Intermedialnosé. Pewne podejscie do zagadnienia

1. Intermedialno$¢ to pojecie, ktore znalazto wiele sformulowan. Cheiatbym wskaza¢ na dwa z
mozliwych, nie roszczac sobie przy tym prawa do ujecia ostatecznego i negujacego mozliwos¢ ujec
innych. Podane przeze mnie definicje nie stanowia rekonstrukcji czyich$ pogladow i sa, wzigte
razem, sprzeczne. Pierwsza definicja sformutowana jest w oparciu o analize obiektéw 1 praktyk
artystycznych z lat 50, 60. Definicja: intermedialno$¢ to pojecie opisujace relacje, w jakie dany
obiekt (dziatanie) wchodzi z mediami. Media rozumiane sg przy tym szeroko, zaréwno jako srodki
wyrazu, gatunki artystyczne, oraz media elektroniczne. Przedmiotem odniesienia dla terminu sg
obiekty 1 akcje takich artystow jak Robert Rauschenberg, Wolf Vostell czy John Cage. Prace te sg
potaczeniem jakosci przynaleznych do roznych mediow, gatunkow i technik artystycznych.
Niejednorodnos$¢ jaka si¢ charakteryzujg decyduje o tym, ze zwykto si¢ je nazywac intermediami.
Wsrod nich znajdziemy dzialania o charakterze happeningu, environements, eksperymenty taczace
poezje, dzwiek 1 rzezbe.

Wiadomo, Ze termin "intermedialnos¢" wszedt w uzycie wraz z tekstami teoretyka 1 praktyka
intermediéw Dicka Higginsa. Pisat on "...Happening stal si¢ intermedium, nieoznakowanym
terenem pomigdzy kolazem, muzyka i teatrem. Nie rzadzi si¢ on rzadnymi regutami, kazde dzieto
okresla swoj wlasny $rodek wyrazu i form¢ zgodnie ze swoimi potrzebami.|...] Jednakze
pragnalbym zasugerowac, ze uzycie intermediow staje si¢ mniej lub bardziej uniwersalne we
wszystkich dziedzinach sztuki, jako Ze znamienng cechg naszej nowej mentalnosci jest raczej

cigglo$¢, a nie klasyﬁkowanie."l Wylonienie si¢ intermediéw skorelowane byto z przekraczaniem
granic gatunkowych oraz ze zmianami w mysleniu o sztuce. Intermedia sg wyrazem podejscia do
procesu tworzenia ponad podziatami na $rodki wyrazu 1 w poszukiwaniu form dotad uznawanych
za nieartystyczne, czego $wietnym przyktadem byty Festiwale Nowej Muzyki organizowane przez
artystow Fluxusu.

W 1962 roku, na Festialu w Wiessbaden Philip Corner zaproponowat kompozycje Piano Activity,
ktorej przebieg wyznaczony byl poprzez ingerencje odbiorcow w fizyczng budowe fortepianu. Na
zdjeciu dokumentujacym t¢ akcje widzimy trzech m¢zczyzn skupionych na wydobywaniu
dzwigkdéw z czesciowo zdemontowanego juz instrumentu. Fortepian pozbawiony jest czesci
klawiszy. Uniesiona nad nim posta¢ opiera lewego buta o cz¢$¢ strun basowych, druga z osob
umieszcza jaki§ przedmiot pomiedzy strunami, a trzecia z postaci wydaje si¢ wydobywac¢ dzwigk
bezposrednio z klawiatury. Zasob dzwigkow jaki mogl sktadaé si¢ na muzyczny materiat to tony i
akordy z zakresu oktaw jakimi dysponuje fortepian oraz dZwigki bedace wynikiem manipulacji nad

budowg instrumentu, w tym, szumy.z

Wskazany przyktad dziatan nie da si¢ bez reszty zakwalifikowa¢ do danej dziedziny artystycznej.
Jego audiowizualna forma ukazuje relacje z r6znymi Srodkami wyrazu. Nalezatoby odnie$¢ oceng
akcji do kryteriow zwigzanych z muzyka i teatrem. Decydujace dla analizowanej pracy jest to, ze
nie jest ona tylko muzyczna, ani jedynie teatralna. Praca ta jest migdzygatunkowa. Jej forma
ukonstytuowana zostata pomigdzy réznymi mediami. Warto podkresli¢, ze w pierwszym ujeciu to,
co wchodzi relacje z mediami to nieokreslony substrat, ktory jedynie bardzo ogdlnie mozemy
nazwac obiektem lub dziataniem.



PrzejdZzmy teraz do innego sformutowania pojecia. Polega ono na wskazaniu relacji
intermedialnych w obrebie konkretnego medium. Definicja: intermedialno$¢ to pojgcie opisujace
relacje w jakie dane medium wchodzi z innymi mediami. Medium traktowane jest tutaj

analogicznie jak w pierwszej definicji. Przyktadem takiego medium jest wideo.2 Wideo to

technologia telewizyjna wykorzystujaca sposoby obrazowania charakterystyczne dla filmu 1

animacji, korzystajgca z dokamerowych dziatan performance‘—‘, oraz z wiedzy o sposobie tworzenia

w innych mediach, na przyktad, w malarstwie. Silne relacje z innymi mediami nie przesadzaja o
tym, ze medium to przestaje by¢ okreslone. Niezmienng stanowig technologiczne parametry oraz

udzial maszyny w procesie rejestracji i montazu.> Sztuka wideo korzysta z obrazow i gatunkow
charakterystycznych dla innych nowych mediéw® nie tracac przy tym swojej ontologicznej
podstawy, wynikajacej z uwarunkowan technologicznych.

Przykladem takiej tworczosci jest film Michala Brzezinskiego AV'. Autor wkomponowat w jego
catos¢ zdjecia pochodzace z trzech zrodet: z telewizji, szczegdlnie ze starych dziennikow
telewizyjnych 1 kronik; z filméw awangardowych, w tym, z filméw Stana Brackhage'a i Luisa
Bunuela; oraz z zycia prywatnego. Bardzo szybkie sekwencje zdje¢ wspdtwystepuja z animacjami
komputerowymi, ktorych cze$¢ zostala opracowana w sposdb malarski. Wideo to symbolizuje
wnetrze umystu zanurzonego w kulturze wspotczesnej podmiotu, ktory wystawiony jest na kontakt
z wielo$cig komunikatéw audiowizualnych, ktérych wigkszo$¢ jedynie rejestruje, nie potrafige ich
uzy¢. To podmiot zanurzony w nadmiarze nieusystematyzowanych hierarchicznie komunikatow,
ktérego nieuporzadkowanie ograniczaja proste formy geometryczne.

2. Szum jest pojeciem wieloznacznym. Znaczenia tego terminu nie sposob sprowadzi¢ do tresci
jaka nadata temu terminowi teoria informacji. W niej szum opisywany jest jako niechciana i
eliminowalna sktadowa systeméw komunikowania. Szum jest ta sktadowg komunikatu, ktora
niszczy informacje. Takie ujecie abstrahuje od zmystowej charakterystyki szumu. Sprobujmy opisaé
szum w sposob estetyczny. W oparciu o rozroznienie pomiedzy wzrokiem i1 stuchem mozemy

dokona¢ rozréznienia wewnatrz rodziny szumow na szumy audialne i szumy wizualne. Silng

podstawe do takiego rozréznienia daje nam akustyczna definicja szumu® oraz definicja pochodzaca

z teorii komunikacji wizualnej.2

Ze wzgledu na formutowane przez muzykéw zdecydowane odniesienia do problematyki szumu w
muzyce, przy opisie szumoéw audialnych nalezatoby wzig¢ pod uwage praktyke artystyczng
tworcow zajmujacych sie dzwiekiem oraz krytyke artystyczng opisujaca wytwory tychze. Szum jest
zagadnieniem, ktorym interesowali si¢ futurys$ci. Ponowne ozywienie tej tematyki datuje si¢ na lata
piecdziesiate, kiedy w budowie kompozycji zacz¢to wykorzystywaé dzwigki nie pochodzace z
instrumentéw muzycznych oraz dzwicki konkretne. 1 W latach osiemdziesiatych i
dziewiecdziesigtych szum znalazt opracowanie w obrebie stylu grind core oraz na nowojorskiej i
japonskiej scenie noise.

Szum audialny charakteryzowaliby§my jako porcje dzwickow spetniajacych jedno lub wigcej
ponizszych kryteriow: przewaga szumow wsrod dzwiekow; kolaz; dysonans; znieksztatcenia i
przesterowania sygnatu; wypowiedzi pozbawione znaczen. Szczeg6lng role w praktycznym
opracowywaniu zagadnien zwigzanych z szumem w muzyce odgrywajg ci artysci, ktorzy na
zasadzie kolazu wykorzystuja nagrania innych. (Zjawisko to okres$la si¢ mianem "pladrofonia".)
Wsrod nich nalezaloby wskazac trzy podejscia do tego zagadnienia: pierwsze, czynigce uzytek z
kultury popularnej i w formie ironicznej przywotujace zmiksowane fragmenty przebojow znanych
gwiazd, powotujac, przy tym, nowe kompozycje. Taki rodzaj pracy charakterystyczny jest dla Johna



Oswalda. Drugie podej$cie reprezentowane jest przez artystow takich jak Philip Jeck, ktorzy
»Zotowy” materiat deformujg 1 zamykajg w krotkie szmeropodobne petle. Eksponuja z niego to, co

oryginalnie nie stanowilo dominanty. Trzecie z podejs¢ reprezentuje Christian Marclay

wydobywajacy ze swojego instrumentarium, w tym, gramofondw jakosci usterkowe. 1t

Szum wizualny powstaje w sytuacji trudnosci w odbiorze komunikatu wizualnego. Wynika¢ moze z
jakosci nalezacych do otoczenia lub do przedmiotu. Typowym rodzajem szumu wizualnego jest
szum odbiornika telewizyjnego wynikajacy z niedostrojenia czestotliwosci odbioru do
czestotliwosci, z jaka nadaje dana stacja. Do$¢ znanym typem zaktocen sag manipulacje na
przekazach reklamowych, ktérych znaczenie, w przemys$lny sposob zastepowane zostaje,
antagonistycznie, nowym. Takie dziatanie jest wyrazem walki ideologicznej. Wizualne zakidcenie

shuzy za narzgdzie walki pomigdzy kapitalizmem, a jego oponentami.ﬁ

Warto rowniez wskaza¢ na podejs$cie do zagadnienia wychodzace poza podstawy teorii komunikacji
wizualnej i jej zalozenia. Dla niektdrych badaczy, dla okreslenia szumu wizualnego wazne sg takie

wlasnosci jak: rozktad losowy potozen, ruchy Browna, chaotyczno$é.12 Prekursorami takiego typu
poszukiwan wydaja si¢ by¢ arty$ci wykorzystujacy metody losowe w komponowaniu, w tym,
Ryszard Winiarski. Biorac pod uwage jego obrazy, tworzone w oparciu o metody statystyczne,
nalezatoby zwroci¢ uwage na ich minimalizm przedstawieniowy oraz wymiar symboliczny
odnoszacy odbiorce do ztozonych matematycznie proceséw fizycznych w przyrodzie.

Zaklécenie odbioru moze by¢ zakomponowane przy udziale metod kolazu, metod losowych i metod
wykorzystujacych fizjologie widzenia. Wérod tych ostatnich znajdziemy szumy opierajace si¢ na
zhudzeniach optycznych i ograniczeniach percepcyjnych. Komunikat artystyczny moze mie¢ trwata
podstawe wyrazowa, ktora celowo przestonieta zostaje technikami zakldcania dajac w rezulatacie
efekt zaszumienia. W takiej sytuacji pewnemu rdzeniowi sensu towarzyszy cata gama bodzcow

utrudniajacych do niego dostep.14

3. W literaturze przedmiotu wskazywano problemy ze sformutowaniem definicji rzeczywisto$ci

wirtualnej.12 Medium to mozemy definiowaé poprzez kryterium okreslajace udziat technologii w
procesie tworzenia si¢ doSwiadczenia rzeczywistos$ci wirtualnej 1 poprzez wskazanie procesow
psychologicznych, ktére towarzysza temu do§wiadczeniu. Rzeczywisto$¢ wirtualng mozna opisac z
punktu widzenia psychologicznych reakcji, jakie stajg si¢ udzialem podmiotu w odpowiedzi na
bodZce ptynace z medium. Od strony techniki, rzeczywisto$¢ wirtualna stanowi granic¢ mozliwos$ci
przedstawiania jakie wytwarzaja maszyny.

Chcialbym jednak zaproponowac tu podejscie inne, cybernetyczno-estetyczne. Chciatbym odwotaé
si¢ do pojecia sterowania oraz do kryteriow zmystowych Rzeczywisto§¢ wirtualna jest
wielozmystowym interfejsem sterowanym przy pomocy sprz¢zenia zwrotnego. Jak ujmuje to
Marek Hetmanski: "Rzeczywisto§¢ wirtualna jest aspektem przestrzeni cybernetycznej (szerszego

pojecia), jest rozbudowanym, bardzo intensywnym, wielozmystowym interfejsem, jednym z

najbardziej ztozonych sposobéw sterowania maszynami."'® Oznacza to, Ze rzeczywisto$é wirtualna

nie jest dwu, lecz trojzmystowa, nie tylko audiowizualna ale takze dotykowa. W zakresie
uwarunkowan zmystow decydujacym jest przestonienie pola widzenia wyswietlaczami danych
wzrokowych lub za pomoca projekc;j ilZ, oraz dotykowa penetracja cyfrowego srodowiska, w tym,
proprio-receptoryczny aspekt doswiadczania wlasnego ciata.

"W wirtualnej rzeczywistosci tacza si¢ ze sobg dwa aspekty poznania: percepcyjno-wyobrazeniowy



(doznawanie wrazen nie majacych zewnetrznych bodzcow; lecz mimo to bardzo intensywnych)
oraz proprio-receptoryczny (odczuwanie pozycji i ruchow wilasnego ciata). Proprioreceptoryka jest
mozliwa dzigki szczegélnemu monitorowaniu ruchow ciata i przetwarzania sygnatéw o nich na
bodzce zwrotnie podawane jako sygnaty dla receptorow. Uzyskana w ten sposdb zmystowa
(wirtualna) reprezentacja ciala i otoczenia projektowana jest do wyobrazni czlowieka, dajac mu

poczucie doswiadczania nie istniejgcych rzeczy czy zjawisk, wobec ktoérych mimo to przyjmuje on

aktywng postawe, wkracza w nie, operuje nimi."18

Doswiadczenie rzeczywistosci wirtualnej ma charakter konstrukcyjny. Podstawy na jakich si¢ ono
konstytuuje zaleza od pomystodawcow i1 programistow. Traktowana jako nowe narzg¢dzie
komunikacji, rzeczywisto$¢ wirtualna moze postuzyé do wymiany doswiadczenia.l2 Przy probie
konstruowania nowych jej uzy¢, szczegdlnie tych, witaczajacych medium w obszar sztuki, warto
wzia¢ pod uwage perspektywe wiaczenia do niej form kalekich, zaktdcen, szumowin.
Symulowanie rzeczywistosci, ktéra jest pozorem zycia codziennego zbiezne jest z praca, jakg
wktada si¢ w masowy proces wytwarzania przedmiotow pozadania.

Symulacja nie nalezy do istoty zjawiska cho¢ na trwate zwigzana jest z filozoficznym
opracowaniem zagadnienia. W "Bozej inwazji"i Philipa K. Dicka opisana jest sytuacja, w ktore;,
glowny bohater - Zyjacy w kapsule na kolonii ziemskiej XYXY - odstuchuje nagran swojej
ulubionej piosenkarki. Odbior zaktocany jest systematycznymi zamianami stow piosenek na inne
stowa, czasem obrazliwe. Autorem szumow jest Jah, bostwo ktdre zostaje w dalszym ciggu
opowiadania ucielesnione 1 dla ktérego gtowny bohater stanie si¢ ojczymem.

Sytuacja zycia w kapsule i kontaktow z Jahem opisana jest z perspektywy introjekcji wgtab
wyobrazen przebywajacego w $pigczce bohatera, ktorego ciato lezy w szpitalu. Symulowana
rzeczywisto$¢ jest erzacem, w ktérym przebywa wyobraznia podmiotu. Mozliwo$¢ takiego
zastgpienia wyklucza jednak sztuke, jako rodzaj doswiadczenia wyodrgbnionego z zycia.

4. Na zakonczenie chcialbym zaprezentowa¢ autorski pomyst dotyczacy rzeczywistosci wirtualne;.
Jest to projekt dotyczacy przektadu rozwigzan zaprojektowanych przy udziale programu Flash na
rzeczywisto$¢ wirtualng.

Praca o ktorej mys$le zamieszczona jest na ,.http://bromboxy.proarte.net.pl/”. Steruje si¢ nig przy
pomocy klawiatury. Praca ta wykorzystuje szum audiowizualny, ktéry wynika z bardzo krotkiego
wyswietlania fraz tekstu sprzezonego z dzwickiem. Ten sposob kompozycji wykorzystuje zasady
wziete z doswiadczen na percepcji cztowieka. Przy pojedynczym wyswietleniu, oko nie jest w
stanie przekaza¢ mézgowi informacji o tym, co widzi, poniewaz czas wy$wietlania jest nizszy od
pewnego progu. Odbidr tekstu utrudniony jest poprzez to, ze znaczenie zakotwiczone jest w dwoch
jezykach, ktoérych wyrazenia wyswietlane sa wspdlnie.

Jak rozumie¢ "intermedialne uzycie szumow" w tej pracy? Dlaczego w zastosowaniu do nigj
uzytem terminu "intermedialny"?

Praca ta charakteryzuje si¢ niejednorodno$cig wynikajaca z zespolenia jako$ci przystugujacych
poezji, muzyce, animacji komputerowej, oraz instrumentom muzycznym i grom komputerowym.
Mimo tego, ma jednorodny fundament bytowy (definicja druga) okreslony przez technologig. Jest
tworem jezyka programowania egzystujacym tylko poprzez komputer i siec.

Mam nadzieje, ze uda mi si¢ zaprezentowac t¢ prace w formie przestrzennej w wieloprojekcyjnej
instalacji. Uprzestrzenienie "prototypu" datoby mozliwo$¢ doswiadczania rowniez zapachowo 1
smakowo z udzialem aktywnosci cielesnej i ruchowej. Rodzaj tego do$wiadczenia nie byltby
sprowadzalny do doswiadczen audiowizualnych, w pewnym zakresie, znacznie by poza nie


http://bromboxy.proarte.net.pl/

wykroczyt.

Czy zatem projekt ten nalezy jeszcze do kultury audiowizualnej? Mysle, ze jest to projekt
przysztosciowy, ale nalezacy juz do kultury wspodtczesnej, a zwiastujacy kulture przyszla i
poglebiong synergi¢ czlowieka i maszyn. Projekt ten dotyczy takze przysztej sztuki i nowej,
nieznanej dotad formy ekspozycji.

Roman Bromboszcz, X1.2005

1Dick Higgins, Intermedia, przetozyli Marek i Teresa Zielinscy [w:] Nowoczesnos¢ od czasu
postmodernizmu oraz inne eseje, wybor, opracowanie i postowie Piotr Rypson, stowo/ obraz
terytoria, Gdansk 2000, s. 123 Poglady zawarte w tym eseju warto bytoby uzupehi¢ pogladami
zawartymi w tekscie pisanym pare lat pozniej: Statements on intermedia [w:] Wolf Vostell (ed.):
Dé-coll/age (décollage) * 6, Typos Verlag, Frankfurt - Something Else Press, New York, July 1967

http://www.artpool.hu/Fluxus/Higgins/intermedia2.html

2 ,,Szum, dzwigk o nieokreslonej (zazwyczaj) wysokosci 1 szmerowym charakterze,
spowodowanym wielka liczba sktadowych o czestotliwos$ciach lezacych nieskonczenie blisko
siebie; widmo szumu jest ciggte. Rozroznia si¢: 1. szum biaty, ktorego widmo ma jednakowa
energi¢ w kazdym pasmie czgstotliwosci o tej samej szerokosci. Dzwigk zblizony do szumu biatego
wydaje np. palnik gazowy, a takze urzadzenia elektroakustyczne (np. szum tasmy styszalny w
glos$niku); 2. szum rézowy, ktérego widmo ma jednakowa energie w kazdym pasmie czestotliwosci
odpowiadajacej temu samemu interwatowi (np. oktawie); 3. szum barwny, ktorego widmo
wykazuje maksimum energii w pewnym zakresie czgstotliwosci. Szum barwny wytwarza wiele
instrumentow muzycznych (np. kociot 1 werbel).” "Encyklopedia muzyki", s. 870 "Encyklopedia
Muzyki" (red.) Andrzej Chodkowski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2001, s. 870

3Wskazywano juz na intermedialny charakter wideo. Patrz: Ryszard W. Kluszczynski,
"Wprowadzenie do problematyki sztuki wideo" [w:] Nowe media w komunikacji spotecznej w XX
wieku, projekt i redakcja naukowa Maryla Hopfinger, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s330-346
oraz Tenze, "Kino w diasporze. Polski film awangardowy" [w:] Oko i Ucho nr2 1989

4 Bardzo ciekawym artykutem dotyczacym tego typu dziatan jest tekst Jolanty Ciesielskiej
"Videoperformance" [w:] Oko i Ucho nr2 1989

5 Udziat technologii w procesie tworzenia odpowiedzialny jest za nadanie obiektowi wartos$ci


http://www.artpool.hu/Fluxus/Higgins/intermedia2.html

doskonatosci 1 precyzji. Zabieratem juz glos w tej sprawie w tekscie:
"Technologiczna sktadowa dziela sztuki a szum wlasny medium." medium

6 Nowe media traktuje tu jako grupg mediow, w sktad ktérej wechodza: wideo, radio, telewizja,
internet 1 rzeczywisto$¢ wirtualna.

7 Wideo to rodzina technik rejestracji i montazu, zar6wno magnetycznych, jak i cyfrowych, dla
ktorej wspolnym mianownikiem jest ruchomy obraz.

9Teoria komunikacji wizualnej wskazuje na dwojakiego rodzaju szumy: wewnetrzne, wynikajace z
kompozycji, oraz zewn¢trzne wynikajace z warunkéw otoczenia, w jakim znajduje si¢ komunikat
wizualny. Szum jest tym, co utrudnia lub uniemozliwia odbior znaczenia lub struktury komunikatu.
Wsrdéd szumow wewnetrznych wyrdznia si¢ zhudzenia optyczne wynikajace z praw fizjologii. W
rozrdznianiu szumow 1 ich charakterystyce korzystam z pracy Jarzyny Sarzynskiej-Putowskie;j,
"Komunikacja wizualna. Wybrane zagadnienia", praca dyplomowa, Akademia Sztuk Pigknych im.
Jana Matejki w Krakowie, Krakow, 2002

10 Zwrot w strong korzystania z szumow - jak zauwaza Jacques Attali - dokonatl si¢ kosztem utraty
organizacji tonalnej, w tworczo$ci dodekafonistow z poczatku XX wieku. Zdaniem Attaliego szum
stanowi antropologiczne narzedzie stuzgce do kontestacji regut wtadzy, w tym, regut spotecznych i
ekonomicznych. Szum stanowi uniwersalny §rodek, ktorym postuguja si¢ arty$ci obalajacy
porzadek. Z punktu widzenia ustalonej harmonii, porzadku nic nie powinno zaktoca¢. Jacques
Attali, "Noise. The Political Economy of Music", translated by Brian Massumi, foreword by
Frederic Jameson, afterword by Susan McLary, Uniwersity of Minnesota Press, Minneapolis,
London, 2002

11 Kroétkie wprowadzenie o charakterze polemicznym do zagadnien zwigzanych z nietypowymi
uzyciami instrumentoOw mozna znalez¢ w tekscie Jerzego Topolskiego, "Usterkowanie" [w:]
Glissando 4 2005, s. 7

12 Takiego typu akcje, w Polsce znane s3 przede wszytkim za sprawg Radykalnej Akcji Tworcze;.
http://rat.bzzz.net/ Bardzo ciekawe wprowadzenie w tematyke kulturowego sprzeciwu, przy uzyciu
charakterystycznych, dla postmodernizmu technik "jammingu" mozna znalez¢ w Magazynie Sztuki
29 (1), 2004
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