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Jestem naukowcem, artysta i kuratorem, ktérégo myéli i dziatania koncentrujg sig ﬁa
osiach, jakie wytwarzajq réznice, miedzy innymi, pomigdzy sztuky, nauka, polityks, religia i
reklama. Szukam odpowiedzi na réznorodnos¢ pytan prowokowanych przez wprowadzenie
w obieg technologii komputerowych. Zasadniczo bardziej niz sztuka zaczgto mnie
interesowac, w jaki sposob przeksztatceniom ulega codziennosc. Zadaje pytania estetyczne,
etyczne i aksjologiczne zanurzajgc sie w zjawiskach, ktére mnie otaczajg, stawiajgc wysoko w
hierarchii metodologicznej obserwacje uczestniczges, ale uzupelniajac i 0 narzedzia
semiotyczne, fenomenologiczne | pokrewne filozofii analitycznej. Przy kazdej szerszej

wypowiedzi naukowsj staram sig wskazac na emzemplifikacie, szeroka palete przykiadow.

Pierwsza moja ksigzka naukowa, jaka wydatem, byta Estetyka zakit6cert”, dysertacja
jaka powstata na bazie doktoratu, ktory zatytutowany byt ,,0 szumach. Wielos¢ praktyk
wykorzystujacych szum w tworczosci artystycznej a ich odbidr estetyczny”. Po
przeredagowaniu tekstu ukazata sig ona w 2010 roku. Zawartem w niej refleksjg nad
szumami wprowadzajac odpowiednia typologie, ktora najogdlniej mowiac zawierata

rozréznienie na szumy epistemiczne, strukturalne i sejekeyjne.

Pierwsze z nich powigzane s3 z wiedzg i szukajg zwigzkéw, na jakie napotykamy
gromadzac opinie, koncepcie, starajac sig korzystat z literatury, bibliotek, baz danych. Szum
jako korelat informaciji pojawia si¢ W sytuacji niepewnosci, czesto wtedy, gdy napotykamy na
kontrastowe uzupehienia, charakteryzujace sig pgknieciami zestawienia, gdzie pewnym

modelem jest kolaz.



Drugie zwigzane s3 z budowa danego artefaktu, rzeczy, przedmiotu, dziefa sztuki. Im
obiekt bardziej skomplikowany tym wiccej zawiera informagiji, a kazde przeksztatcenie
naruszajjce tozsamosc obiektu bedzie traktowane jako szum. W skrajnej postaci, gdy obiekt
zostaje podwazony, zmierza ku neantyzacji, mozemy moéwic o skutecznosci szumu. Tak dzieje

sig, na przyktad, w sztuce autodestrukcyjnej Gustava Metzgera.

Trzeci rodzaj szumu wywiedziony jest z teorii informacji, gdzie jest mowa o wyborze,
selekgii z roznych mozliwosci, komunikatéw, stéw, a nawet liter. Tutaj szum powstaje wtedy,
gdy wybory s3 nieoczekiwane, gdy informacja przeobraza sie w szum za sprawa niskich

prawdopodobienstw wyjsciowej struktury, jaka powstaje.

W ksigzce tej analizowatem przykiady artystyczne zaczerpnigte z literatury, poezji,
sztuk wizualnych oraz z zakresu muzyki. Pojawiajg sie tutaj John Cage, Hollis Frampton,
Robert Rauschenberg, Kurt Schwitters, duet jodi, Jozef Robakowski, Witostaw Czerwonka,
Bridget Riley, Samuel Beckett, Bruce Conner i inni. Analizujg tutaj poszczegdlne dziefa

pytajac o ich doswiadczenie po stronie odbiorcy, ktadac nacisk na aporetyczny, paradoksalny

charakter dziel.

W drugiej ksigzce naukowej, zatytutowanej ,Ewolucja i wartoéd”, wydanej w 2012
roku, wychodzac od rozwazari Arystotelesa, w szczegdlnosdi, biorgc pod uwage jego
Metafizyke i Kategorie, staram sie udowodnic, Ze jego narracja, uwzgledniajgca szereg pojec
takich jak czas, przestrzen, jednost i wielo$c, pozwala na mowienie o wspodtczesnosci jako 0
$wiadku przemian spowodowanych zafstnieniem trzeciej substangji. Co istotne, na
horyzoncie poiawiajg si¢ rozwazania o umysle i duszy, a obok nich o przyrodzie, gdzie

stwarza sie tez miejsce na substancje, ktéra odpowiadataby platoriskim intuicjom



dotyczacym matematyki. Trzecia substancia jakg jest informacja bytaby analogia do

substancji parafrazujgcej byty matematyczne.

Omawiana ksigika jest takze rewizjg kantowskiej estetyki, przywolujac jej krytyczne
interpretacje takie jak ta Jacquesa Derridy i Pierre’a Bourdieu, a takze Arnolda Berleanta. Ten
aspekt jest do odnalezienia w drugim rozdziale, gdzie takie postawiony zostaje problem
brzydoty. W ostatnim rozdziale zadaje pytanie o réwnowage, starajac sie przywotac

Arystotelesa i Platona, odwolujac sig takie do taoistycznej ksiegi Droga.

W 2014 roku ukazata sie moja trzecia ksigzka naukowa ,,Kultura cybernetyczna i
jako$é”. W pierwszym rozdziale, obok wskazan na ikom} cyberkuttury, takie jak naukowcy
zajmujacy sig cybernetyka, w tym, Norbert Wiener i Ross Ashby oraz eksperymentujacy na
integralnosci psychofizycznej Kevin Warwick i Steve Mann, zaproponowatem model
techniczny kuttury wspotczesnej, gdzie kluczows rolg odgrywajg takie jakosci jak; kodowanie,
regulacja i autoregulacja, sztuczne zycie, sztuczha inteligencja i ﬁadzmys!owoéé’. Staratem sie
nakloni¢ czytelnika do wyksztatcenia Swiadomosci o wadach modelu artystycznego
cyberkultury, ktéry widzi sztuke jako zwornik miedzy nauka i technologiami. Pisatem o tym,
ze w gruncie rzeczy technologia jest wytworem techniki jako nauki, wiec trynarny model
artystyczny okazuje sie binamym, znanym skadinad i przyswojonym dobrze obrazem
wspotpracy, ale 1 wspolzawodnictwa migdzy nauka i sztuka. Charakterystyczne dla modelu
artystycznego jest postrzeganie sztuki jako awangardy, przedniej strazy, ale takée jako pola
eksperymentu, gdzie zdrowie, integralno$c cielesna, emocje, doswiadczenie s3 wystawione

na ryzyko.

W trzecim rozdziale staratem sie wprowadzié tréjpodziat fenomendw jakie otaczaja

wspétczesnego cztowieka. Pisatem o dziele sztuki, rzeczy oraz o fantomie, sugerujac, ze ten



ostatni egzemplifikuje trzecig substancie obok materii i umystu. Sugerowatem, ze rzecz jest
czyms, co przywodzi na mysl kultury tradycyjne dlatego, ze to wlasnie rzecz jest
indywidualna, cechuje jg reczne wykonanie lub nacechowanie. Rzecz pod pewnymi
warunkami przeobraza sie w dzieto sztuki, w szczegdlnosci, plastycznej, blisko spokrewnione

z rekodzietem i warsztatem.

W rozdziale czwartym przygladam sie krytycznym okiem teorii multimediéw, ujmujac
ja w ramy podstawowego zagadnienia jakim jest podrézowanie. Staram sig ujg¢ namystem
sie¢ komputerowa wraz z budowaniem, przy tym, teorii doswiadczenia na tle wedrowek,
nawigowania, nomadycznej predylekcji odnoénie internetu. Sugeruje, Ze zasadnicza
wartoécia, jaka wylfania sig z tych badan jest podrdz widziana jako wewnetrzne
porzgdkowanie samego siebie, tasowanie, odkrywanie i porzadkowanie labiryntu, jaki jest

juz w nas, ale na jaki w radykalnej formie napotykamy poprzez ustugi internetowe.

Ostatnia cze$é to krytyczne ujecie mozliwosci konstruowania narracji folklorystycznej
w odniesieniu do internetu i technologii komputerowych. Tutaj tematem przewodnim staje
sie obyczaj, zwyczaj, tradycja, a takze moda cybernetyczna. W ramach tego rozdziatu usituje
przekona¢ odbiorcow do waskich i zawezonych mozliwosci dyskursu o folklorze, aczkolwiek

staram sie przywotaé szereg przyktadéw sensownoéci takiego mystenia.

W 2019 roku rozpoczalem prace nad ksigzka ,Stechnologizowana kuhtura”. Ukazata
sie ona w 2023 roku. Dzieto podzielone jest na cztery czesci. Pierwsza z nich dotyczy déwigku
oraz muzyki reprezentatywnej dla kuttury cybemetycznej. Druga czgsc koncentruje sig na
przestawieniu nowych bohaterow, ktérzy wygenerowani zostali przez cyberkulture: nomada,
symulakr, pirat, haker, sieciobotnik, gracz i monstrum. Trzecia czgs¢ odnosi sie do

wspotczesnych form zamieszkiwania, gdzie kontekstem sg bycie na twardym dysku, w



architekturze systemow operacyjnych, bycie w chmurze obliczeniowej, w poblizu sieci
informatycznych, ale nie tylko oraz inteligentny dom, bedgcy awangarda w codziennosci.
Czwarta cze$¢ to rozwazania na temat cyberobywatela z pozycji etycznych, cho¢ nie tylko,
rozstrzygnieé na temat powinnosci i cnét wspélczesnego cziowieka. Ujmujgc sprawe
dokfadniej, ksigzka proponuije szereg klasyfikacji, sortowanie i akcentowanie materiatu
naukowego poprzez style muzyczne, typologie jednostek zmediatyzowanych, stany w
odniesieniu do. przyswajania informacji takie jak btogobit i dobrobit. Pierwszy z nich dotyczy
stanu, ktéry pojawia sie po przetworzeniu wszystkich zapytan, jakie kierujq W naszg stroneg
komunikatory, skrzynki pocztowe, aplikacje i media spofecznosciowe. Drugi z nich to stan
catosciowej, udostepnionej infosfery, zaleiny od pojemnosci, jaka przystuguje wymianie,
migdzy innymi, poprzez narzedzia P2P. W pierwszym rozdziale szukam adekwatnych dla
cyberkultury stylow muzycznych i wskazujg na techno, ambient, muzyke konkretng i
komputerowa. W drugim rozdziale najszerzej piszg o symulakrum, ktére widziane jest
réwniez w grach z rzeczywistoscia rozszerzong. Tutaj rozstrzyga sig kwestia monstrum,
postaci zaludniajacej filmy grozy, horror, narracje science fiction, gry, w szczegblnosci post
apokaliptyczne. W trzeciej czgéci mowig o zamieszkiwaniu stratosferycznym, a takze o
obecnoéci domu widzianej, miedzy innymi, z perspektywy funkeji jakie daje jednoczesnie
odpowiedni klawisz klawiatury, a takze folder nazywany ,home”. W czwartej czesci
korzystam z namystu nad bazami danych, telefonia, nieustannym przetwarzaniem (ubicomp),
obecnoécia zautomatyzowanych ustug, ktére stuzg do tworzenia wypowiedzi politycznych,
komentowania, kontrowania, podmywania lub afirmaci wydarzeri politycznych z zakresu

zaréwno samorzadow, stowarzyszen, jak i wladzy centralnej.



