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Wirtualna semantyka miasta

Wspotczesne technologie umozliwiajg mieszkaficom miasta aktywnie tworzy¢ prze-
strzen publiczna. Nowe media pozwalaja na komunikacje w zakresie globalnym.
Komunikacja ta to rowniez interaktywne ksztattowanie mapy miasta, ktéra niepo-
strzezenie przeradza sie w projektowanie miastal. Szkto, stal i beton niezauwazenie
tacza sie z cyfrowymi bitami. Miasto staje sie hybryda, jest formowane w sensie
architektonicznym i informatycznym.

W dobie rewolucji informacyjnej komunikujemy sie za posrednictwem sieci
internetowej, refleksje, przemyslenia, dane zostaja przekazywane budujacym sie
jezykiem augmented reality?. Aby wyrazi¢ emocje, uzywamy emotikonéw, symboli
dostepnych w pakiecie programu Word, réwniez memoéw internetowych, ktére sa
czesto graficznym zapisem wrazen, trudniejszymi do wyrazenia symbolami i alfa-
betem pisemnym.

Powstaja awatary reprezentujgce uczestnikow portali, foréw internetowych,
serwisow spotecznosciowych czy wirtualnych swiatéw, od niewielkich zdje¢, ob-
razkéw do tréjwymiarowych postaci, czesto posiadajacych cechy archetypiczne, po-
niewaz ich autorzy chca wyprofilowac reprezentacje siebie wedtug akceptowanych
spotecznie kanonow?.

Wirtualny awatar jest jednym z ostatnich przejawéw checi wcielania sie czto-
wieka w rézne role. Wcze$niej stuzyty do tego rytualne maski, stroje karnawatowe,

10 procesach ksztattowania map jako miejsc utopijnych, pewnych idei, oraz o wzajem-
nym procesie wptywania na siebie map oraz miast rozwazat Z. Bauman, Od mapowania prze-
strzeni do uprzestrzenniania map, [w:] tegoz, Globalizacja, Warszawa 2000, s. 44.

2 Augmented reality - potaczony odbiér informacji z otoczenia rzeczywistego (np. ska-
nowalne kody QR) oraz generowanego przez technologie np. w smartfonach, laptopach.

3 Cechy archetypiczne, w rozumieniu wyrazistosci odwotujacej sie do zachowan in-
stynktownych i powszechnych uwarunkowan kulturowych. Ilustracje symbolizujace posta-
ci sg bardziej wyraziste, np. wizualnie bardziej meskie, kobiece, réwniez wyrazajace silne
emocje, np. agresji, wzruszenia, strachu, sympatii, w skutek tego w odbiorze wydajace sie
emanowac np. macierzynstwem, wojowniczoscig, zagubieniem dziecka.
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Ryc. 1. Augmented reality, http://www.infor-
mationweek.com/mobile/mobile-devices/go-
ogle-i-o-live-blog-tablet-eyed/d/d-id/1105056?

pseudonimy. Portugalski poeta Fernando Pessoa (1888-1935) stworzyt kilkadzie-
siat fikcyjnych postaci - heteroniméw, kazda z nich miata wtasny styl pisarski, zy-
ciorys, poglady*. Pessoa, jak wielu pisarzy, korzystat z bogactwa ludzkiej osobo-
wosci - z tego, jak doSwiadczenie pozwala snu¢ opowiesci o aspektach psychiki
przejawiajacych sie w nas samych i w tych, ktérych spotykamy - aby utrwala¢ po-
stacie symbolizujgce zbiory konkretnych cech charakteru.

W sieci komunikacji, prowadzac rozmowy na czacie, jesteSmy jednoczes$nie
pod wptywem oddziatywania reklam, to stanowi rodzaj mnogiego kontaktu z siecia
przyjaciot, nieznajomych, dziennikarzy czy agentéw reklamy. Powstawanie $wia-
tow wirtualnych ma wplyw na ksztaltowanie sie specyficznego jezyka. Symbole,
wzorce przekazywane przez tradycje uzyskuja swéj wirtualny wymiar, ogélnoludz-
kie archetypy dopasowuja swoja posta¢ do wspdtczesnosci.

Cztowiek wspotczesny - uzytkownik sieci stara sie korzystac coraz sprawniej
z nowego wcigz narzedzia, jakim jest komputer. Sie¢ internetowa zostaje czesto po-
rownywana do przedtuzenia systemu neuronalnego cztowieka®. Transhumanizm
stara sie przekroczy¢ dotychczasowe ludzkie mozliwosci dzieki technologii wcho-
dzacej w Scisty kontakt z ciatem i umystem, wsparcie ze strony nowych medidéw daje
zaroéwno ogromne pole dziatania, jak i zagrozenia®. Nalezatoby poszukiwa¢ symbio-
zy cztowieka i technologii, aby nie powstat konflikt biologicznego ciata z jego elek-
tronicznymi sieciami potgczen. Dlatego tez, semantyka miasta, mimo zmieniajacego
sie jego charakteru, powinna posiada¢ specyficznie ludzkie cechy swojego tworcy,
a jej wzmocniona cze$¢ medialna moze w przysztos$ci pozwoli¢ na nieporé6wnywal-
nie (niz do tej pory) bogatszg sie¢ interakcji.

Myron Kruger, prekursor rzeczywistosci wirtualnej, na samym poczatku jej
powstawania, zwrdcit uwage, jak silnie utozsamiamy sie z obrazowanymi przed-
stawieniami. Sita wizualnej sugestii jest stosowana od dawna, poczatki ludzkosci

* R. Ascott, The Ambiguity of Self: Living in a Variable Reality, [in:] New Realities: Being
Syncretic, ed. R. Ascott, G. Bast, W. Fiel, Vienna 2009, p. 24.

5 A.Jelewska, Sensorium i spekulatywne symbiotyczne formy komunikacji, Poznan 2012, s. 4.

¢ M. More, The Philosophy of Transhumanism, [in:] The Transhumanist Reader, ed.
M. More, N. Vita-More, Wiley-Blackwell 2013, p. 1.
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pokazuja, Ze malarstwo naskalne byto traktowane jako ksztattowanie prawdziwych
dziatan, ingerencja w rzeczywisto$¢, to decydowato o wartos$ci magicznej pierwot-
nych dziet sztuki’.

Zmysty ludzkie ulegaja telematycznosci - odczuwaniu zjawisk z sieci elektro-
nicznej, tak jak bodZcoéw z bezposredniej rzeczywistos$ci®. Co moze prowadzi¢ do te-
lenoi, bedacej humorystycznym odwotaniem do paranoi, tutaj cybernetycznej, kiedy
czujemy wptyw na nas innych uzytkownikdéw sieci, np. ktos$ naciskajac przycisk like,
wyrazajac opinie, wydaje sie dotykac nas fizycznie. Sie¢ staje sie wtedy straszliwym
tworem komentujacym, reagujacym nieustannie, zroédtem kontaktu, na ktory tele-
noik nie chce sie zgodzi¢®.

Skomputeryzowana technologia komunikacyjna pozwala by¢ teleobecnym
w odlegtych miejscach, skuteczniej dzieli¢ sie doswiadczeniem. Idee pochodza z in-
terakcji, negocjacji umystow. Sie¢ pozwala na mniejsza blokade spoteczna, szybsza
konfrontacje mysli, z pelnymi tego konsekwencjami. Dotychczasowo dominowat po-
glad, ze my$limy w sposob linearny, tak tez dotychczas przebiegat zapis historii, Swiat
dzielit sie na kategorie i klasy rzeczy. Narastajgca ilo$¢ informacji zmusza do uwazno-
$ci wielowatkowej, sie¢ pojec o niejednorodnej klasyfikacji, metatgcznikdw rosnie®.

Pierwsze proby sieciowego potaczenia komputeréw, zmuszajgce do nowej
uwaznosci, zaczety sie pod koniec lat szes¢dziesigtych XX wieku. Wspdlne opowie-
$ci z dzieciecego pokoju zyskuja globalny wymiar w projekcie La plissure du text
z 1983, ktoérego Roy Asott byt pomystodawca i moderatorem!’. La plissure oznacza
fatdowanie, plecionke, warkocz, brzmi podobnie jak le plaisir, przyjemnos¢. Jest to
nawigzanie do ksigzki Rolanda Barthes’a Le plaisir du text'?.

Czternascie stacji z catego Swiata pracowato w czternastu weztach komuni-
kacyjnych, w jedenastu miastach Europy, Ameryki P6tnocnej i Australii. Powstaty
przeplatajace sie historie o zgromadzonych postaciach z réznorodnych mitolo-
gii i basdni, kazdy z uczestnikéw miatl opisywac to, co sie dziato z punktu widzenia
przydzielonej do snucia narracji osoby, np. wrézki, ksiecia, btazna lub medrca, tres¢
poszczegdlnych opowiesci miata stworzy¢ nieuzgadniang cato$¢. Sie¢ byta otwarta
calg dobe przez dwanascie dni od 11 do 23 grudnia. Mimo iz w kazdej lokalizacji
powinna by¢ identyczna kopia pelnego tekstu, okazato sie, Ze istnieja réznice, nie
ma kompletnej wers;jit3.

7" W. Benjamin, Twdrca jako wytwérca, wyb. H. Ortowski, ttum. H. Ortowski, J. Sikorski,
Poznan 1975, s. 76.

8 R. Ascott, Telenoia [in:] R. Ascott, Telematic Embrace, Berkeley 2007, p. 257.
° Tamze, s. 261.

10 Na temat zaleznos$ci miedzy uwaznos$ciag wielowatkowa i linearng zob. U. Eco, Interpre-
tacje i nadinterpretacje, thum. T. Biedron, Krakéw 1994, s. 140.

11 http://alien.mur.at/rax/ARTEX/PLISSURE/plissure.html (dostep: 3 lipca 2014).
12 R. Ascott, Telematic..., p. 261.

13 Tamze.
http://www.medienkunstnetz.de/works/la-plissure-du-texte/ (dostep: 3 lipca 2014).
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Ryc. 2. Vladimir Bonaci¢, DIN. PR 10, http://www.metamute.

org/editorial/articles/art-new-media

Projekt zaistniat dzieki uzyciu sieci ARTEX, zanim powstat internet, juz pierw-
sze systemy potaczen komputerowych okazaty sie narzedziami pozwalajacymi na
dziatania artystyczne.

Stopniowo rosnaca rola technologii zmieniajacej otoczenie nie mogta zostaé
pominieta przez artystéw, ktérzy starali sie wlaczac¢ jej osiggniecia w obreb me-
diow sztuki. W latach 1963-1973 w Centrum Sztuki Wspdtczesnej w Zagrzebiu
miato miejsce pie¢ wydarzen New Tendencies, gdzie obok prac sztuki kinetycznej,
konceptualnej, konstruktywistycznej stopniowo pojawita sie sztuka medidw elek-
tronicznych, prace generowane przy uzyciu komputera. Wsrdéd biorgcych udziat
w wystawie znalazt sie chorwacki artysta i cybernetyk Vladimir Bonaci¢, ktéry w la-
tach 1968-1971 stworzyt serie Obiektéw dynamicznych, interaktywnych prac ze
sterowang komputerowo instalacjg $wietlna. Pie¢ z nich pojawito sie w przestrzeni
publicznej miasta'®. Artysta stat sie jednym z prekursoréw wykorzystania elektro-
niki S$wietlnej jako funkcji informacyjnej na uzytek publiczny, jego ogromne instala-
cje wisiaty na m.in. domu towarowym w Zagrzebiu i muzeum sztuki wspdétczesne;j
w Belgradzie?®.

Komputer jako medium sztuki zostat wykorzystany do stworzenia dodatkowej
przestrzeni, jaka jest rzeczywisto$¢ wirtualna, pokazat jak ciekawe przestrzenie
moze wykreowac potaczenie sztuki i technologii.

Prekursorem rzeczywistosci wirtualnej jest Myron. W. Kruger (ur. 1942), ar-
tysta, badacz i informatyk. Tworzyt od podstaw wideo instalacje, ktére reagowaty
na zachowanie widza. Artysta okreslit swoje prace jako $rodowisko responsyw-
ne - czyli takie, w ktéorym komputer odbiera dziatania uzytkownika i odpowiada
na nie w sposob przemyslany poprzez ztozony system $rodkéw wizualnych i aku-
stycznych, oraz dostosowuje sie do powstalych w ten sposéb nowych warunkow
srodowiska'®. Dato to poczatek pozniejszej przestrzeni wirtualne;.

14 Statek komiczny Ziemia, red. D. Denegri, Torun 2010, s. 55, http://dada.compart-bre-
men.de/item/agent/588, (dostep: 3 lipca 2014).

15 D. Fritz, Vladimir Bonacic¢ - Early Works, Zagreb 1968-1971, Zagreb 2006, p. 2, http://
darkofritz.net/text/CIP_no.07-08-2006_Fritz_Bonacic.pdf (dostep: 3 lipca 2014).

6 M. W. Krueger, Computer Controlled Responsive Environments, Wisconsin 1976, p. 423.
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Pierwszym projektem Kruegera byt Glowflow, powstalty w 1969 roku na
Uniwersytecie Wisconsin we wspoétpracy z Danem Sandim, Jerrym Erdmanem
i Richardem Vanezkym. Sktadat sie on z zaciemnionego pokoju, na ktérego Scianach
znajdowaly sie cztery przezroczyste rury, zmieniajace kolor poprzez wpompowy-
wane w nie fluorescencyjne czasteczki. Towarzyszyly temu dzwieki syntezatora
Moog, jednego z pierwszych instrumentéw elektronicznych. Ruchy znajdujgcego sie
we wnetrzu widza byly interpretowane przez komputer, ktéry odpowiadat na nie
sygnatami $wietlnymi i dZwiekowymi. Zmiany wprowadzany byty z op6Znieniem,
tak ze osoba we wnetrzu nie orientowata sie, ze wptywa na otoczenie. Wnioski
z pracy nad Glowflow u$wiadomity artyscie, ze widz powinien by¢ $wiadomy swoje-
go uczestnictwa, interakcja jest wtedy duzo ciekawsza.

Po Glowflow przyszedt czas na instalacje Metaplay, wystawiong w jednej
z uczelnianych galerii Uniwersytetu Wisconsin w 1970 roku. Projekt Metaplay po-
legat sie na transmisji dwdch przekazéw wideo z wnetrza instalacji, gdzie obecny
byt widz, i z osobnego pokoju, gdzie znajdowat sie artysta. Oba obrazy naktadaty
sie na siebie, a widz i artysta mogli na biezaco modyfikowac - rysowac, powstajacy
efekt wizualny. Awatary tworzone w tej pracy moga nachodzi¢ na siebie, stapiac sie
z sobg, zanika¢, pojawiac sie na nowo, zmienia¢ ksztatty i barwy.

Kolejna instalacja byt labirynt, z podloga pokryta czujnikami ruchu, o na-
zwie Psychic Space (1971).Najbardziejznangainstalacjg Kruegerastatasie Videoplace -
przedstawiona w (1975) roku w Muzeum Sztuki w Milwaukee stanowita rozwinie-
cie idei Metaplay. W projekcie tym oprdécz responsywnosci znanej z pierwszego
projektu, Krueger potozyt nacisk na zmyst dotyku, umozliwiajgc awatarom interak-
cje na wspolnej przestrzeni wizualnej. Projekt byt w kolejnych latach rozbudowy-
wany i wzbogacany o nowe zdobycze techniki. Zastosowano nowe oprogramowanie,
lepsze komputery oraz akcesoria, takie jak hetm i wirtualne rekawice’.

Po czterdziestu latach ksztaltowania sie przestrzeni wirtualnej na potrzeby lu-
dyczne wciaz nie jest ona powszechng rozrywka. Swiaty wirtualne potrzebuja do-
skonalszej i bardziej dostepnej technologii, aby sta¢ sie konkurencyjnym miejscem
dla ludzkiej aktywnosci, sa tez trudniejsze w obstudze niz portale spotecznosciowe.

0d 2003 roku istnieje jak dotad najbardziej popularny z wirtualnych $wiatéow
Second Life!8. Jego uczestnicy mogg budowac szczegétowy wyglad swoich postaci,
zmienia¢ pteé, wiek, przybra¢ wyglad postaci fantastycznych. Nie zbiera sie punk-
tow, funkcjonuje natomiast waluta przeliczalna na realne pieniadze, za ktore kupuje
sie trojwymiarowe domy, ziemie, wszelkiego rodzaju przedmioty. Rzeczywiste fir-
my promujg tam swoje marki, rosnie liczba oséb, ktére aktywnos¢ w tym $wiecie
traktuja jako prace. Mozna tam zwiedza¢ architekture wirtualnych odpowiednikow
rzeczywistych miast, stucha¢ koncertéw, oglada¢ wystawy, przestawienia teatralne.

17 R. Kluszczynski, Sztuka interaktywna, Warszawa 2010, s. 95.
18 http://secondlife.com/ (dostep: 3 lipca 2014).
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Ryc. 3a, b (powyzej). Roy Ascott, La Plissure du
text, http://www.studyblue.com/notes/note/n/
art-history-midterm-images/deck/3873342

Ryc. 4 (po lewej). Myron Krueger, Vieoplace,
http://www.studyblue.com/notes/note/n/
art-history-midterm-images/deck/3873342
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Ryc. 5. Roy Ascott, LPDT2/3 w Second
Life, http://intergrid-metaverse-art-2012.
hypergrid.org/index.php/secondlife

Istnieje wiele argumentow za tym, Ze jest to co$ znacznie wiecej niz gra, pozwala
bowiem na wiele rodzajow miedzyludzkich interakcji®.

Projekt Ascotta posiada tam swoje drugie zycie pod postacia LPDT2, obecnie
po udoskonaleniach LPDT3%, Najwazniejsze obiekty tego obszaru w Second Life
to spiralne morze i Wieza Babel, ztozone z nieustannie budujacych sie wyrazéw,
wytwarzanych przez generator tekstu Gutenberga. Rzeczywista instalacja interak-
tywna Ascotta plastic transactions posiada tam swoja wirtualng wersje. W pewnym
miejscu pojawiaja sie literowe awatary, kazda z liter zyskuje postaé, rzad postaci
zmienia sie wraz z uptywem tekstu?'. To pokazuje nieustanng inspiracje cztowieka

19 T. Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life, thum. A. Sadza, Krakéw 2012, s. 23.
20 http://www.i-dat.org/roy-ascott-indaf-lpdt2syncretica/ (dostep: 3 lipca 2014).
2 http://lpdt2.blogspot.com/ (dostep: 3 lipca 2014).
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uzywanym przez niego najpowszechniej kodem - jezykiem, ktdry stuzy tutaj oswa-
janiu i badaniu nowej przestrzeni - wirtualnego $wiata.

Plac interakcji, miasto, jest jej uosobieniem, zyskuje w technologii, w cyberprze-
strzeni sprzymierzenca, ktéry wtasciwie wykorzystany powinien inspirowac rozwoj,
poznawanie, wzbogacanie i wspottworzenie przyjaznego otoczenia. Projektanci oraz
odbiorcy realizujg wyzwanie, kreowanie jezyka, ktéry pomaga odkodowywaé multi-
plikujaca sie rzeczywistoéé, mrowisko miliardowego spoteczeristwa. Ow nowy jezyk
cyber-przestrzeni balansuje miedzy byciem zbednym naddatkiem, nieczytelnym slan-
giem specjalistow, przewodnikiem po manowcach a nowym wcigz jeszcze narzedziem.

Miasto, jaku uwazat Walter Benjamin, jest urzeczywistnieniem starego marze-
nia ludzkosci o labiryncie, ktéry w swojej komplikacji pasjonuje wcigz nowymi tami-
gléwkami?2. Zygmunt Bauman dodaje, ze btadzenie po centrum handlowym ma an-
gazowac do bycia w statym ruchu, doswiadczania atrakcji, aby nie wychodzi¢ z roli
konsumenta na rzecz gtebszych interakcji miedzyludzkich?.

Przechodzenie przez semantyczny labirynt miasta prowokuje do komenta-
rza. Przyktadem uzycia wirtualnego tekstu w interakcji z otoczeniem jest praca
Energy_Passages, autorstwa Moniki Fleischmann i Wolfganga Straussa. Na chodni-
ku przestrzeni miasta byty wyswietlane wyrazy, wpisywane przez gosci wystawy -
ludzi przechodzacych ulicg - i wigczane przez system do kompozycji. Kazdy dzien
przenosit w uktad - odbicie, mieszanine ponadczasowych znaczen i codziennych
sytuacji. Kazdy wyraz uruchamiat otaczanie go przez inne bedace z nim powigzane.
Powstawato wrazenie ,,uchwytywalnosci” wypowiedzi miasta poprzez kroétkie gtosy
pojedynczych jego mieszkancéw, posiadajacej zupeinie inng jako$¢ niz miejska ga-
zeta czy program informacyjny?®*.

Dokumentacja dzisiaj - oprocz funkcji porzadkowania, weryfikowania i utrwa-
lania wiedzy - jest rodzajem dialogu z innymi uzytkownikami, przybiera charakter
manifestowania obecno$ci, dzieje sie chwilami nieSwiadomie i przymusowo wraz
z pozostawianymi po sobie §ladami uczestniczenia w sieci. Dokument staje sie zna-
kiem obecnosci, dziatania méwigcego o tozsamosci.

Tworzenie map - $ciezek tras, po ktorych porusza sie uzytkownik potaczonej
rzeczywistosci, nie stuzy do pézniejszego korzystania z nich, dzielenia sie wiedzg, ale
jest rodzajem osobistego spektaklu, jak postuluje Lissa Holloway-Attaway?. Dane
oznaczenie: , Tutajjestes” na mapie byto oznaka dystansu, tylko chwilowej zgodnosci
znacznika z podréznikiem, dzisiaj zamiast dystansu pojawia sie wtaczenie w prze-
strzen mapy. Telefon komérkowy z GPS pozwala na zobaczenie siebie w postaci
kropki na mapie ekranu i podzielenie sie swojg lokalizacjg z innymi. Uczestnik sieci
moze miec¢ kilka réznych wirtualnych wecielen, inne w sieci blogéw, inne w zalezno-
$ci od portalu spoteczno$ciowego, nieco innych znajomych, inng historie aktywno$ci,

22 W. Benjamin, Zapiski i materiaty, [w:] Pasaze, ttum. 1. Kania, Krakow 2005, s. 476.
23 7. Bauman, Nowa szybkos¢, nowa polaryzacja, [w:] tegoz, Globalizacja..., s. 44.
24 M. Fleischmann, W. Strauss, Performing Data, thum. A. Brzezinska, Gdansk 2011, s. 104.

% L. Holloway-Attaway, Mapowanie mobilnosci - interfejs i Slad po cztowieku, [w:]
W strone trzeciej kultury, red. R. Kluszczynski, Gdansk 2011, s. 153.
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Ryc. 6. Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss,

http://www.artlinecatalogue.eu/gallery-perfor-

ming-data.html

wpis6w, podpis lub zdjecie majace go reprezentowac. Przypomina to miejsca w do-
tychczasowym mies$cie, ze swoimi bywalcami, charakterem, atmosfera. Ale rozpro-
szenie wersji siebie moze zamiast poznania bogactwa wtasnej osobowosci wywotac
poczucie rozproszenia, brak zakotwiczenia w punkcie charakterystycznej dla siebie
przestrzeni, jej zbytniej ztozono$ci, Baudrillard nazywa to katastrofg sensu?.

Znajdowanie sie w rzeczywistosSci potaczonej stato sie inspiracja do obserwo-
wania, na jakim etapie komunikacji jesteSmy: czy zagubieni w nieoZywionej tech-
nologicznej multiplikacji, czy jeszcze potrafimy operowa¢ zwielokrotnionymi war-
stwami semantycznymi nowych obszaréw znaczen.

Srodowisko zawodowe informatykéw operuje semantyka hipertekstu, w ten
sposo6b przekazuje umiejetnosci poruszania sie po przestrzeni namnazajacych sie
informacji bez utraty fundamentéw, dopasowujgc kanony wiedzy (np. inzynier-
skiej) do nowych medidw. Pomocnym pojeciem staje sie mindware, wspo6tczesne
okreslenie obszaru pracy umystu. Aware oznacza §wiadomos¢, software to progra-
my komputerowe. To pojecie taczy jezykowo obszar wspétpracy cztowieka z no-
wym narzedziem zaprojektowanym, aby ingerowa¢ w strukture mys$lenia, w obszar
ksztattowania sie sieci neuronowe;j. A jak sie okazato, kazda ludzka aktywnos¢ zmie-
nia strukture DNA ciata, nadaje charakter pokoleniu?’.

W ramach projektu Mindware w Lublinie (1-2 pazdziernika 2011) miat miej-
sce performance Public Awatar Martina Baragi Bricelja?®. Dwdch artystow wecielato
sie w publicznego awatara, goscie jako uczestnicy projektu artystycznego, poprzez
sie¢ mogli chodzacemu po miescie awatarowi wydawaé polecenia, obserwowac¢
jego dziatania. Artysci odgrywali wersje postaci, relacjonowane na zywo za pomocg
kamery?°. Wykrzykiwali rézne hasta, zaczepiali przechodniéw, zadajgc im pytania

26 1. Baudrillard, Symulakry i symulacja, ttum. S. Krélak, Warszawa 2005, s. 106.

27 ]. Tzei-Fei Wong, A Co-Evolution Theory of the Genetic Code, ,Proceedings of the Natio-
nal Academy of Sciences of the United States of America” 1975, vol. 72, p. 1912, http://www.
ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC432657/ (dostep: 3 lipca 2012).

28 Strona projektu Mindware: http://www.mindware.art.pl/about.php (dostep: 3 lipca 2012).

29 M. Baraga Bricelj, Public Avatar, 1-2 pazdziernika 2011 w Lublinie, http://www.min-
dware.art.pl/projects.php?p=7, strona pracy: http://www.public-avatar.com/?page=about
(dostep: 3 lipca 2012).
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internautéw, jezdzili autobusem, tanczyli, $piewali, realizujac sugestywne uciele-
$nienie kontaktu w rzeczywisto$ci potaczonej - augmented reality. Dziatania wspo6t-
czesnych mieszkancéw miasta postugujacych sie informacjami ze smartfonéw sa
zalezne od odbieranych informacji z sieci, awatar Bricelja pokazywat te zaleznos¢.
Nieswiadomie, jako cztonkowie spoteczenstwa w procesie transhumanizacji, jeste-
$my awatarami realizacji wspdlnych celow.

Coraz mniej niezwykta staje sie scena z filmu Raport mniejszosci, w ktorej holo-
graficzne reklamy zwracaja sie do przechodzacego bohatera po imieniu i adekwat-
nie do sytuacji, oferujac witasnie to, czego ten szuka w danej chwili. Przedsmakiem
tego sa dziatania firmy Starbucks, wysytajacej informacje o kuponie na darmowa
kawe do telefonu klienta, ktory znajduje sie w zasiegu Wi-Fi kawiarni®.

Reklama docierajgca do odbiorcy wkracza w strefe jego najblizszego otoczenia,
codziennych podstawowych czynnosci, wskutek coraz precyzyjniejszej technolo-
gii komunikacji, np. dzieki plikom cookies. Rodzi sie obawa, jak blisko intymnosci
klienta siegnie firma, wykorzystujac zdobyte informacje, Raport mniejszosci poka-
zuje rozwiniecie tej sytuacji.

Technologie podwdjnego miasta (smart city) sa z jednej strony coraz bardziej
powszechne i przydatne, np. r6znego rodzaju systemy bezpieczenstwa staja sie co-
raz bardziej precyzyjne, czesto niezauwazalne. Druga stronag jest ich niebezpieczen-
stwo, trudne do zauwazenia np. emisje fal, ktérych dziatanie na nasze ciato jest nie
do korica poznane.

Naprzeciw technologiom namierzania przychodza opozycyjne, jak przyrzad
CCD-Me-Not Umbrella, parasol wyposazony w diody LED emitujace podczerwien
rejestrowang przez kamery systeméw monitoringu. Zadaniem parasola jest wpro-
wadzi¢ w blad oprogramowanie przetwarzajgce obraz z kamer monitorujgcych
miasto. CCD-Me-Not Umbrella jest cze$cia projektu The Sentient City Survival Kit ar-
tysty, architekta i badacza wspotczesnej kultury Marka Sheparda®..

Pojawiaja sie prace pokazujace powigzanie technologii ze §wiatem przyrody,
przypominajgce, ze nasze wytwory nadal sie potgczeniem biologii i techniki. W pro-
jekcie Cykady w Toronto uzytkownicy telefonéw uruchamiaja czujniki wykrywa-
jace pole elektromagnetyczne uaktywniajgce dzwieki i $wiatta ,cykad”, wysytanie
sygnatu w $wiecie ludzi przypomina o sygnale bycia bedacym u poczatkéw, lokuje
rozmowcow w technologicznej tace??.

30 [Tzw. beacony - przyp. red.] A. Maj, Mindware: technologie umystu i umyst technolo-
giczny w perspektywie antropologii mediow i badan nad komunikacjq, [w:] Mindware. Techno-
logie dialogu, red. P. Celinski, s. 194, http://www.mindware.wspa.pl/index.php/ (dostep: 3
lipca 2014).

31 Tamze.

32 N. Czegledy, Zmiany paradygmatyczne w praktykach art. & science, [w:] W strone trze-
ciej..., s. 134; strona projektu: http://mobilelab.ca/portage/projects-cicada.html (dostep:
3 lipca 2014).
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Analiza sygnatéw z sieci komérkowych moze dostarczy¢ ciekawych graficznie
obrazéw przemieszczania sie uzytkownikéw telefonéw, ktére mozna zestawiac
z dostepnosciag infrastruktury miejskiej lub strefami bezpieczenstwa. Tak dziata
aplikacja Urban Mobs stworzona przez firmy Orange i faberNovel®. Wyposazeni
w roznego rodzaju sygnalizatory przemieszczamy sie nadal podobnie jak stada ob-
serwowanych przez przyrodnikéw zwierzat. Cyborgizacja jest utopig, wewnatrz
ogromnego biologizujgcego mechanizmu przyrody. Doswiadczenie posiadajace ja-
ko$¢ emocjonalng spaja swoim elementem estetycznym doznania w cato$¢, obec-
nosc¢ przezy¢ estetycznych wydobywa z ksztattowego przez cztowieka sztucznego
otoczenia miasta jego pierwotne, pochodzace z natury korzenie. W ten sposéb ak-
tywnos$¢ cztowieka korzystajacego z technologii mozna postrzegac estetycznie i za-
angazowac w dziatania artystyczne.

Rozwdj technologii prowadzi do powstawania réznego rodzaju znacznikéw
reagujacych na zmiany pogody, zanieczyszczenie powietrza lub obecno$¢ ludzi
w okreslonym pomieszczeniu, inteligentnych budynkoéw, ich otoczenia, pojazdéw
(komunikujacych sie w razie kradziezy z policja, po kolizji z pogotowiem, czujnikéw
$ledzacych stan zdrowia, technologii ubieralnych). Wraz z obietnica bezpieczen-
stwa, komfortu przychodzi zmierzenie sie z tym, jakie przemiany czekajg ludzkie
ciato, psychike, jak wptywa na jednostke ludzka pojawienie i nasilenie sie r6znego
rodzaju fal, obecno$¢ materiatéw toksycznych w sprzecie elektronicznym.

Uzycie technologii w obrebie sztuki przybliza ja do jej twoércy, walory este-
tyczne zmniejszaja poczucie sztucznos$ci i obcosci skomplikowanych nowych sys-
temow. Potrafig uzmystowi¢ odbiorcy bogactwo jego wtasnej natury, ktéra wcigz
probuje przekroczy¢ $wiat przyrody poprzez proby zrozumienia jego mechani-
zmoéw i wytwarzanie wtasnych. Uzytek technologii w obrebie sztuki moze pozwoli¢
ksztattowac ja jako bardziej harmonijne narzedzie w praktykowaniu np. miejskiej
przestrzeni. Nadal nie zanikto rozumienie sztuki jako tej, ktéra pozwala adaptowac
otoczenie poprzez pokazywanie jego piekna, probe zbierania tych elementéw, ktore
wzmacniajg potrzebe pozytywnego rozwoju, przekazuja wiedze na temat spuscizny
kulturowej cztowieka. Ten aspekt sztuki moze pozwoli¢ adaptowac technologie na
uzytek humanizmu.

Virtual semantics of the city

Abstract

In the era of information revolution we are communicating via the web. Reflections, thoughts
and information are transmitted by building up the language of augmented reality. In
communication networks, while leading a chat, we are also influenced by advertisements. It
is akind of multiple contact with the network of friends, strangers, journalists and advertising
agents. Symbols and patterns transmitted by tradition are given their virtual dimension, their
universal archetypes adjust their character to the present. The Modern Man, a network user,

3 http://www.urbanmobs.fr/en/ (dostep: 3 lipca 2014).
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tries to use the new tool - the computer - more efficiently. The Internet network is often
compared to the extension of the human neural system. The computer as a medium of art
was used to create an additional space - the virtual reality. It showed how interesting spaces
can be created by combining art and technology. The combination of the human specificity
of contact, language, and new technology creates tremendous opportunities and threats.
Transhumanism is a possibility in which we would seek a symbiosis between the man and
technology, so as not to create a conflict between the biological body and its electronic contact
networks. The semantics of the city, despite of its changing nature, may have human-specific
qualities, but its media expression may allow for incomparably richer network of contacts.

Key words: semantics of the city, virtual reality, augmented reality, new media, interactive art
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