agnieszka Szeffel
[2005: 36] pisze: ,,Czujemy sig¢, jakbysSmy byli wewnatrz trudnego do ogarnig-
cia, sztucznego $rodowiska. Zarbwno widzowie, jak i aktorzy sa pionkami w tej
grze 1 dopiero nasza ingerencja, nasze spontaniczne zachowania, przetamywanie
barier obecnych w przestrzeni publicznej, z ktorej przychodzimy (a przeciez i ta
ma swoje kody), pozwala dostrzec, w pozostawionych nam lukach systemu, $lad
autentycznosci”. Widzowie-uczestnicy powoli oswajajg si¢ z sytuacja zdarzenia,
spektaklu, co daje im mozliwos$¢ odejsécia od rygoréw wlasnego ciata i uwolnienia
potrzeby ruchu. Tworca, porzucajac role przekaziciela gotowego artystycznego
komunikatu, roznieca w widzu pragnienie wyjs$cia poza panujacy schemat po-
stepowania, poza sztywny model sytuacji komunikacyjnej. Spektakl ,,staje si¢”
w kontakcie z widzami [tamze].

Prezentacja zaawansowanych technologicznie i artystycznie nowych kie-
runkoéw wspolpracy artystow, architektéw i specjalistow od nowych mediow
pokazata, ze widz skonfrontowany z mozliwos$cig interaktywnego uczestnictwa
w roznych projektach wynikajacych z niestandardowego uzycia srodkow elek-
tronicznych i cyfrowych nie tyle reaguje zdumieniem, ile oczekuje uzasadnienia
takich realizacji [Stasiowski 2009]. Wciaz jednak pozostaje kwestia dyskusyjna
to, na ile przetworzone, wykreowane srodowiska generujg autentyczne przezycia.
Moze jednak jest juz tak, jak pisze Elizabeth Diller [2002: 282], ze coraz trudniej
jest zdefiniowaé kryzys przestrzeni publicznej utraconej na rzecz mediow bez
ich udziatu.


http://mostwiedzy.pl

/\/\\ MOST WIEDZY Pobrano z mostwiedzy.pl

84 MALGORZATA DYMNICKA

Carmen Einfinger, Zapach koloru (Scent of Color), 2009°. Zrédto: z archiwum CSW Laznia, Gdansk

Architektura zdominowana oddziatywaniem informatyki poprzez system
urzadzen informacyjnych pozwala na coraz blizsze zwiazki miedzy przestrzeniami
fizycznymi i wirtualnymi, a takze coraz bardziej przemyslane wykorzystanie zmy-
stow postrzegania wizualnego, suchowego, dotykowego i wgchowego. ,, To dzigki
nim, a takze za sprawg przezywajacych gwattowny rozkwit technologii geolokacji
sfera bezcielesnych danych stopniowo scala si¢ z fizyczng tkanka miasta” [Filiciak
2009: 59], co w potaczeniu z naturalnymi zrodtami energii (woda, wiatr, stonice)
daje nieraz zaskakujace wrazenia. Park Millennium w Chicago, zlokalizowany
w centrum miasta, jest tego dobrym przyktadem. Przestrzen publiczna, stworzona
w trosce o podniesienie jako$ci zycia mieszkancow, zawiera oprocz sali koncer-
towej (Jay Pritzker Pavilion) projektu Franka Gehry’ego i ogrodu Lurie Garden
takze interaktywna fontanne Crown Fountain autorstwa Jaume’a Plensa. Park
jest symbolicznym wyrazem transformacji miasta-przemystu w miasto-ogrod.

5 Zwycigski projekt III edycji Migdzynarodowego Konkursu ,,Galerii Zewn¢trznej Miasta
Gdanska” wpisuje si¢ w dziatania rewitalizacyjne podjete na Dolnym Miescie. Jury projekt ujat
wyrazistoscia, sensualnoscia, ferig barw oraz silnym odniesieniem do lokalnego kontekstu. Autorka
»ubiera” zaniedbany skwer na ulicy Dolnej w $miate, wyraziste kolory.
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Na szczegdlng uwage zastuguje fontanna skonstruowana z kinetycznych ele-
mentow architektury tworzacych interaktywna instalacje, w ktorej wykorzystano
twarze mieszkancéw Chicago. W projekcie, dzigki nawiazaniu do starozytnych
gargulcow, udato si¢ napisaé wspolczesng histori¢ z potgczenia nowych tech-
nologii, sztuki, architektury i ludzkiej aktywnos$ci. Fontanna sktada si¢ bowiem
z dwoch identycznych stupow ustawionych vis-a-vis, na ktérych za pomoca diod
wys$wietlane sg twarze mieszkancéw miasta. Przestrzen parku w szczegdlny
sposob odnosi si¢ do idei przeksztatcania miejsc publicznych w obszary dziatan
i interakcji. Portrety ludzi sfotografowanych uprzednio takze w innych miastach
(Nowym Jorku, Singapurze, Rotterdamie, Linzu i Brisbane), pokazywane na
elektronicznych billboardach w miejscach potaczonych projektem, zmieniaty
przestrzenie placowe w przestrzenie transkulturowe.

Na podobnej zasadzie, cho¢ w zupelnie innym kontekscie, opierat si¢ pro-
jekt Krzysztofa Wodiczki The Tijuana Projection (2001), w ktérym dokonat
on zapisu trudnych osobistych przezy¢ kobiet zamieszkujacych przygraniczne
meksykanskie miasto. Uczynit to w formie audiowizualnej, na monumentalnej
kopule budynku El Centro Cultural, ,,zmieniajac ten znaczacy element przestrzeni
publicznej w $wiadka «obcej pamigci»” [Dietz 2010: 394]. W przestrzeniach
tych urzeczywistnia si¢ dyskurs publiczny, w ktérym jakis problem spoteczny
zostaje wykryty, wzigty pod lupe lub w ostatecznym rachunku odrzucony [tamze].
Interesujacym przyktadem innych przestrzeni granicznych sa hole i korytarze
budynkow uzytecznosci publicznej petnigce funkcje miedzystrefy w strukturze
miasta. Miasto w roli ,,ekranu” stuzacego do prezentacji roznorodnych projektow
i produkcji artystycznych jest przestrzenig jednoczesnie reaktywng i immersyjna.
Jako eksperymentalne pole wydarzen i1 przeplywdéw odstania co chwile nowe
obszary mediacji, interakcji i dziatan.

W tzw. architekturze wirtualnej podstawa procesu projektowania jest oparcie
si¢ na parametrach umozliwiajacych ciaglte modelowanie projektu i dostosowy-
wanie go do zmieniajacych sie sytuacji. Granica pomigdzy fizycznie okreslong
przestrzenig zrealizowanego budynku a jego istniejgcym w komputerze projektem
przestaje mie¢ znaczenie. Czy wirtualno$¢ wylacza jednostke z kontekstu miejsca,
z rytmu czasowo-przestrzennego? Giddens w refleksjach na temat nowoczesnosci
podkresla, ze przesuwamy si¢ w kierunku takiego okresu, w ktorym jej konsekwen-
cje staja si¢ o wiele bardziej radykalne i uniwersalne niz kiedykolwiek wczesnie;.
Okres high to zradykalizowana nowoczesno$¢, to czas intensyfikacji procesow
globalizacyjnych i wytaniania si¢ posttradycyjnych form organizacji [2008].

Podkre§lmy za Mirostawa Marody, Ze opozycja ,,sztuczne versus naturalne”
tworzy jedng z warstw znaczeniowych pojecia wirtualno$ci i stanowi podstawe
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waznych pytan ontologicznych. Prowadzi tez do drugiej warstwy znaczeniowej,
jaka jest przeciwstawienie ,,materialne versus symboliczne” [Marody 2010: 42].
Ta dwoistos¢ ludzkiego bytowania, rozgrywajaca si¢ w rzeczywistosci fizycznej
i symbolicznej, rozwazana na plaszczyznie socjologicznej oznacza, ze rozdziat
na to, co materialne i niematerialne, traci sens. Marody pisze: ,,Rzeczywistos¢,
jakiej doswiadczajg jednostki, jest bowiem zawsze rzeczywistoscig spotecznie
wytworzong i symbolicznie zakodowang, a tym samym jest rzeczywisto$cia par
excellence wirtualng...” [tamze: 44].

Zarowno wedtug optymistycznych, jak i pesymistycznych analiz, nie-ludzkie
przedmioty (produkty globalizacji) i nie-ludzkie procesy przeksztatcaja stosunki
spoteczne, ktore sg przetwarzane i tworzone za pomocg maszyn, technologii,
obrazéw czy srodowisk fizycznych. Stwarzaja tym samym catkowicie nowe
w swej ontologicznej glebi i sile transformacji warunki koegzystencji ludzi
i rzeczy, miejsca i przestrzeni [Urry 2009]. Pojawia si¢ tu wazny spotecznie
problem, jak minimalizowac ryzyko i zagrozenia wynikajace z coraz wigkszego
wlaczania technologii w zycie codzienne. ,,Nowe technologie bardzo utatwiaja
zycie, rozwigzuja wiele problemow, ale powoduja tez wielki wzrost spotecznych
oczekiwan, ktore na ogdt nie w petni moga by¢ spetnione” [Mucha 2010: 14].
Przypomnijmy za Peterem L. Bergerem i Thomasem Luckmannem, autorami
Spotecznego tworzenia rzeczywistosci [ 1983], ze zadna forma kontaktow spotecz-
nych nie moze odtworzy¢ tak wielu subiektywnosci jak bezposrednie kontakty.
,» Tylko one pozwalaja subiektywnos¢ innego odczuwac jako bliskq. Wszystkie
pozostate formy kontaktow z innymi sg w roznym stopniu odlegle”[tamze: 62].
Wynika z tego, ze rzeczywistos¢ spoteczna jest kreowana w procesie nieustannej
interpretacji i negocjacji.

Przestrzen publiczna za sprawg technologii lokacyjnych zostaje wzbogacona
o nowe informacje wyswietlane na elektronicznych transmiterach, wymaga tez
fizycznej obecno$ci w miejscu, do ktorego one naptywaja. ,,Znalaztes intrygujace
miejsce? Umies¢ w nim malg z6ltg strzalke, sugerujacg innym ludziom, ktorzy
si¢ tam znajda, ze towarzyszy mu jaki$ opis w sieci. Dostang go na telefon, jesli
wysla SMS z umieszczonym na strzatce kodem. Widziate$ gdzie§ na murze
kwadracik z mozaika pikseli? Zrob mu zdjecie telefonem. Jesli zainstalowates$
wczesniej odpowiedni czytnik kodow kreskowych, obrazek przekieruje cie do
strony internetowej, gdzie znajdziesz informacje zwiazane z obiektem oznaczo-
nym naklejka” [Filiciak 2009: 61]. Mozesz si¢ tez zatrzymaé, co umozliwi ci
Media Flow — narzedzie stuzace do zatrzymania przeplywu informacji. ,,Chwi-
lowa pauza spowodowana wyborem konkretnej ikonki pozwala na reorientacje.
Co wiemy? Dokad dalej?” [Pankoéw 2011: 125].
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ZAKONCZENIE

W sytuacji, gdy przestrzen publiczna roi si¢ od znakéw i1 informacji wskazu-
jacych na rzeczy i1 zjawiska, ktére sg nie w pelni zrozumiate, poniewaz ostatecz-
nie okazujg si¢ znakami tychze, wcigz aktualne pozostaje pytanie o mozliwosci
i zakres identyfikacji jednostek z przestrzenia, przede wszystkim w kategoriach
spotecznych i kulturowych. Im sg one wigksze, tym bardziej wzrasta warto$¢ dane;j
przestrzeni dla tych samych badz odmiennych zbiorowosci. Od zarania dziejow
immanentng cechg architektury byto poszukiwanie nowosci. Nalezy jednak pa-
migtac, ze ta pozornie nicograniczona wolno$¢ ma swoje granice. Architektura
poza tym, ze jest sztukg ksztalttowania przestrzeni, jest tez sztukg dialogu oraz
komunikowania znaczen i emocji. Jezyk, jakim si¢ postuguje, powinien by¢ zro-
zumiaty dla odbiorcéw. Obecne jej formy, cho¢ dostarczaja wrazen, wynikajacych
z operowania formalnymi zabiegami technologicznymi, pozbawione s3 czgsto
kontekstu miejsca, kontynuacji, nawigzania do istniejacej tkanki miejskie;.

Zapewne technologia utatwia funkcjonowanie miast i poprawia jako$¢ zycia
mieszkancow, lecz paradoksalnie w obliczu coraz lepszych mozliwosci zaspokaja-
nia ludzkich potrzeb nie znikaja problemy gospodarcze, spoteczne i srodowiskowe
[szerzej Majer 2010]. W Europie Zachodniej od dawna realizowane sg projekty
przestrzeni publicznych w §cistym zwigzku z kultura i ekonomig informacji oraz
ze spoleczenstwem sieci. Chodzi jednak o takie ich ksztaltowanie, aby miasto
w pogoni za marketingowym wizerunkiem, w ramach globalnych przeptywow
obrazéw, nie odrywato si¢ od lokalnych kontekstow. Jak zauwaza Rewers [2010:
101-102] coraz czesciej zastepuja je wykreowane przypadkowo, z réznych
przekazow, nowe narracje — reprodukowane i transmitowane na wiele sposobow,
kwestionujgcych nierzadko autentycznosc¢ i oryginalnos¢ miejskich doswiadczen.

Powtorzmy za Tadeuszem Stawkiem [2010: 41], ze ,,miasto spetnia si¢ wtedy,
gdy odkrywa przestrzen jako powotlang do bycia miastem. Na powolanie to skta-
daja si¢ dwie zdolnosci: do uczynienia horyzontéw mojego dzialania szerszymi
od horyzontow moich wtasnych intereséw («ja» wypracowuje relacj¢ bliskosci
1 zaufania z «my») oraz do tego, aby moje czyny stanowity przejécie do dziatania
sity wspdlnej, wiekszej ode mnie i od kazdej innej jednostki”. Sita miasta tkwi
nie w budowlach, cho¢ nikt nie kwestionuje, ze sg wazne, lecz w stwarzanych
przezen mozliwo$ciach odnajdywania w nim pierwiastkéw wspdlnotowych.
Transformacje, jakim jest dzisiaj poddawane, nie pozostawiajg ztudzen, ze prze-
strzen miejska jest catkowicie heraklitejska [tamze].

Przestrzenie publiczne powstaja, odradzajg si¢ dzisiaj na catkiem nowych
zasadach, lecz bez ambicji wypelniania catosci, a bardziej jako kolejne fragmenty
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postrzepionej miejskiej tkanki, w nowych wyobrazeniach czasu i przestrzeni.
Polemiczne glosy, ktére dotycza rozmaitych koncepcji tego, co ,,publiczne”
i jednoczesnie fizyczne i niematerialne, poddawane sg teoretycznej refleksji przy-
najmniej od starozytnosci, a w epoce procesow globalnych i ich konsekwencji,
nabierajg szczegolnego znaczenia. Jak trafnie ujmuje problem Dietz [2010], bez
wzgledu na to, z jakimi koncepcjami tego, co ,,publiczne”, mieliSmy do czynienia
(z refleksja teoretyczng od czasow Grekow, ,,sfera publiczng” Jirgena Haber-
masa czy ,,0pinig publiczng” Waltera Lippmanna), niemal zawsze pozostawaty
one w $cistym zwigzku z réwnolegtymi konstrukcjami przestrzeni publiczne;j:
od agory przez plac po publiczny skwer lub park. Cho¢ z fenomenologiczne;j
perspektywy ludzkiego podmiotu ,,stare”, fizyczne korelaty, wcigz moga mieé
przewagg, to z ,,perspektywy technologii, jej spotecznych, politycznych i eko-
nomicznych zastosowan, nie sg one juz wazniejsze niz inne jej wspotrzedne”
[Manovich 2010: 604]. Innymi slowy, jesteémy obecnie w sytuacji, w ktorej
przestrzen fizyczna oraz przestrzen elektronicznie konstruowana nie zajmujg
juz oddzielnych obszarow. Na skutek zmian i nowych mozliwosci, jesli chodzi
0 wspolczesng architekture, przestrzen publiczna zawiera teraz o wiele wigcej
wymiaréw niz wczesniej i znajduje si¢ w obszarze spotecznych oraz kulturowych
znaczen, wykraczajac poza sferg technologii.
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Matgorzata Dymnicka

CULTURAL PRODUCTION OF PUBLIC SPACES
Abstract

The article attempts to show the impact of new technologies (computers, electronic media,
and communication technologies) on the process of cultural production of public spaces. In an
era of developing information society and the spectacular achievements of twenty-first century
architecture, the image of public spaces is overlapped by some discrete events, a variety of architec-
tural discourses and complexes of socio-cultural phenomena. This overlap is making public space
variable, inconsistent, and hybrid (both real and virtual), as well as providing new opportunities
(digital convergence and interactivity of various media) in the field of interpersonal communication.
In this era, when the way of constituting a city has changed, public space may eventually lose its
function as a materialistic and symbolic code by which it could have been reconstructed. Therefore,
attempts to strike a balance between the group of aesthetic, symbolic and tangible values closed in
public spaces, and a concrete group (community) require special attention. The issue is complex
and difficult with respect to the way of finding possible solutions, resulting from the desire to keep
the most important and immutable feature of public space, that no one has ever knowingly valued
as much as the Athenians - being together in a space of social interaction and public dialogue.

Key words: public space, architecture, new media/technology
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