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Pisarstwo derywatywne: e-literatura
w Swiecie nowych paradygmatow
spoteczno-ekonomicznych

Janez Strehovec

elem niniejszego artykulu jest rozszerzenie zakresu
badan nad e-literaturg o kontekst spoteczno-eko-
nomiczny ksztaltujacy literature elektroniczng, stano-
wigca nowy obszar praktyki tekstowej we wspotczesnych
mediach. Zawiera on takze prébe analizy obecnej pozy-
cji e-literatury w szerszym polu kultury algorytmicznej
iustalenia jej zwigzkow ze sztuka nowych mediéw. W na-
szych badaniach przyjmujemy zalozenie, ze e-literature
ijej instytucje mozna wyjasnié, stosujac kilka kluczo-
wych poje¢ z zakresu nauk spotecznych (w tym ekono-
mii). Tekst e-literacki postrzegany jest jako wydarzenie
spoleczne: potrzebuje publicznosci, a proces jego tworze-
nia osadzony jest w kontekscie spotecznym.
W pierwszej czesci eseju piszemy o e-literaturze jako
o czesci kultury algorytmicznej, niezbednym lgczniku
kultur badaczy literatury i przedstawicieli nauk scistych'.
Kultura algorytmiczna zaklada przejscie od koddw czysto
jezykowych, ktdre sg kluczowe dla tradycyjnych tekstéw
i teorii literackich opartych na druku, do kodéw pozaje-
zykowych, w tym spolecznych. Druga czes¢ tekstu doty-
czy $wiata e-literatury widzianego jako pole skladajace

1 C.P.Snow Two cultures, Cambridge UP, Cambridge 1959.
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sie z rznych podmiotdw tworzgcych ramy instytucjonalne dla produkgji e-
-literackich. Cze$¢ trzecia odnosi sie do obecnego stanu globalnych rynkéw
finansowych i wskazuje niektdre cechy wspdlne z e-literatura.

Nic, co dzieje sie w sztuce nowych mediéw i w e-literaturze, nie odby-
wa sie poza spotecznym tekstem i kontekstem, okreslanym przez odkrycia
wspolczesnej nauki, nowe media i technologie oraz nows usieciowiong eko-
nomie i postpolityke®. W dobie globalizacji i jej scenariuszy, ktore prowadza
do powstania jednowymiarowych, globalnych styléw (modes) uczestnictwa
izachowania, obserwujemy wiele trenddw kulturowych uksztalttowanych za
sprawg nowej roli technologii w zyciu jednostki czy zmian sposobéw pro-
dukdji, reprodukcji i organizacji w odniesieniu do spolecznosci, sieci rela-
cji [networking] i gospodarki. W polu kultury zmiany te sg dyktowane przez
macdonaldyzacje, CNN-izacje, microsoftyzacje, benettonizacje, google’izacje
iinne trendy narzucane przez ponadnarodowe korporacje i ich marki, ktére
wplywaja na $wiat przezywany (Lebenswelt) jednostki i cheg go ksztaltowad.
Dzi$ czlowiek zyje w technokulturze, co oznacza, ze od bycia-w-$wiecie prze-
szedt do bycia-w-technologii. Taka zmiana paradygmatu przynosi ze sobg zwrot
teoretyczny, polegajacy na tym, ze pojecia technologiczne uzywane w analizie
dzisiejszej jednostki i jej dzialania moga by¢ wyjasnione w ujeciu filozoficz-
nym i literackim. Problemy przepustowosci transferu, wtyczek, algorytméw
i protokoléw spotecznosciowych nalezg do badan technokulturowych; poko-
lenie Flasha® w na gruncie tworzenia sztuki idzie ramie w ramie z poezjg we
Flashu i generatorami poetyckimi.

Zwigzku jednostki z technologia nie oddaje wyltacznie pojecie techno-
kultury; opisujg go réwniez takie wyrazenia, jak: kultura interfejsu, cyber-
kultura, software culture, kultura cyfrowa, kultura nowych mediéw i kultu-
ra algorytmiczna. Terminy te nie wskazuja kultury opartej na technikach
itechnologiach spoleczenstwa przemystowego, lecz raczej kulture i kultury,
ktdre ksztaltowane sg przez zastosowanie inteligentnych urzgdzen i opro-
gramowania jako kluczowych czynnikéw w spoleczenstwie informacyjnym.
Technokultura stosuje zasade techno- (w sensie mierzenia sie z ekstremal-
nymi granicami percepcji — jak to jest cho¢by w przypadku muzyki techno).

2 P.Virno Grammatica della moltitudine. Per una analisi delle forme di vita contemporanee, Derive-
Approdi, Rzym 2003.

3 L. Manovich Generation flash, w Total interaction: theory and practice of a new paradigm for the
design disciplines, red. G.M. Buurman, Birkhauser, Basel Boston 2005, s. 67-77.
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Kultura interfejsu* skupia sie na roli interfejséw w percepcji jednostki i jej
dzialaniu. Cyberkultura przyjmuje zalozenia klasycznej cybernetyki i cyber-
netyki drugiego rzedu w zakresie monitorowania i kontroli tresci kulturo-
wych. Kultura software’'u koncentruje sie na platformach oprogramowania®,
ktdre odgrywaja twdrczg role w kulturze i sztuce. W kulture cyfrowg wpisane
sa transkodowanie z postaci analogowej do cyfrowej i konsekwencje, jakie
moze to mie¢ na poziomie archiwizowania i dystrybucji danych. Kultura
nowych medidw czerpie z logiki bazy danych oraz z proceséw miksowa-
nia i remiksowania tresci kulturowych. Kultura algorytmiczna tgczy w so-
bie wszystkie cechy wymienionych wyzej kultur i rozszerza je na obszarze
spoleczno-kulturowych algorytmow implementowanych przez najnowsze
oprogramowanie.

E-literatura a wkasnosci nowych mediow

Utwory zebrane w dostepnych online tomach pierwszym i drugim Electronic
Literature Collection oraz performansy i odczyty podczas wydarzen takich jak
konferencje Electronic Literature Organization, festiwale E-poetry czy se-
minaria i warsztaty Electronic Literature as a Model of Creativity and Innovation in
Practice (ELMCIP) pokazujg, ze e-literatura wyszla ze swojej wezesnej fazy
hiperfikeji (i hiperpoezji), stanowigcej gtéwny nurt e-literatury w latach go.
XX wieku, pozostawila z boku inne eksperymentalne ruchy e-literackie (jak
np. poezja kinetyczna) i zaczela siega¢ do praktyk tekstualnych charakte-
rystycznych dla nowych mediow. W posthipertekstowym pokoleniu e-lite-
ratury (od e-poezji Johna Cayleya i Stephanie Strickland do e-tekstowych
instalacji i performansoéw Marka Ameriki, Simona Biggsa, Alana Sondheima
iSerge’a Bouchardona) hipertekstowos¢ jest tylko jedng z cech, wspdlistnie-
jaca z licznymi innymi wlasciwosciami, formami i procesami, w tym opro-
gramowaniem, narzedziami tekstowymi, grami, VJ-ingiem, mash-upami,
wirtualng rzeczywistos$cig, efektami specjalnymi, aktywno$cig w sieciach
spotecznosciowych, wirtualng architektura, poetyka Second Life i media-
mi lokacyjnymi. W utworach tych widzimy tez, ze zagrozone sg literackos¢

4 S.)Johnson Interface culture. How new technology transforms the way we create and communica-
te, HarperEdge, New York 1997.

5 O. Goriunova Autocreativity and organisational aesthetics in art platforms, ,Fibreculture
Journal” 2011 no. 17, http://seventeen.fibreculturejournal.org/fcj-115-autocreativity-and-
-organisational-aesthetics-in-art-platforms/ (19.04.2012).
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inarracja, aw swietle reflektordw zaczynajg znajdowac sie logika baz danych
i efekty postliterackie. Szczegélnie poezja medialna®i poezja nowomedialna’
nalezg do eksperymentalnych pél umozliwiajgcych obserwowanie przemian,
ktdre okreslajg ksztaltowang przez nowe media tworczo$¢ literacka, doktad-
nie w momencie, gdy opuszcza ona drukowana kartke.

W zwigzku z takim wstepnym rozumieniem szerszego pojecia e-litera-
tury niezbedne jest umiejscowienie jej w kulturze algorytmicznej, poniewaz
umozliwi nam to pokazanie, ze e-literatura jest przestrzenia na tyle wyjatko-
w3, ze nie mozna jej widzie¢ po prostu jako kontynuacji znanej nam literatury
przy uzyciu nowych srodkéw. Literatura elektroniczna potrzebuje nowych
pojed, ktore czesto wywodzg sie z obszaréw nieliterackich (np. nowych me-
didw, filmoznawstwa, software studies, teorii gier i teorii spotecznych). Tech-
nokultura po pierwszej dekadzie XXI wieku definiowana jest przez rozrost
wysoko zalgorytmizowanych sieci spotecznosciowych, co oznacza, ze do
badania wspodlczesnych tresci kulturowych potrzebne jest podejscie algo-
rytmiczne. Mamy tu do czynienia z dwiema klasami zastosowan algorytmoéw:
w pierwszej uzytkownicy musza zna¢ algorytm lezacy u podstawy danej tresci
kulturowej (np. gry wideo), by mogli z niej skorzystac i jg zrozumie¢; druga
klasa obejmuje inteligentne algorytmy systeméw sieciowych, ktdre wykonuja
zadania (np. w serwisach spoteczno$ciowych) znacznie wplywajgce na pole
epistemologiczne danej osoby, w tym jej bieglos¢ odbioru.

Przykladem pierwszej klasy jest granie w gry wideo i komputerowe, w kto-
rych sukces gracza zalezy od tego, czy zna on lub potrafi odtworzy¢ dzialajacy
w grze (sekretny) algorytm. Graé w gre znaczy gra¢ w kod gry. Wygra¢ znaczy
pozna¢ system. Tym samym interpretowac gre to interpretowac jej algorytm
(odkry¢ jej rownolegly ,alegorytm”)2. Pisze o tym réwniez Manovich w The
Language of New Media:

W miare jak osoba grajaca przechodzi przez gre, stopniowo uczy sie zasad,
ktore rzadzg swiatem stworzonym przez gre. Uczy sie jej ukrytej logiki,
czyli krétko - jej algorytmu.®

6 Media poetry: an international anthology, ed. E. Kac, Intellect, Bristol-Chicago 2007.

7 New media poetics: contexts, technotexts, and theories, ed. A. Morris, T. Swiss, MIT Press, Cam-
bridge 2006.

8 A.R.Galloway Gaming: Essays on algorithmic culture, University of Minnesota Press, Minneapo-
lis 2006, s. 90-91.

9 L. Manovich The Language of new media, MIT Press, Cambridge 2001, s. 222.
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Galloway i Manovich stworzyli te pojecia, badajac gry wideo, jednak ich
wypowiedzi na temat algorytmicznej natury tych gier mogg tez postuzy¢
wyjasnianiu cech e-literatury, w szczegdlno$ci dziel, ktore stworzono jako
instalacje artystyczne oparte na tekscie (text-based installations). W tym wy-
padku uzytkownicy, podobnie jak grajacy w gre wideo, przebywajg w swie-
cie rzeczywistym, w ktérym wykonujg pewna liczbe zadar motorycznych
przed ekranem, jednoczesnie sterujgc (wirtualnym) awatarem. Znajduje
sie zarazem tu i tam, przeskakuje miedzy modalnoscig rzeczywistg a cy-
frowg, poniewaz utwor e-literacki to niebanalne wyzwanie, wymuszajgce
rozwigzywanie problemow interakeji z czytelnikami, wymagajace podejscia
algorytmicznego (przyktadem moze by¢ utwér Bouchardona pt. Toucher™,
ktéry zmusza uzytkownikow do korzystania z rdznych interfejséw dostepu
do utworu). Takie interakcje zakladaja podstawows znajomo$¢ oprogra-
mowania zastosowanego w utworach e-literackich — czytelnicy obeznani
z oprogramowaniem ksztaltujacym dany utwor moga przeczytaé wiecej niz
czytelnicy odwolujacy sie wylgcznie do doswiadczenia uksztaltowanego
przez literature drukowang.

Czytelnik nieznajgcy jezyka html mogtby mie¢ wieksze trudnosci ze
zrozumieniem kodu i mogltby na przyktad blednie pomysle(, ze bedzie
mial do czynienia z jakim$ typem generatora, podczas gdy tag <meta
name> po prostu oznacza nazwe edytora html uzytego do stworzenia
strony."

Przykladem drugiej klasy sg algorytmy wykorzystywane do organizowa-
nia i zarzadzania uczestnictwem uzytkownika, jego zachowaniem i sposo-
bem myslenia w duzych serwisach spolecznosciowych i w ogéle w Internecie
w nastepujacy sposob:

Kiedy zaczynatem pisac o ,kulturze algorytmicznej”, uzylem tego okres-
lenia gldéwnie po to, by opisaé, jak procesy zwigzane z sortowaniem,
klasyfikowaniem, hierarchizowaniem czy kuratorstwem w odniesieniu
do ludzi, miejsc, obiektow i idei zaczeto oddawac pod kontrole maszy-
nowych systemoéw przetwarzania informacji. Praca kultury stawala sie

10 S. Bourchardon Touch, Toucher, http://collection.eliterature.org/2/works/ bouchardon_to-
ucher.html (13.02.2012).

1 C.Funkhouser New Directions in digital poetry, Continuum, New York 2012, s. 191.
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coraz bardziej zalgorytmizowana, przynajmniej w niektérych sferach
zycia."”

Taka kultura algorytmiczna lezy dzi$ w centrum kultury Internetu i sieci spo-
tecznosciowych, gdzie seria algorytmdéw w duzej mierze okresla zachowania
idecyzje, postrzeganie i myslenie, socjalizacje i uczestnictwo jednostki. Jako
przyklad mozna podaé Google PageRank, technologie, ktdra ustala istotnosé
danej strony internetowej na podstawie tego, jakie inne strony internetowe
do niej odsytaja, albo algorytm EdgeRank Facebooka, okreslajacy, jakie po-
wigzania uzytkownika sa dla niego najwazniejsze,iw ten sposob decydujacy,
ktdre tresci bedg mialy priorytet.

Kultura algorytmiczna jest kulturg tresci organizowanych przez algo-
rytmy (przewaznie kontrolowane i zarzadzane przez oprogramowanie)
ijako taka potrzebuje myslenia algorytmicznego, nastawionego na roz-
wigzywanie problemoéw, a takze powigzanej z nim organizacji funkcjo-
nalnej. Myslenie algorytmiczne zaklada procedury, ktore sg ksztaltowa-
ne ekonomicznie i za pomoca dokladnie dobranych krokéw rozwiazujg
problem i pomagaja osiagna¢ cel. Jest to kultura, ktdra chce zrezygnowa¢
z opisanego przez Charlesa Percy’ego Snowa podziatu na ,dwie kultury”:
nauk przyrodniczych i humanistycznych, na rzecz jednej, trzeciej kultury™,
ktdra probuje przekroczy¢ tradycyjny podzial i zwigzane z nim (spoleczne,
kulturowe) konflikty.

Czy mozemy zajmowac sie e-literatura w podobny sposdb jak grami wi-
deo i komputerowymi, uznajac ja za pole kultury algorytmicznej par excellen-
ce? Wiele dziel e-literackich (np. generatory poetyckie) mozna pojmowac
jako skomplikowane cybernarzedzia, ktorych zrozumienie wymaga ponad-
standardowego wysitku ze strony czytelnikéw-uzytkownikéw. Oni tez sg
zmuszeni do dekodowania algorytmu w ,tle” takiego projektu, a dostep do
utworu czesto wymaga podejscia algorytmicznego, w tym sensie, ze uzyt-
kownik wypracowuje procedure, ktdra umozliwia mu wnikniecie w takie
dzieto. Do tego podejscie algorytmiczne lgczy gry z e-literaturg, gdzie do
najuzyteczniejszych poje¢ i paradygmatdw nalezy nie tylko granie, ale takze
instrumenty tekstowe ([textual instruments], termin Wardrip-Fruina) odwo-
tujace sie do logiki gry.

12 T. Striphas Who speaks for culture?, http://www.thelateageofprint.org/2011/09/26/who-spe-
aks-for-culture/ (26.09.2011).

13 V.Vesna Towards a third culture or working in between, ,Leonardo” 2001 no. 34.2, s. 121-125.
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Swiat e-literacki jako rama odniesienia e-literatury

E-literatura jest zakorzeniona w dzisiejszej rzeczywistosci i jej funda-
mentalnych zwrotach spotecznych i kulturowych, ktére mozna opisac jako
transformacje:

* od spoteczenstwa industrialnego do postindustrialnego spoleczefistwa
informacji,

* od pracy fizycznej, przez produkcje doébr materialnych, do produkcji
niematerialnych,

» od fabryki do korporacji,

* od (materialnego) produktu do logo,

* od ekonomii artefaktéw do ekonomii performatywne;j,

* od produkcji do prosumpcji (zwracanie sie do konsumenta, branie pod
uwage informacji zwrotnej) oraz do zatarcia granic rozrywki i pracy
(playbour),

* od ekonomii produktéw do ekonomii doswiadczen i przygdd,

* od jezykowego i dyskursywnego do biologicznego i politycznego,

*od kultury estetycznej do kultury jako ekonomii spektakularnych
wydarzen.

Te zmiany odzwierciedlane sg przez rzne nowoczesne spojrzenia socjolo-
giczne, wérdd ktdrych szczegodlnie istotne sg te, ktdre zajmujg sie spoteczng
kondycja sztuki nowomedialnej i e-literatury.

Jezyk, znaki i obrazy, ktdre zamiast co$ przedstawiaé, uczestniczg w jego
powstawaniu. Obrazy, jezyki i znaki sg sktadowymi rzeczywistosci, a nie
jej przedstawieniami [...]. Korporacja nie wytwarza przedmiotu (towa-
ru), ale raczej swiat, w ktdrym ten przedmiot sie znajduje. Nie tworzy
tez podmiotu (pracownika i konsumenta), tylko raczej swiat, w ktérym
podmiot ten istnieje.*

To znaki tworzg aure wydarzenia; majg one przewage nad tre$ciami mate-
rialnymi. Fabryki, w rozumieniu jednostek przemystu (ciezkiego), staja sie
drugorzedne; jesli w ogéle sie pojawiajg, to po tym, jak korporacje juz usta-
lily $ciezke sprzedazy z wykorzystaniem tresci znakowych; migruja, lub juz
wyemigrowaly, do Trzeciego Swiata. To pierwsze wiec dotyczy tylko operacji
symbolicznych i strategii marketingowych oraz tworzenia $wiata, w ktérym

14 M. Lazzarato Struggle, event, media, przet. na angielski A. Derieg, http://eipcp.net/transver-

sal/1003/lazzarato/en (19.12.2010).
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znajdujg sie produkty. Méwigc o takim sztucznym $wiecie, mozemy zadad
sobie pytanie, czy koncepcja ta jest tez przydatna w polu, ktérego dotyczy ten
artykul, czyli e-literaturze i ,,temu, co spoleczne”. Odpowiedz jest twierdzg-
ca. To, co pisze Lazzarato, moze przydac sie rdOwniez w rozumieniu rozwoju
w obecnych twdrczych wspdlnotach e-literackich, poniewaz ksztaltujg one
przestrzen, ktéra, bardziej niz na skoficzonych utworach e-literackich, skupia
sie na sympozjach, prezentacjach, konferencjach, odczytach, seminariach,
warsztatach i performansach, podczas ktdrych prezentuje sie owe utwory.

Pokazuje, ze termin ,sztuka nowych mediéw” (New Media Art) nie jest uzy-
wany do nazwania jakiej$ praktyki, ale do okreslenia sztuki uprawianej
przez konkretng wspélnote, albo lepiej: przez pewien $wiat sztuki [...].
Dzielo sztuki — bez wzgledu na to, czy jest oparte na technologii czy nie —
jest zazwyczaj klasyfikowane jako sztuka nowomedialna, jesli jest two-
rzone, wystawiane i omawiane w konkretnym ,$wiecie sztuki’, swiecie
sztuki nowych mediéw."

Piszac o utworze Interface #4 / TFT tennis V180 autorstwa Dirka Eijsboutsa,
prezentowanym podczas festiwalu Ars Electronica w 2005 roku, Quaranta
dowodzil, ze dzieto to jest ,typowym artefaktem (sic!) $wiata sztuki nowych
mediéw. Poza tym $wiatem nie mialoby wielkich szans powodzenia: wspot-
czesny $wiat sztuki zdyskredytowalby je jako pusty hold ztozony technologii,
podczas gdy branza gier wideo odrzucilaby je jako nieprzydatne”. Istotne jest
tu, ze taki utwor nowomedialny nie miesci sie ani w wymaganiach sztuki ma-
jacej ugruntowana pozycje (np. $wiata sztuki wspdlczesnej), ani w trendach
kultury popularnej (np. branzy gier wideo).

Czy rozwiniete pojecie sztuki nowych mediéw, odrebnej od sztuki wspdt-
czesnej i kultury popularnej, jest tez wazne w opisie spotecznych uwarunko-
wan e-literatury? Czy e-literatura jest tez polem, ktdre nie moze by¢ odpo-
wiednio ocenione i zaklasyfikowane ani przez instytucje nowoczesnej lite-
ratury i krytyki, ani instytucje nowej technokultury? Méwigc o e-literaturze,
trzeba podkresli¢, ze jest to nowe zjawisko, ktore poszukuje instytucji powie-
lania i rozpowszechniania, teorii i krytyki, dlatego siegajac do koncepcji sztu-
ki nowomedialnej Quaranty, mozemy wprowadzi¢ techniczny termin , $wiat
e-literacki”. Taki $wiat mozna rozumieé na podstawie twierdzenia Lazzarata

15 D. Quaranta The postmedia perspective, Rhizome.org, http://rhizome.org/editorial/2011/jan/12/
the-postmedia-perspective/ (19.03.2012).
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o tworzeniu ,$wiata, w ktérym umieszczane sa produkty”. Nie chodzi jedynie
o dzieta (utwory e-literackie, projekty, performansy), ktére znajdowalyby sie
w abstrakcyjnym $rodowisku i losowo szukalyby teoretykow i krytykéw dzia-
tajacych w polu tradycyjnej i nowoczesnej literatury drukowanej, ale o twor-
czos¢, ktora ma wlasne ramy odniesienia: bardzo szczegdlny swiat, w ktory
istniejq tresci e-literackie.

W tym szczegdlnym $wiecie wazne jest uczestnictwo w wydarzeniach ta-
kich jak konferencje Electronic Literature Organization, festiwale E-poetry
iinne, publikacje w konkretnych tomach (np. Dichtung Digital, Cybertext
Yearbook etc.), udzial w krajowych i miedzynarodowych projektach badaw-
czych dotyczacych e-literatury, obecnosé¢ w bazie ELMCIP, istotne jest to,
by by¢ widocznym dla badaczy zajmujacych sie teorig i krytyka e-literatury.
Wszyscy dzialajacy w tym polu powinni angazowac sie w $wiat e-literacki,
w wydarzenia, performansy i doswiadczenia; jest to dla nich podstawowe
srodowisko, od ktdrego uzyskajg informacje zwrotne, pozwalajace im zaist-
nie¢. Swiat e-literacki daje tym osobom autonomiczny kontekst, umozliwia-
jacy tworzenie, odtwarzanie i omawianie ich prac. Twércy e-literatury nie
dzialaja na oslep, z mysla o historii czy dla jakiegos abstrakcyjnego czytelnika/
uzytkownika, lecz dla instytucjonalnej wspdlnoty ustanowionej przez jed-
nostki. Nie wystarcza samo stworzenie utworu e-literackiego, trzeba réwniez
uczestniczy¢ we wspdlnocie, znalez¢ publicznosé i krytykéw oraz teoretykow,
ktdrzy sie do utworu odniosg. Poza $wiatem e-literackim wiele dziel litera-
tury elektronicznej nie ma zbyt duzych szans.

W strone ekonomii spektaklu rynkéw finansowych

W latach 80.1 90. XX wieku nie tylko w USA i Europie Zachodniej, ale takze
w Chinach i w krajach rozwijajacych sie obserwowalismy boom na rynkach
finansowych, ktére zostaly ,zalane” kapitatem ze wszystkich sektoréw go-
spodarki. Stalo sie wrecz jasne, ze owe rynki — szczego6lnie na krotka mete
— pozwalaly na znacznie wieksze zyski niz rynki débr materialnych. Wzrost
ten mozna niewatpliwie przypisaé postepowi technologicznemu, szczegélnie
w dziedzinie oprogramowania i tworzenia sieci globalnych, ktére pozwalaja
na dzisiejsze spektakularne wydarzenia na $wiatowych rynkach finansowych.
Wkrétce po zamknieciu Wall Street otwierajg sie rynki Dalekiego Wschodu
(gietda w Tokio zaczyna dziala¢ o drugiej rano czasu nowojorskiego) oraz
spektakl indekséw Dow Jones i NASDAQ Composite, a takze ich europejskich
odpowiednikéw (jak DAX i FTSE), kontynuowany jest przez wydarzenia
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mierzone przez Hang Seng, Shanghai Composite index, japonski Nikkei i inne
wskazniki azjatyckie.

Jestesmy dzi$ swiadkami wyraznej transformacji gospodarki (przemysto-
wej) skupionej na produkeji materialnej w gospodarke opartg na ustugach
i finansach. Upraszczajgc: ta ostatnia jest znacznie bardziej abstrakcyjna,
poniewaz wymiane towaréw zastgpily nowe instrumenty finansowe, w tym
instrumenty pochodne (derywaty); zamiast ze stabilnymi artefaktami mamy
do czynienia z plynnymi konceptami, ideami i oczywiscie kodem. Mowiac
o tym przejsciu paradygmatu w strone abstrakcji, musimy zauwazy¢, ze nie
jest ono nowoscig dla tych, ktorzy zajmuja sie analizg wspolczesnej kultury
i sztuki. Jesli istnieje jakiekolwiek pole ciagle niestabilne, zmienne, na kt6-
rym wprowadza sie nowosci, ktére poddaje sie hybrydyzacji, miksowaniu
i remiksowaniu, promowaniu wartosci (wymiennej) i naglemu spadkowi
poszczegdlnych trenddw (i wartosci), to jest nim sztuka wspoétczesna (w tym
e-literatura). Dematerializacja przedmiotu odgrywa w niej role podobna
jak w gospodarce, za sprawg przejscia od ekonomii produkcji (material-
nej) do gospodarki (znacznie bardziej abstrakcyjnych) ustug i produktéw
finansowych.

Jednakze sztuka wspdlczesna nie podgzata biernie za zmianami przyno-
szonymi przez przesuniecia spoteczne i ekonomiczne, ale sama dokonywala
pionierskiej pracy. Przywolajmy na przyklad ready-mades Marcela Ducham-
pa, ktéry zwrdcil uwage na znaczenie autora-marki (jako potencjalnego
logo) w sztuce wspdlczesnej oraz na szersze wplywy sztuki jako instytucji
dysponujacej mechanizmami promowania wartosci wymiennej niektorych
wytwordw i spychania innych na margines. Kontekst artystyczny i jego two-
rzenie przez branding pozwalaja zwyktemu przedmiotowi wyprodukowanemu
w konkretnym celu wej$¢ w zupelnie nowe, inne zycie; taki przekaz zawart
Duchamp w pochodzacym z 1917 roku, , projekcie pisuarowym’, zatytutowa-
nym Fontaine. Jezeli chodzi o teorie, ksigzka Borisa Groysa Uber das Neue (1992)
jestjedng z nielicznych, ktére ujmuja ekonomie sztuki rozumianej jako obszar
cigglego warto$ciowania i dewaluacji czy dynamicznych przejs¢ od profanacji
do zbioru wartosciowych obiektéw (kulturowych).

Elastycznos¢ sztuki wspélczesnej i e-literatury sprawia, ze fatwo im po-
dazad za dynamiczno$cig sieciowej gospodarki rynkéw finansowych, w ktd-
rych nowe produkty wprowadzajg dynamizm do wspomnianego wczes-
niej dwudziestoczterogodzinnego spektaklu globalnego. Poniewaz rynki
finansowe pozwalajg — przynajmniej w krotkim okresie — na znacznie szyb-
sze i wieksze zyski dzieki nowym produktom, przyciagaja one kupujacych
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i spekulantéw. Fundusze hedgingowe i instrumenty pochodne (opcje, kon-
trakty futures i kontrakty terminowe) majg specjalne miejsce na tychze
rynkach i wnosza na nie nowg jakos$¢. Odnosi sie to szczegélnie do obrotu
derywatami, ktérych cena uzalezniona jest od aktywéw bazowych (towardw,
walut i papierdw wartosciowych), indeksow gietdowych lub innych wskaz-
nikéw. Dochodzi do sytuacji, w ktdrych posrednicy sprzedajacy fundusze
hedgingowe prébujg redukowac ryzyko, podczas gdy spekulanci windujg
je, by maksymalizowac zyski. Krotko méwigc, jest to sytuacja, w ktorej nie-
podwazalng wartos¢ bazowa wykorzystuje sie, by w przyszlosci powiekszaé
aktywa (lub je zabezpieczad).

W przypadku niektdrych dziel sztuki wspoélczesnej, zwlaszcza nowome-
dialnej, wida¢, ze artysci rowniez skupiaja sie na ,artystycznych aktywach
bazowych” i odwoluja sie do nich, by zabezpieczy¢ swoje interesy, a nawet
osiagna¢ zysk. Wytwarzajg derywaty w takim sensie, ze odsylajg do niepod-
wazalnej wartosci przywolywanego dziela bazowego (wzietego z wysoko ce-
nionej tradycji artystyczno-literackiej), ktére posrednio — przez swg wartosé
jako marka (branding value) — rOwniez gwarantuje marke derywatom; w rzeczy
samej, ,pytanie o warto$¢ utworu jest pytaniem o jego relacje w stosunku do
tradycyjnych przykladow, a nie zewngtrzkulturowych profanacji”*®. Wspo-
mnijmy na przyklad, ze stowenski artysta nowomedialny Marko Peljhan we
wspolpracy z Carstenem Nikolaiem i Canon Artlab opracowal projekt Polar
(2000), wchodzac w ten sposéb w twdrczy dialog z powiescig Solaris (1961)
Stanistawa Lema. Mimo osadzenia w znacznie zmienionym $wiecie spo-
teczenstwa informacyjnego i nowych opowiesci Polar prébuje powiazad sie
z niepodwazalnie cenionym Solarisem.

Hedgingowcy (brokerzy tak zwanych funduszy hedgingowych) spe-
kulujg (aby zabezpieczy¢ swoje inwestycje) i tak tez czynig artysci; weigz
licza na widza, czytelnika czy sluchacza, ktdrego jeszcze nie ma, ale ktory
w przysztosci podniesie warto$¢ ich wytworu. Stawiajg na przysztosé, zyja
nia i w swojej niepewnosci spekuluja i robig zaklady; licza, ze tok wydarzen
przyniesie podwyzszenie wartosci ich dziel. Umowa opcyjna odnosi sie do
jakiego$ momentu w przyszlosci; sadza, ze sytuacja na rynku czy scenie arty-
stycznej zmieni sie w sposdb dla nich pomyslny. Tworzg prace zorientowane
na nowos¢ i jednoczes$nie ich podstawowg intencjg jest odniesienie sie do
instytucji sztuki, do jej ,uznanych” dziel (przywolywanych jako cytat, remake,
remiks), ktore daja im jakie$ bezpieczenstwo. Na przyklad projekt artystyczny

16 B. Groys Uber das Neue. Versuch einer Kulturskonomie, Hanser, Miinchen 1992.
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Natalie Bookchin pod tytulem The Intruder”, stworzony w szybko reaguja-
cym i niepewnym medium artystycznych gier wideo, nawigzuje do powiesci
Borgesa zatytutowanej La Intrusa, by zapewni¢ warto$¢ dodang niepewnemu
dzielu sztuki nowych mediéw (tak zwanemu mod, czyli artystycznej pochod-
nej komercyjnej gry wideo).

Prace Bookchin mozna uznaé za wklad w szersze rozumienie e-literatury,
ktéra wychodzi poza hiperfikcje w strone réznych gatunkéw (od gier wideo
po performans) mieszczacych sie na styku e-literatury i sztuki nowome-
dialnej. W tej dziedzinie jeste§my $wiadkami wielu strategii pisarzy elek-
tronicznych pragnacych zwrdci¢ uwage na swoje prace i wynalez¢ wlasne
rozwigzania na ich zagospodarowanie. Wielu decyduje sie na przyklad na
polaczenie pisania z programowaniem, korzystajac z niepodwazalnej warto-
$ci dziela, do ktérego nawiazuja, stworzonego przez dobrze znanego tworce.
Mozna tu wymieni¢ wielu autoréw, od Simona Biggsa i Neila Hennessy’ego
po Alison Clifford i J.R. Carpentera, ktérych e-literackie utwory nawiazuja
do tekstow poprzednikéw nalezgcych do $wiata uznanej literatury. The Great
Wall of China Simona Biggsa' nie tylko odnosi sie do tytulu Kafki, ale nawet
zapozycza z niego caly tekst, wykorzystuje wiele pojedynczych czesci skta-
dowych opowiesci, z ktorych program komputerowy nastepnie buduje nowe
zdania. Jabber w pracy Hennessy'ego™ tworzy nonsensowne stowa, ktdre
jednak brzmig tak, jakby byly w jezyku angielskim. Podobnie jest w wypadku
kontaminacji w utworze Jabberwocky Lewisa Carrolla. Kluczowym odniesie-
niem dla Jabberwocky jest nonsensowny wiersz Carrolla z 1871 roku, z powie-
$ci Po drugiej stronie lustra, podczas gdy Alison Clifford w utworze The Sweet Old
Etcetera® odwoluje si¢ do poezji e. e. cummingsa i pojawiajacych sie w niej
zabiegéw poetyckich (np. uzycie nawiasow, wielkich liter, rozstrzelenie liter
na stronie), ktére wplynely na licznych autoréw e-poezji (jak np. Komninos
Zervos czy Mez). W Along the Briny Beach autorstwa ].R. Carpentera® wlaczo-
ne sa cytaty z Elizabeth Bishop, Josepha Conrada, Lewisa Carrolla i Karola

17 N.Bookchin The Intruder, http://bookchin.net/intruder/english/htmil/a_title.html (13.04.2012).
18 S.Biggs The Great Wall of China, http://www.littlepig.org.uk/wall/index.htm (19.10.2011).

19 N. Hennessy The Jabberwocky Engine, w Electronic Literature Collection, t. 2, http://collection.
eliterature.org/2/works/hennessy_pataphysical/jabber/jabber/ index.html (9.04.2012).

20 A. Clifford The Sweet Old Etcetera, http://collection.eliterature.org/2/ works/clifford_the_swe-
et_old_etcetera.html (18.04.2012).

21 ).R. Carpenter Along the Briny Beach, http://luckysoap.com/alongthebrinybeach/alongthebri-
nycredits.html (12.02.2012).
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Darwina, jak i kod innego generatora e-poezji (Taroko Gorge Nicka Mon-
forta). Takie wewnetrzne powigzanie z generatorem poetyckim Montforta
przyczynia sie do postrzegania $wiata e-literatury jako pola, ktére staje sie
autoreferencyjne i autotematyczne.

Decyzja tworcodw e-literatury, by pisa¢ utwory, ktére mozna z grubsza
uznac za analogiczne do instrumentéw pochodnych na rynkach finansowych,
a zatem do dzialalnosci spekulacyjnej i abstrakcyjnej, z pewnoscig nie sta-
nowi ujmy. Zamiast rozwazac te dziatalnos¢ w kategoriach imitacji, nalezy
spojrze¢ na nig jako na odzwierciedlenie charakteru e-literatury, ktora jest
przestrzenia niepewng w tym sensie, ze dzialajacy w niej tworcy zawsze mie-
rza sie z nieznanym i szukaja sposobdw zaakcentowania w swoich utworach
czego$, co przyciagnie czytelnikow i krytykow. Za sprawsg ,pisania derywa-
tywnego” tworzg oni powigzania z innymi dzielami, dzieki czemu zapew-
niaja warto$¢ dodang wlasnym utworom, co czesto umozliwia ich wlgczenie
w poczet cenionych dziel literatury i sztuki, czyli tych, ktdre charakteryzuja
sie nadwyzka w zakresie kreatywnosci i innowacyjnosci. Tak wiec pisanie
derywatywne zaklada postugiwanie sie aktywami bazowymi (co ma duzy
udzial w ekonomii uwagi), aby umozliwi¢ autorowi wlgczenie w zaséb ce-
nionych utworéw $wiata e-literatury.

Przel. Aleksandra Matecka
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Derivative Writing: E-Literature in the World of New Social and Economic Paradigms

This paper seeks to broaden the conceptual field of e-literary studies by exploring the
social and economic context that shapes e-literature as an emerging field of textual
practice in new media. It is also an attempt to analyse the current positioning of
e-literature in the broader field of algorithmic culture and to explore its interactions with
new media art. Our research is driven by the idea that e-literature and its institutions
might also be explained by applying some key concepts taken from the social sciences
(including economics). E-literary text is viewed as a social event: It needs the presence
of the audience, and the process of its creation is embedded in its social context.
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