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ABSTRAKT

Celem artykutu jest opisanie projektu tureckiego artysty Buraka Arikana pod tytutem Artist Collector Network jako no-
watorskiego przyktadu realizacji artystycznej, ktdra faczy w sobie cechy sztuki interaktywnej i teorii metadesignu.
Realizacja Arikana, istniejaca jako obraz, interaktywny ekran i kod komputerowy, przekracza przestrzen galerii sztuki
i staje sie narzedziem projektowania przysztych uktadow i relacji. Elementem, ktéry umozliwia artyscie to przekrocze-
nie jest Swiadome zaprojektowanie interakgji z odbiorca, ktdry staje sie wspéttwércg catego uktadu. Istota projektu
Arikana nie wyczerpuje sie w komponencie wizualnym, kluczowa role petni w nim algorytm. Stworzone przez arty-
ste wizualizacje wykorzystuj obraz, jest on jednak tylko narzedziem kierujacym uczestnika interakji do zrozumienia
struktury sieci potaczeni i co za tym idzie aktywnego uczestnictwa w jej wspottworzeniu.

stowa kluczowe: metadesign, sztuka interaktywna, nowe projektowanie, schemat sieci
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Praca Buraka Arikana zatytutowana Artist Collector Network sktada sie z kilku elementéw: wydruku cy-
frowego przedstawiajacego graf obrazujacy uktad relacji miedzy kolekcjonerami sztuki i artystami, in-
teraktywnego ekranu dotykowego, dzieki ktoremu widz moze samodzielnie filtrowac i ogladac intere-
sujace go fragmenty, oraz programu komputerowego, ktory umozliwit uporzadkowanie i wizualizacje
danych. W projekcie wykorzystano zebrane od 46 kolekcjoneréw i 738 twércéw informacje, ktdre do-
tyczyty przemieszczenia 3256 obiektow artystycznych. Dane przedstawiono w postaci sieci, ktdrej we-
ztami s3 artysci i kolekcjonerzy. O ich obecnosci i miejscu zajmowanym na diagramie przesadza ukfad
wzajemnych potaczen, istnienie w relacji, ktdrej podstawa jest zakup badZ wymiana przedmiotu-dzieta
sztuki. Praca Arikana przejawia si¢ wiec na trzech nakladajacych sie na siebie ptaszczyznach: material-
nego obrazu, interaktywnej wizualizacji oraz kodu organizujacego sie¢. Wzajemnie powiazane i w mys|
autora nierozdzielne sfery stwarzaja jednocze$nie rozne rodzaje relacji na poziomie aktoréw zobrazo-
wanych w sieciowym schemacie, interaktywnego odbiorcy oraz narzedzia i artysty.

Praca Artist Collector Network po raz pierwszy zostata wystawiona w stambulskiej galerii sztuki
wspdtczesnej Magka Art Gallery, gdzie spetniata ciekawa role autokomentarza, obrazujac artystyczne
afiliacje instytucji, w ktérej przestrzeni sie znajduje. Wystawiane w galerii obrazy, w wigkszosci zwiaza-
ne z zobrazowanym przez Arikana procesem kolekcjonerskim, zyskaty dzieki temu dodatkowy wymiar.
Wystawa uwidocznita ich funkcjonowanie w ramach wiekszej catosci tureckiego rynku sztuki. Sama in-
stalacja ewoluowata z czasem. Jej otwarty charakter pozwalat na gromadzenie coraz wiekszej ilosci in-
formacji na temat asocjacji artystow, co zmieniato uktad catego schematu. Jednoczesnie prace zacze-
to pokazywac na rdznych wystawach, wpisujac ja w rozmaite konteksty kuratorskie, przez co stata sie
bardziej uniwersalnym komentarzem do ekonomii sztukii szerzej — materialnej egzystendji cztowieka',
a jednoczesnie przyktadem krytycznego uzycia nowych technologii.

Praca Artist Collector Network nawiazuje wiec do tematu zderzenia dwdch réznych rzeczywistosci — ar-
tystycznej i naukowej. Zeynep Gokay Ustiin opisujac projekt, stwierdza: , Arikan bada $wiat sztuki, zaleiny
od statusu, przywilejow i tajnosci, za pomoca nowych technologii, opartych na zasadach swobodnego do-
stepu, otwartej wymiany i partycypacji”. Rynek sztuki, wraz z jego wewnetrzna dynamika oparta na relacji
artysta — kolekcjoner, zostaje przefiltrowany przez specjalnie stworzony programu komputerowy. Co wie-
cej, sam Arikan nie posiada klasycznie artystycznego wyksztatcenia, a jego pierwsza afiliacja jest Instytut
Technologiczny w Massachusetts. Ten wiasnie podwéjny aspekt doswiadczenia tureckiego artysty wydaje
sie przesadzac o wielopfaszczyznowym charakterze jeqgo realizacji (ukazujacej sie jako obraz, interaktywny
ekran i kod) i idacym za nim sposobie istnienia dzieta sztuki. Jest ono bowiem zaréwno obrazem/ekranem
wystawianym w galeriach, jak i kodem. Istnieje wigc nie tylko jako obiekt, ale i proces.

T» M.in. wystawa Human Economy, HEC Contemporary Art Space, Paryz, 2014.
2» Wystawa (ritical Machines, American University of Beirut, Beirut, 2014.
3» 7. Gokay Ustiin, opis projektu Artist Collector Network, http://burak-arikan.com/artist-collector-network, (26.04.2015).
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Roy Ascott w stowniku sztuki interaktywnej za element konieczny wiasciwych jej realizacji uzna-
je wiasnie przeniesienie punktu ciezkosci z obiektu na proces (niezaleznie od tego, czy interpretowany
w kategoriach interakgji, emergencji czy transformacji)*. Dzieto w tym ujeciu jest samym tylko kontek-
stem, potencjalnoscia wymagajaca dopetnienia, ktére nada mu sens. Konieczne jest wiec czynne zaan-
gazowanie odbiorcy, ktdry zainicjuje proces stawania sie przedmiotu. Ten aspekt sztuki interaktywnej
bardzo dobrze obrazuja projekty Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau. Artysci w swoich pracach
w bardzo ciekawy sposob tacza elementy nowych technologii, biologii i sztuki, postugujac sie zaréw-
no informatycznymi systemami komputerowymi, jak i obrazem wizualnym, co whasciwe jest takze dla
tworczosci Arikana.

W stworzonym w 1993 roku projekcie A-Volve Christa Sommerer i Laurent Mignonneau umozliwili
uczestnikom stworzenie wtasnej formy zycia®. Praca sktadata sie z ptaskiego szklanego ekranu oraz base-
nuzwoda. Po naniesieniu wtasnego szkicu, zaprojektowane tréjwymiarowe zwierze pojawiato sie w ba-
senie, gdzie mozna byto obserwowac jego istnienie oraz interakcje zinnymi (determinowane czesciowo
projektem wstepnym, a cze$ciowo zasadami biologii i ewolucji wpisanymi w operujacy instalacja algo-
rytm). Osig dynamiki pracy byta wspétpraca pomiedzy artysta i odbiorca. Pierwszy z nich zaprojektowat
przestrzen spotkania, ktdra jednak pozostataby pusta bez czynnego udziatu drugiego. Znaczenie nie jest
wpisane w sam projekt, tworzy sie ono dopiero poprzez interakcje — gdy jej nie ma lub gdy uczestnik
nie odwazy sie naszkicowac zadnego wzoru, pozostanie tylko pusty basen ptynnej cieczy. A-Volve jest
bardzo wyrazistym przyktadem wspétkreacji whasciwej dla sztuki interaktywnej. Nawet jesli wytwo-
rem sztuki interaktywnej jest gotowy obiekt, jest on pozbawiony znaczenia do czasu zaistnienia w in-
terakcji. Wspétudziat odbiorcy nie polega tutaj wytacznie na odstonigciu znaczenia przedmiotu, co na
samym jego stworzeniu. Wspétkreacja jest wiec nie tyle materialnym stworzeniem catkowicie nowego
bytu, co powotaniem go do istnienia w relacji.

Ten wiasnie tworczy, wspotkreacyjny aspekt relacji interaktywnej odgrywa niezwykle wazna role
w twdrczosci Buraka Arikana. Praca Artist Collector Network wizualizuje uktad pofaczeri miedzy gtéwny-
mi aktorami tureckiego rynku sztuki w postaci ich sieciowej mapy. Projekt Arikana nie wyczerpuje sie
jednak w komponencie wizualnym, jego istoty nie stanowi wiszacy w muzeum ekran, nawet interak-
tywny. Takze tematyka, jakkolwiek interesujaca, nie jest tutaj najwazniejsza®. Dodatkowym wymiarem,
jaki Arikan chce otworzy¢ przed odbiorca nie jest juz dostep tylko do informaciji, ale do samej struktury jej

4» R, Ascott, The A-Z of Interactive Arts, ,Leonardo Electronic Almanac” 1995, nr 9, s. 10.

5» Qpis projektu £-Volve, www.medienkunstnetz.de/works/a-volve/ (26.04.2015). Projek opisany zostat takze w ksigzce:
P. Zawojowski (red.), Klasyczne dzieta sztuki nowych medidw, Katowice: Instytucja Kultury, 2015. 0 twdrczosci Christy
Sommerer i Laurenta Mignonneau mozna przeczytac w ksiazce P. Zawojowski (red.), Digitalne dotkniecia: Teoria w prak-
tyce/Praktyka w teorii, Szczecin: Make It Funky Production, 2011.

6> Tematyka projektéw Arikana jest réznorodna, wiec wspomne tylko o kilku — zbidr fundadji i korporacji dzielacych
wspdlnych cztonkéw zarzadu; MyPocket, gdzie artysta powiazat ze sobg whasne dzienne wydatki czy pokazany na
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uporzadkowania. Zgodnie z logika algorytmu porzadkujacego uktad sieci, ku ktéremu kieruje odbiorce,
jednostce zostato przyporzadkowane miejsce zalezne od ilosci i sity powiazan z innymi, ale takze zgodne
z catoéciowg dynamika schematu. Punkt, w ktdrym znajduje sie kazdy z elementdw jest wiec determi-
nowany nie tylko bezposrednimi powigzaniami, ale takze ztozonoscia, gestoscia i uktadem catosci. Tym,
co determinuje ten uktad jest stworzony przez artyste kod komputerowy. Prezentowane wizualizacje s3
objawami pracy stworzonego kodu, jednak nigdy do korica go nie wyczerpuja.

Sieciowa mapa relacji ma wiec z pewnoscia wiecej wspélnego z jezykiem algorytmicznym niz wizu-
alnym, nadal jednak obraz (wy$wietlany badz drukowany na ekranie) odgrywa w projekcie istotna role.
Diagram, zbidr linii i punktow, ktdry jest pierwszym punktem styku odbiorcy z dzietem Arikana, stano-
wi tutaj rodzaj medium pomiedzy znang nam wizualna forma przedstawiania i myslenia, a nowa, wyta-
niajaca sie forma algorytmiczna. Bez tego posrednictwa dotarcie do zasad rzadzacych dziataniem sys-
temu, jaki determinuje uktad sieci, i zrozumienie jego jezyka bytoby nieporéwnanie trudniejsze, jesli nie
niemozliwe, pomimo pozornej przejrzystosci.

Alexander Galloway, twérca teorii nowej organizacji struktury kontroli poprzez sie¢ internetowa
opartej na ,protokole”, do ktérego odwotuje sie Arikan, stwierdza, piszac o swojej pracy naukowej: ,,Pré-
buje odczytywac niekoriczacy sie strumien komputerowych koddw tak, jak czyta sie jakikolwiek tekst
[...], dekodowac jego strukture kontroli, tak jak robi sie to w przypadku filmu czy powiesci”. ,Proto-
kot” Gallowaya jako nowa forma wyrazu i organizacji tresci jest rownie przezroczysty i nieczytelny, jak
miato to miejsce kiedy$ w przypadku form narracyjnych czy audiowizualnych. Jakkolwiek wiec to wia-
$nie algorytm, a nie obraz jest kluczowym elementem projektu, jedyna droga do jego zrozumienia jest
przekaz wizualny, ktory stanowi, jak pisze Galloway, ,pomocny symptom, Obraz jest tylko objawem,
ma pomadc w rozpoznaniu i zrozumieniu obecnosci logiki innego typu.

Arikanowi, bardziej niz na prezentadji sieciowego uktadu relacji, zalezy na zdolnosci myslenia o sieci
jako o kreatywnym medium i umiejetnosci wykorzystania systemow sieciowych w praktyce. Pokazuje
to seria prowadzonych przez niego warsztatow z kreatywnego networkingu (Creative Networking)®. Ich
pierwsza cze$¢ skupia sie na algorytmicznej teorii grafow i réznych strukturach sieci (opierajac sie naich
wizualnych przestawieniach), druga natomiast jest poswigcona procesom wewnatrzsieciowym (z naci-
skiem na czas, interakcje i wieloptaszczyznowa charakterystyke elementéw). Cwiczenia zaczynaja sie od

zesztorocznym Biennale w Berlinie ukfad politycznych preferencji wystawianych twércéw. Wiecej informacji mozna zna-
lez¢ na stronie artysty http://burak-arikan.com/ (26.04.2015).

7» AR, Galloway, Protocol: How Control Exists After Decentralization, Massachusetts: MIT Press, 2004, s. 20.

8» Wywiad z A.R. Gallowayem przeprowadzony przez Pau Alsina, We Are the Gold Farmers, 12.09.2007, dostepny na ofi-
(jalnej stronie internetowa Gallowaya http://cultureandcommunication.org/galloway/interview_barcelona_sept07.txt
(26.04.2015).

9» Qpis warsztatow na stronie artysty: http://teaching.burak-arikan.com/creative-networking/, syllabus http://itp.nyu.edu/
varwiki/Syllabus/Creative-Networking-F08 (26.04.2015).
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recznego kreélenia schematu sieci, a ich zwiericzeniem jest stworzenie przez uczestnikéw wiasnej sieci,
mapujacej dowolnie wybrany temat. Uczestnicy maja do dyspozycji specjalnie stworzong przez Arikana
platforme internetowa Graph Commons®, dzieki ktdrej nie tylko moga tworzy¢ wtasne mapy sieciowe,
ale takze taczy¢ je z mapami innych uzytkownikow oraz sledzi¢ graficzne wizualizacje interesujacych
ich tematdw. Arikan projektuje wiec przede wszystkim narzedzia, ktére majq umozliwic uzytkownikom
kreatywne wykorzystanie graféw sieciowych, przez co beda mieli szanse sami stac sie twércami ukta-
du. Tym samym otwiera przed uzytkownikami perspektywe projektanta, idac w kierunku, ktdry juz od
jakiegos$ czasu wyznacza teoria metadesignu.

Idea metadesignu pojawita sie w teorii projektowania juz w latach 60. XX wieku, wskazujac na moz-
liwos¢ projektowania nie tyle przedmiotu, co samego procesu projektowania (designing the design). 0d
lat 80. metadesign $cisle zwiazat sie z naukami informatycznymi i nowymi technologiami, ktére umoz-
liwity realizacje wielu jego postulatéw. Pomimo dtugiej historii jeszcze w potowie lat 90. nowa teoria
projektowania byta uznawana za fenomen nowy i przez to stabo zdefiniowany™. Elisa Giaccardi zwra-
(auwage na jego znaczne wyizolowanie, brak spéjnej teorii oraz metodologii™. Jednoczesnie za istotny
punkt wspdlny rozwoju tego podejscia Giaccardi uznaje refleksyjny i krytyczny namyst nad celem i gra-
nicami projektowania, tak by byto ono w stanie wyjs¢ naprzeciw ztozonosci ludzkich interakcji w cza-
sach zdominowanych przez nowe technologie.

Projektowanie nowego typu proponowane przez metadesign ma sie opierac jedynie na kreowaniu
spotecznej i technicznej infrastruktury, w ramach ktdrej poprzez interakcje podmiotéw mogtyby po-
wstawac projekty dopasowane do potrzeb uzytkownikow. Baza do wszelkiej dalszej dziatalnosci i re-
fleksji jest tu podstawowe zatozenie o niemozliwosci catkowitego przewidzenia probleméw zwigzanych
z przysztym uzytkowaniem w momencie projektowania obiektu®.

System zamkniety, przewidujacy konkretng, skoficzong ilo$¢ rozwiazan moze by¢ wystarczajacy, ale
tylko przez jaki$ czas. Jego gtéwna wada jest bowiem historycznos¢, sciste zwigzanie z konkretnym cza-
sem i kontekstem projektowania. Humberto Maturana, piszac o metadesignie, pordwnuje stworzone
projektem roboty, jako systemy pozornie ahistoryczne, z organizmami zywymi, ktrych istnienie wydaje
sie ewolucyjnie zakorzenione w historii™. W rzeczywistosci, jak pisze, to roboty jako systemy zamkniete,
zaprojektowane w celu wypetnienia konkretnego zadania s3 bardziej historyczne od organizméw, kté-

10> http://graphcommons.com/about#about (26.04.2015).

11> Y.N. Lazarev, The Art of Metadesign, ,Leonardo” 1994, t. 27, nr 5, 5. 425.

12» £, Giaccardi, Metadesign as an Emergent Design Culture, ,Leonardo” 2005, t. 38, nr 4, s. 343.

13» @. Fischer, E. Giaccardi, Meta-design: A Framework for the Future of End-User Development, http://13d.cs.colorado.edu/~-
gerhard/papers/eud-meta-design-online.pdf, (26.04.2015), s. 1. Tekst autoréw ukazat sie takze w numerze czasopi-
sma ,Kultura Wspétczesna” poswieconemu projektowaniu: Kreatywnosc i ewolucja: perspektywa metadesignu, ,Kultura
Wspétczesna” 2009, nr 3.

14» H. Maturana, Metadesign, http://v2.nl/archive/articles/metadesign (26.04.2015).

158 | Ewa Niedziatek lm Nr1(18) /20


http://graphcommons.com/about#about
http://l3d.cs.colorado.edu/~gerhard/papers/eud-meta-design-online.pdf
http://l3d.cs.colorado.edu/~gerhard/papers/eud-meta-design-online.pdf
http://v2.nl/archive/articles/metadesign

rym ciagty wzajemny kontakt i utrzymywanie réwnowagi z otoczeniem pozwala istnie¢ w bezczasowej,
ciagle zmieniajacej sie terazniejszosci. Organizmy zywe s3 wzorem systemow otwartych, poddajacych sie
ewolucyjnym modyfikacjom w zaleznosci od zaistniatego kontekstu. Takie wtasnie holistyczne, relacyjne
i ewolucyjne podejscie bliskie jest idei metadesginu. Podobne requty rzadza takze logika sieci prezento-
wang przez Arikana. Prezentowany przez niego online interaktywny graf™ stworzony w ramach pracy
Artist Collector Network po otworzeniu w wyszukiwarce wydaje sie nawet w specyficzny sposéb , pulso-
wac’, przywotujac wywotane juz przez Maturane skojarzenie z zywym organizmem.

W teorii metadesignu, podobnie jak w przypadku realizacji Arikana, efektem pracy projektanta maja
by¢ nie tyle produkty koficowe, co systemy dziatajace na podstawie okreslonych, ale podatnych na mo-
dyfikacje koddw. Ze wzgledu na mozliwos¢ istnienia roznych kombinacji w obrebie jednej idei architekt
Celestino Soddu okreslit projekt metadesignu rodzajem sztucznego DNA'. Rola projektanta jest tutaj
poréwnywana do roli ogrodnika, co czesciowo oddaje angielska nazwa metody projektowania seeding
(siew). Zasiewa on bowiem ideg i stwarza korzystne warunki do jej kietkowania, natomiast pézniejszy
rozwoj jest uzalezniony od wielu nie zawsze mozliwych do przewidzenia czynnikow.

Lbiezny z projektem Arikana jest takze nacisk, jaki teoria metadesignu kfadzie na proces wspétkre-
agji, wspétudziatu uzytkownika przy projektowaniu rozwiazania koicowego. Nie tyle jednak poprzez
zmuszenie go do ciagtej aktywnosci, co przez wytworzenie sie odpowiedniego typu swiadomosci, wia-
Sciwemu dobrze poinformowanemu uzytkownikowi (well-informed user), ktory bedzie w stanie okre-
$li¢ whasne cele i oceni¢ przydatnos¢ proponowanych rozwiazan (power user)”. W niektdrych sytuacjach
uzytkownik moze wiec przejac role projektanta, taka mozliwo$¢ musi jednak istnie¢ w samym syste-
mie. Koncepcja metadesignu wypracowana przez Centrum L3D (Center for LifeLong Learning and Design)
skupia sie whasnie na problematyce projektowania przestrzeni i mediow w taki sposdb, by umozliwiaty
uzytkownikom kreatywne zaangazowanie (w réznym stopniu — od kreowania nowych tresci do wpro-
wadzania zmian w kodzie)'®. Wedtug badaczy skupionych wokét Gerharda Fischera, poprzez nowe uje-
cie i metodologie projektowania, bedziemy mogli efektywnie poradzi¢ sobie z wytaniajacymi sie, wciaz
nowymi aspektami rzeczywistosci.

Stawka uzyskania $wiadomosci otaczajacych i determinujacych cztowieka uktadéw jest dla Ari-
kana wiasnie aktywny udziat w strukturach wiadzy. Artysta Swiadomie przywotuje teorie socjologa
Manuela Castellsa®, w mys| ktérej prawdziwa wiadza nie powinna by¢ postrzegana jako immanent-
na cecha korporacji czy jednostek, ale co$ ulokowanego pomiedzy nimi, w sieci relacji, ktdre ksztattuja

15» Dostepny na stronie artysty http://burak-arikan.com/acn/map.html (26.04.2015).

16» E, Giaccardi, dz. cyt., s. 345.

17» @, Fischer, E. Giaccardi, dz. cyt., 5. 7.

18» ( pracy Centrum L3D pisze E. Giaccardi, dz. cyt., s. 346.

19» Wystapienie Buraka Arikana na sympozjum Truth is concrete, 25.09.2012, www.3gpcat.com/video_Tnh5aX8P_Iw.html
(26.04.2015).
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spoteczenristwo. Podobny wydzwiek ma przywotywana juz teoria Gallowaya®. Autor uznaje, ze w zde-
centralizowanym i odhierarchizowanym Swiecie to wtaénie ,protokét” (rozumiany jako zestaw mate-
rialnych technologii oraz zbidr praktyk, akcji i dziatan determinujacych zachowania uzytkownikéw sieci
internetowej) jest nowym Zrédtem porzadku i wtadzy, jak pisze badacz, ,t3 maszyna, tym masywnym
aparatem kontroli, ktdry kieruje rozproszonymi sieciami, kreuje obiekty kultury i rodzi formy zycia"*'. Dla
Gallowaya sieci s3 ,nasza grawitacja, naszym tlenem i naszym pulsem”2, Stanowig wiec element nie-
jako konieczny i organizujacy nasza rzeczywistos¢, co powoduje, ze zrozumienie ich logiki czy tez zde-
kodowanie zawartej w protokotach struktury staje sie niezbedne, by przeniknac i aktywnie wtaczyc sie
w procesy zarzadzania i tworzenia.

Wydaje sie jednak, ze wedtug Arikana siec nie jest czyms absolutnym i wszechobecnym. Jest ona ra-
czej jednym z wielu schematéw porzadkujacych rzeczywistos¢. Na stworzonej przez niego platformie
GraphCommons udostepniono wiele modeli, w rézny sposdb akcentujacych wybrane aspekty pofaczen.
Sie¢ sama w sobie nie odwzorowuje howiem rzeczywistosci, a jest tylko sposobem jej postrzegania. , Sie¢
nie istnieje, musi zosta¢ stworzona” jak pisze bliski Arikanowi Jussi Parikka®. Zbidr kropek i linii, ktory
widzimy na ekranie jest tylko wizualizacja, efektem koricowym pracy oprogramowania komputerowego,
awczesniej procesu myslowego artysty-badacza. Siec jest wiec nie tyle obrazem czy schematem rzeczy-
wistosdi, co struktura myélenia o relacjachi dziataniu. Nie znaczy to jednak, ze jest pozbawiona wymiaru
materialnego i mocy sprawczej. Co ciekawe oddziatywanie tego typu myslenia przekracza w projekcie
Arikana czas terazniejszy i kieruje sig ku przysztosci.

Arikan daje odbiorcy narzedzie, dzigki ktéremu ma on szanse uzyskac dostep do danych przekracza-
jacych standardowy zaséb wiedzy kazdego z uwiktanych w sie¢ aktoréw. Program komputerowy pozwo-
lit mu nie tylko na uporzadkowanie informacji, ale takze na ich analize, i na tej bazie, na przewidzenie
dalszych skutkéw wspétpracy. Trzecia, kluczowa cze$¢ projektu Artist Collector Network prezentuje wia-
snie przyszty, najbardziej prawdopodobny i korzystny uktad relacji pomiedzy artystami i kolekcjonera-
mi. Sledzac potaczenia na interaktywnym ekranie, nie tylko obserwujemy wiec funkcjonowanie turec
kiego rynku sztuki, ale takze idziemy za uktadem stworzonej przez artyste sieci, ktra rosci sobie prawo
do teraZniejszosci, ale takze (i moze przede wszystkim) do przysztosci. W odrdznieniu od Gallowaya,

20» Wywiad z Burakiem Arikanem, portal we make money not art, Sasha Pohflepp, pazdziernik 2006, http://we-make-mo-
ney-not-art.com/archives/2006/10/interview-of-bu.php#.UjLy7UobJIG (26.04.2015).

21» AR, Galloway, dz. cyt., s. 243.

22> Tamze, s. 242.

23» ), Parikka, Summary from some Networkpolitics 2010-conference themes. March 2010, http://p2pfoundation.net/Explo-
ring_New_Configurations_of_Network_Politics (18.04.2016). Parikka przywotany jest przez Arikana na jego blo-
gu, przywotanego cytatu artysta uzywa jako motta do wystapienia na sympozjum NetSci2012 Arts, Humanities, and
Complex Networks http://burak-arikan.com/keynote-at-arts-humanities-and-complex-networks-conference-netsci-
2012-chicago
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Arikan uzywa wiec graféw sieci nie po to, by dekodowac istniejace struktury relacji, ale by méc same-
mu je projektowac. Blizsze jest w tym sensie rozumienie schematéw graficznych zaproponowane przez
Gillesa Deleuze'a i Felixa Guattariego, ktérych autor przywotuje podczas jednego ze swoich wystapien®.

Diagram w rozumieniu Deleuza i Guattariego nie jest odwzorowaniem relagji rzadzacych rzeczywi-
stoscig, a Srodkiem tworzenia nowej rzeczywistosci®®. Schemat graficzny nie stanowi wiec elementu po-
mocniczego w odkryciu praw rzadzacych Swiatem, nie istnieje jedna, poprzedzajaca i determinujaca go
logika. Diagram w tym ujeciu jest raczej skierowany w przysztos¢, niz zakotwiczony w terazniejszosci.
Jest narzedziem wywrotowym, wytamujacym sie zdrowemu rozsadkowi i jedynej prawdzie, narzedziem
deformujacym rzeczywistosc, przez co kreujacym jej nowe przejawy. Struktura diagramatyczna jest przy
tym interpretowana przez badaczy jako mapa relacji sit rozgrywajacych sie zawsze pomiedzy i poza ta-
czonymi punktami. Warto jednak zaznaczy¢, ze mimo podobieristw w podejéciu do diagramu i fascyna-
¢ji Arikana projektem Deleuza/Guattariego, tworzona przez artyste mapa potaczer jest w duzej mierze
zdeterminowana wezesniej stworzong strukturg. Potaczenia rzutowane w przysztos¢ sa zawsze logicz-
nym wynikiem wczesniej podjetych dziatan. Stworzony przez Arikana algorytm nie uwzglednia ,linii
ujécia”, nieprzewidywalnych rozgatezien systemu, ,niesubordynacji” wobec uprzedniej struktury, kto-
re s3 dla autoréw Tysigca Plateau nieodtacznym elementem rewolucyjnej i kreatywnej sity diagramu?.

Takze teoria metadesignu w swiadomym projektowaniu nowego typu i kompleksowym uktadzie re-
lacji projektant — uzytkownik widzi szanse na wytonienie sie nowych, kreatywnych form i schematéw
spotecznych. Elisa Giaccardi zdaje sobie sprawe z zakresu zmian, jakich wymaga od spotecznej $wiado-
mosci metadesign, nazywa go nawet nowa forma ,kulturowej strategii”?, mato jednak pisze o samej
koniecznosci stworzenia nowego, uwiarygodniajacego go dyskursu. Koniecznos¢ interwengji na polu
jezyka znajduje za to istotne miejsce w ujeciu idei metadesignu Johna Wooda?. Badacz pisze: ,neolo-
gizmy maja potencjat przeksztatcania”?, uznajac, ze nowe koncepcje potrzebuja takze nowego stow-
nictwa. Trzeba przyzna, ze to zadanie teoretycy metadesignu wypetniaja dosy¢ skrupulatnie. W tek-
stach obok catkowicie nowych okresleri stosuje sie takze przedrostki (co-creation, co-evolution, re-design,
re-imagining, re-framing).

24» Wystapienie Buraka Arikana na sympozjum Truth is concrete, 25.09.2012, www.3gpcat.com/video_Tnh5aX8P_Iw.html
(26.04.2015).

25» G, Deleuze, F. Guattari, What is Philosophy?, trans. H. Tomlinson, G. Burchell. New York: Columbia University Press, 1994,
Wiecej o podejsciu do konstruktywizmu diagramatycznego Deleuza w: K. Vellodi, Diagrammatic Thought: Two Forms of
Constructivism in C.S. Peirce and Gilles Delezue, ,Parrhesia” 2014, nr 19, 5. 79-95.

26» 5, Deleuze, F. Guattari, Ktgcze, [w:] Tychze, Tysigc Plateau, Warszawa: Wydawnictwo Bec Zmiana, 2015, 5. 293-932.

27» £, Giaccardi, dz. cyt,, s. 348.

28» ) Wood, Changing the Change: A Fractal Framework for Metadesign, http://attainable-utopias.org/tiki/academicpapers
(26.04.2015).

29> Tamze, s. 5.
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Oprécz zmian stownikowych Wood zwraca jednak uwage na element wazniejszy, mianowicie na fe-
nomen myslenia utopijnego, ktdre jest przez niego postrzegane jako pierwsze narzedzie zmiany. To, co
niemozliwe do pomyslenia, czesto howiem wydaje sie po prostu nierealne. Raz pomyslane moze jednak
zyskad status osiggalnego. Utopia kryje wiec w sobie duzy potencjat myslenia kreatywnego. Istotna role
tego aspektu podkresla chocby nazwa stworzonej przy udziale Wooda otwartej sieci wymiany idei, sku-
pionej wokdt metadesignu — Attainable Utopias (Osiagalne Utopie)*®.

Whasciwy teorii metadesignu , potencjat przeksztatcania” zyskuje prawdziwie rewolucyjne znacze-
nie w ujeciu teoretyka nowych mediéw Gene Youngblooda.

Badacz uznaje nowy typ projektowania za jedyna relewantng strategie w $wiecie, w ktérym trady-
cyjna sztuka jest zarwno politycznie, jak i kulturalnie martwa®. Metadesign, wedtug Youngblooda, na
nowo godzi sztuke z polityka, nadajac tej pierwszej site politycznego wptywu. Nowe projektowanie ope-
ruje bowiem w sferze kontekstu kulturowego, kreuje przestrzen, ktéra moze wypetnic sie dowolng tre-
$cig, sytuacje neutralnie czysta, uciekajaca od politycznej propagandy. Wazne jest wiec samo stworzenie
przestrzeni, ktora nie rozrasta sie poprzez dekonstrukcje istniejacych senséw, ale domaga sie rekonstruk-
Gji, petni role zaproszenia do aktu twdrczego. Po postmodernistycznej dekonstrukgji przychodzi czas na
rekonstrukcje. Niewazne, czy ta przestrzen jest jednoczesnie ruing dawnego Swiata, istota jest samo jej
przemianowanie, nadanie nowej nazwy i przez to statusu. Idea, ktéra narodzi sie na takim terytorium
przez sam fakt wtasnego istnienia moze mie¢ polityczna site przemiany. Youngblood widzi w metadesi-
gnie element rewolucyjny, przestrzeri dana jednak w ten sposéb do dyspozycji uzytkownika jest objeta
chocby poczatkowa kontrola. Projektant czy tez artysta ingeruje w poczatkowa strukture systemu, usta-
wia elementy i definiuje zakres mozliwych dziatan poprzez udostepnienie nam konkretnych narzedzi.

Dla réwnowagi warto przywotac jedng z ostatnich realizacji Goshki Macugi, prezentowang w war-
szawskiej Narodowej Galerii Sztuki Zacheta w ramach wystawy Kannibalizm? 0 zawtaszczeniach w sztu-
e*, a wezesniej istniejaca w ramach wiasnej wystawy artystki o sugestywnym tytule / Am Become
Death (Jestem Staje sie Smiercig)®*. Artystka buduje drewniany trzymetrowy podest o formie réwni po-
chytej ze stromo ucieta krawedzia oraz duzy ruchomy walec ograniczony po bokach workami, na kté-
rym widzowie moga sie bujac. Obiekty te s3 czeSciowym odtworzeniem realizacji interaktywnej Roberta
Morrisa pokazanej w 1971 roku w Tate Gallery na wystawie Participatory Objects (Obiekty Partycypacyj-
ne). Macuga $wiadomie nawiazuje zaréwno do tej wystawy, jak i jej ponownego odtworzenia w prze-
strzeni Tate Gallery w 2009 roku. Pierwsza realizacja, bedaca jedna z prekursorskich prac interaktyw-
nych w przestrzeni muzealnej, zostata zamknieta po kliku dniach z powodu zbyt duzej iloéci obrazen,

30> http://attainable-utopias.org/tiki/tiki-index.php (26.04.2015).

31> G. Youngblood, Metadesign: Towards a Postmodernism of Reconstruction, http://90.146.8.18/en/archives/festival _archi-
ve/festival_catalogs/festival_artikel.asp?iProjectlD=9210 (26.04.2015).

32» Wystawa Kanibalizm? 0 zawtaszczeniach w sztuce, Zacheta — Narodowa Galeria Sztuki, Warszawa, 2015.

33» Wystawa prac Goshki Macugi, / Am Become Death, Kunsthalle, Bazylea, 2009.
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jakich doznawali zwiedzajacy podczas kontaktu z obiektami. Podczas drugiej (wydaje sig, ze podobna
uwaga moze dotyczy¢ réwniez Zachety) tylko nieliczni wykorzystywali w petni interakcyjny potencjat
przestrzeni.

Realizacja Macugi wskazuje na istotng role politycznego i spotecznego istnienia sztuki interaktyw-
nej*, ktdra w latach 70. miata by¢ jednym z intensywniej dziatajacych instrumentéw kreowania nowych,
partycypacyjnych postaw spotecznych®. Jednoczesnie praca/ Am Become Death jest przyktadem celowe-
go zapozyczenia. Macuga umieszcza odtworzone obiekty w nowym kontekscie, kierujac odbiorce nie tyl-
ko do samego aktu interakgji, ale wytwarzajac w nim swiadomo$¢ ukfadu, ktéry ma determinowac jego
uczestnictwo. Zwiedzajacy styka sie z przestrzenia zaprojektowang, ale przede wszystkim odtworzona,
ktdra funkcjonowata juz w innym kontekscie, zodmiennym rezultatem. Uczestnictwo jawi sie wiec jako
akt powielony, dzieki czemu traci swéj impet, jednak zyskuje swiadomos¢. Odbiorca by¢ moze nie za-
cznie juz szalenczo hustac sie na krawedzi rampy, jednak spogladajac na sama rampe rozpozna celowosé
jej konstrukeji wraz z zaprojektowanym w niej wezwaniem do podjecia dziafania.

Praca Macugi moze wskazywac na wazng roznice w podejsciu do projektowania wtasciwemu sztu-
ce interaktywnej i metadesignowi. Reakcja wasciwa pierwszemu odbiorowi pracy Participatory Objects
wskazuje na rewolucje przez dziafanie (Swiadome badZ nie), gdzie obiekty stanowig silny bodziec/za-
chete. Ten sposdb wydaje sie bliski takze ujeciu Youngblooda i projektowaniu relacji w sztuce interak-
tywnej. Stworzony przez Macuge wtdrny kontekst odbioru dzieta opiera sie raczej na przedstawieniu
obiektow jako narzedzi i uswiadomieniu uczestnikowi modeli zaprojektowanej interakgji. Tym samym
sytuuje odbiorce nie tyle w ramach intensywnego przezycia relacji, co na jej metapoziomie. Stwarza dy-
stans pozwalajacy na analize zaprojektowanej interakcji i miejsca zajmowanego w niej przez uczestnika,
a stad juz tylko krok ku potencjalnej zmianie samych requt interakdji.

John Wood pisze, ze projektant pracuje na poziomie afordandji, czyli uswiadomionych mozliwosci
dziatania, jakie jednostka ma w danym srodowisku®. Poczatkowo uznawane za obiektywnie mierzalne
i niezalezne od cztowieka, afordancje szybko okazaty sie jednak by¢ Scisle zwiazane z ludzka Swiadomo-
Scig””. Uzywamy udostepnionych nam narzedzi tylko w tym zakresie, na jaki pozwoli nam wiasne, we-
wnetrzne wyobrazenie o zakresie i sposobie ich uzycia. Rzeczy jawia sie w tym ujeciu w ciagtej zwrot-
nej relacji z podmiotami, ktdrych dziatania determinuja, jednoczesnie jednak ich wtasne znaczenie jest
nieustannie otwierane na proces redefinicji.
34> Termin ,sztuka interaktywna” odnosi sie w tym wypadku do pierwszych, prekursorskich realizacji, dalekich jeszcze od

nowej sztuki interaktywnej, ktéra definiuje Ascott.

35» W ta strone idzie Maria Brewiniska, opisujac prace Goshki Macugi w folderze do wystawy beztytufu, Zacheta — Narodowa

Galeria Sztuki, Warszawa, 2011.

36 ) Wood, dz. cyt., 5. 4.

37» Przywotane przez Wooda nowe rozumienie terminu afordancje po raz pierwszy zostato wprowadzone przez Donalda Nor-
mana w 1988 roku w ksigzce The Design of Everyday Things, Nowy Jork: Basic Books.

O rzeczach i relacjach projektowanych | 163



Zaprezentowany przez Arikana model sieciowej mapy relacji prezentuje interakcyjny charakter ist-
nienia aktordw i obiektéw wtasnie w ramach otwartego i zmiennego uktadu. Takie relacyjne spojrzenie
stuzy jednoczesnie nie tyle opisaniu istniejacego schematu zaleznosci, co umozliwia jego rzutowania
w przysztos¢. Elementem, ktory pozwala artyscie przekroczyc przestrzen galerii jest Swiadome zapro-
jektowanie interakgji z odbiorca. Prowadzenie uzytkownika od wizualnej prezentacji obiektu, do zrozu-
mienia wtasnego usytuowania i relacji z obiektem, az po mozliwos¢ kreatywnego uczestnictwa w ko-
lejnych aktach projektowania.
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Ewa Niedziatek

Absolwentka kulturoznawstwa i studentka studiow doktoranckich na wydziale ,Artes Liberales” Uni-
wersytetu Warszawskiego. Interesuje sie literaturg i kultura w ujeciu komparatystycznym oraz kulturo-
wa analiza nowych mediéw.

SUMMARY

Designed objects and relations — Burak’s Arikan project Artist Collector Network
in the context of interactive art and metadesign theory

The aim of this article is to describe the project Artist Collector Network, created by Turkish artist Burak
Arikan, as an innovative art realization that combines the features of interactive art and metadesign.
Art work of Arikan, existing as an image, an interactive screen and a computer code, leaves the space of
artgallery and becomes a tool for a future design of systems and relationships. The key element that al-
lows the artist to exceed these is a conscious design of the interaction with the viewer, who finally be-
comes a co-designer himself. Visual aspect is not the main feature of Arikan’s project, the key element
is rather an algorithm that determines it. The visual image is used by the artist as an indicator, leading
the viewer to a better understanding of the network diagrammatic structure of connections and subse-
quently to an active participation in its co-creation.

Keywords: Metadesign, interactive art, new design, network diagram
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