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WSTEP

Zagadnienia orbitujace wokét teorii znaku sg mi szczegol-
nie bliskie — zaréwno jako pedagogowi (prowadze zajecia
Projektowania Znaku, asystuje w Pracowni Reklamy
i Informacji Wizualnej) jak i projektantowi. Szeroko pojete
zagadnienie komunikacji wizualnej, a przede wszystkim
projektowania takich komunikatéw wymogto na mnie
zastanowienia sie, jaki jest sposob na przemyslana,
$wiadoma kreacje wypowiedzi. Szczegdlnie interesujgcym
zdaje sie by¢ funkcjonowanie znakéw w réznorodnych
przestrzeniach — z czego najciekawsze sg te, ktorych
struktura jest na pozér nieuchwytna, a wykazujg najwiek-
sze mozliwosci oddziatywania na rzeczywistos¢. Mysle
tutaj migdzy innymi o przestrzeni medialnej. Problematyka
pracy sytuuje sie w rejonach nauk o komunikacji wizualnej.
Praca Edycja Tekstow Kultury z zatozenia trak-
tuje o relacji pomiedzy znakiem a przestrzenig. ,Tekstem
kultury” jest wg wyktadni semiotycznej wszelki spojny
kompleks znakéw lub tez wszelkie wytwory dziatalno-
$ci ludzkiej, ktore maja charakter znakowy — moga to
by¢ artefakty, dziata sztuki, rytualy, style zycia itd."

Interesujgce mnie obszary to:

1. Przestrzen fizyczna jako tekst kultury: rézno-
rodne przestrzenne uktady znakéw kreowane swiadomie
(np. projektowane) lub tez nieswiadomie lecz naturalnie
(jako miejsce zycia, pracy, modlitwy). Systemy zbudowane
i zorganizowane przez cztowieka. Przestrzenie te wyr6z-
niajg sie czesto kodyfikowanym systemem relacji,
np. sakralnych (miejsce kultu / uczestnik kultu /mistrz cere-
monii). Niezbedna zdarza sie interwencja w takg strukture
np. w postaci systemu informacji (wayfinding, signage).
Tego typu interwencje, stricte projektowe lecz réwniez
artystyczne, performatywne sg tematem tej czesci pracy.
Przestrzen funkcjonowania znakéw ma tu scisle wytyczone
granice, nazwatbym jg przestrzenig konkretna.

2. Przestrzen medialna zalezna od technolo-
gii przekazu. Pozornie nienamacalna, majgca strukture
i olbrzymig site modelujgca rzeczywistosc¢, rowniez poprzez
emisje wielu réznorodnych tekstow kultury. Przekrdj moich
zainteresowan prowadzi przez media opiniotwércze, repor-
taz, az do estetyki teledysku pop. Zaktadam uwzglednienie
historycznych oraz wspétczesnych uwarunkowan, biorgc
pod uwage rozwoj mediow i technologii.

Interesujgca jest tu przede wszystkim opiniotwor-
czos¢, kreacja symboli na potrzeby przekazu, ewentualnie
w celu realizacji konkretnych strategii (mam na mysli
m.in. postaci symboli, symbolicznych ofiar, symbolicznych
obrazéw, znakéw graficznych, zachowan spotecznych,
twarzy medialnych). Zachodzgca w komunikacji mozliwos¢
obserwaciji sprzezenia zwrotnego w relacji nadawcy i od-
biorcy komunikatu umozliwia analize catego procesu edycji.
Wielce ciekawym jest tu sposéb zarzgdzania znakiem
w mediach, a wiec wywieranie wptywu na rzeczywistos$¢
i przetwarzanie jej, czesto przez zastosowanie cyberne-
tycznych metod zarzadzania systemami. Interesujace sg
gtéwne cele motywujgce istnienie przestrzeni medialnej
(m.in. ekonomiczne: przekaz medialny dla reklamy
i dzieki reklamie).

Celem pracy jest zbadanie sposobu, w jaki
funkcjonuje komunikacja, opisanie mozliwosci moderowa-
nia/zarzadzania komunikacja, projektowania komunikacji,
oraz zbadanie kodow i mozliwosci edycyjnych znaku.



SYSTEM

Wszelka obserwowana przez nas forma
dziatalnosci ludzi w spoteczenstwie — komuni-
kacja w jezyku werbalnym, tworzenie i per-
cepcja dziet sztuki, obrzedy religijne i rytuaty
magiczne, formy zycia spotecznego i codzien-
nego, mody, gry, znaki osobistych relacji
wzajemnych i prestizu spotecznego — stanowi
zjawisko wtorne: mowe, czyli tekst. Wszel-

ki akt zachowania w pewnym srodowisku
kulturowym stanowi wypowiedz w okreslonym
kodzie jezykowym.5

Zyjemy w systemie, sprowadzeni do pewnego rodzaju
Sredniej. Cho¢ bardzo bysmy tego chcieli, osamotniona
spotecznie jednostka nie gra duzej roli, zarzadza sie $red-
nig. To nie my wptywamy na faktyczny stan rzeczywistosci,
to rzeczywisto$¢ wpltywa na nas. Przestatem mysle¢ o czio-
wieku w kontekscie bytu decydujgcego. JesteSmy uzaleznie-
ni od pewnych kulturowych aspektéw: normy zachowania,
logika postepowania, prawo — naktadajg na nas pewnego
rodzaju jarzmo. Poruszamy sie i zyjemy wedtug schematu,
zasad gry, programu. Prawo manifestuje si¢ w oczekiwa-
niach odnosnie do kultury, naszych bliznich, spoteczenstwa.
Poruszamy sie wigc niczym elektrony, przy czym tor nasze-
go ruchu jest skrajnie przewidywalny, a kazde odstepstwo
od normy traktowane jako niepokojgce i nieakceptowalne.
JestesSmy kierunkowani, obliczalni, planowani.

Nauki cybernetyczne definiujg sterowanie jako
wywieranie pozadanego wplywu na okreslane
zjawiska.? Proces przystosowania ludzi do
potrzeb zycia spotecznego polega na wytwo-
rzeniu odpowiednich regut zachowania, ktére
ogolnie nazywamy normami spotecznymi.
Odpowiednie rejestraty w pamieci uktadu two-
rza cybernetyczny model norm spotecznych.?

Program, dzieki ktéremu percypujemy, zostaje
nam przekazany w procesie edukacji; wiedza w kontrze do
intuicji. W mediach emanujg obrazy — skupiamy sie na nich
i nie podwarzamy ich wiarygodnosci. Telewizja i internet
oferujg nam iluzje, obrazy zycia codziennego, jego repro-
dukcje — z fonig, komentarzem. Obrazy sg wyswietlane
w sekwencjach, zestawiane w ré6znych kombinacjach,
kadrowane, przycinane, manipulowane. Dzwigk oderwa-
ny jest od swego zrédta, zestawiony z innym obrazem.
Umyst ludzki wciggniety jest w wir dekodowania informaciji,
gromadzenia i ich przekazywania. Kontekst wystepowa-
nia, a wtasciwie podania, moze by¢ zmienny, obliczony
na efekt. Doswiadczenie kultury pozwala nam rozumie¢
informacje w odpowiednim kontekscie, w dobrym przypad-
ku pozwala réwniez na krytyczne do niej podejscie.

Rodzi sie pytanie: czego moze dowiedzie¢ sie
o sobie jednostka, myslgc o przetwarzanych przez nig
obrazach, wybieranych zrédtach?

W jaki sposéb osobowos¢ artysty uwidacznia
sie w jego tworczosci? Patrzagc na zbidr, retrospektywe,
przekréj dziatan odkrywa sie czesto jego wrazliwosc,
cechy szczegdlne.

Poréwnajmy to do sytuacji, w ktérej na podsta-
wie wyszukiwan algorytm w popularnych social mediach
podsuwa uzytkownikowi tresci do konsumpcji i dopasowuje
obrazy, uwzgledniajgc jego aktywnosé¢, profiluje go, tworzy
pewng osobowos¢ w sieci. W podobny sposdéb tworzy sie
produkt: uwzgledniajac wybrang grupe docelowa, odbiorce,
jego zbior zachowan, profil odbija si¢ w tzw. kreacji rekla-
mowej jako uniwersum znakéw komplementarnych do cech
charakterystycznych swiata odbiorcy.

Zadaje sobie pytanie: czy mozliwa jest swego
rodzaju ,terapia” wymazania, naprawienia osobowosci, wta-
snego kulturowego bytu w historii, wptywanie na przekona-
nia, manipulacja, profilowanie i rekonstruowanie, edytowa-
nie osobowosci na nowo, od zera?



Mozliwosc¢ pogtebionej komunikacji musiata by¢
przetomowym odkryciem — moment odnalezienia znacze-
nia symbolicznego, gdy pod tym znajduje sie cos jeszcze.
W abstrakcie pojeciowym musiato narodzi¢ si¢ co$ na mia-
re sacrum, bo $wiat nie byt juz bezpojeciowy, zwierzgco
pospolity. Stat sie ponad miare przestrzenny, jakosciowo
inny — nie w sensie materialnym, ale symbolicznym — spo-
tecznie, komunikatywnie przestrzenny. Przetom — komu-
nikacja, stowa, czary, magia... Natura, ale i cztowiek, jego
gest, twor czy tez intencja. Zanim dotarlismy do telewizo-
réw i smartfondw, otaczat nas obraz, dzwiek — nierejestro-
walny, zespolony ze swym zrodtem — cztowiek byt osadzo-
ny w naturze. Zycie byto odpowiednikiem filmu, inaczej
krojonym, inaczej edytowanym. O ile tatwiej jest szukac
wytchnienia przed telewizorem, ogladajgc film, wiedzac,
ze obtaskawito sie nature, stres walki o przetrwanie.
System pierwotny to system nieobtaskawiony, niezarza-
dzany, cztowiek zdany na moc natury, w ewolucji, walczg-
cy z naturg i oblaskawiajgcy ja.

Konsekwencjg wytworzenia struktur spotecz-
nych byto utworzenie norm przebywania w grupach, bycia
w kulturze. Wspéiczesna kultura jawi sie jako ta o wysokim
stopniu zarzadzania, idgca w strone automatyzacji, kiero-
wanej sztuczng inteligencjg, sekwencjonowanej, programo-
wanej, ale chyba w mniejszym stopniu podatnej na btad, na
wykroczenie, raczej o ptaskiej sredniej.

Mozna rozwazac¢ o poczuciu rytmu nowej
rzeczywistosci, o jej brzmieniu, brzmieniu wspéfczesnosci
z nastawieniem na ekologie dzwieku, o jakosci nowych silni-
kéw, urzgdzen. Mozna mysle¢ o przebiegu i odczuciu czasu
w rzeczywistosci zarzadzanej przez sztuczng inteligencje,
rytmie ulic, mierzonym w precyzyjnych przedziatach cza-
sowych, precyzyjnym, ultraszybkim przeptywie informacii,
wiedzy, nowej estetyki wspotczesnosci. Zdaje sie, ze powoli
wchodzimy w czas, w ktérym zegar zacznie odlicza¢ rzeczy-
wisto$c¢ inaczej, nie chciatbym powtarzaé, ze precyzyjnie.
Jednoczesnie obawiam sie rodzaju rutyny, systemowego
niewolnictwa. Wedle przewidywan w najblizszym czasie to
Al bedzie odpowiada¢ za tworzenie nowych technologii, na-
pedzajgc spiralg szybkiego rozwoju. Mam jedynie nadzieje,
ze nie dojdziemy do momentu, w ktérym cztowiek zacznie
systemowi przeszkadzaé, stanie sie elementem obcym, do-
kuczliwym przez swa nieprzewidywalno$c¢, dezorganizujgca
prace systemu. Mysle o chwili, w ktérej nastapi dekonstruk-
cja wewnetrzna systemu i zacznie ostatecznie opisywac
samego siebie. Wartos$cig wyzszg bedzie ptynna praca
systemu, a kazdy wysitek bedzie prowadzit do poprawienia
jego jakosci. System funkcjonujacy dla systemu, nieustanna
kalka, nawarstwienie rzeczywistosci.

Poszukujgc znakow, nie zawsze swiadomy tego,
€O przycigga mojg uwage, zaczatem rejestrowac réznego

rodzaju obiekty — schematyczne, rytmiczne kompozycje.
Nie wiedzgc do konca, co moze kry¢ sie pod warstwg
wizualng, zwracatem uwage na pewien rodzaj energii,
ewentualnie mozna tez moéwi¢ o wyuczonym, wgranym
ekwiwalencie kultury. Swiadczy to w jakimé sensie o mnie
jako o jednostce (fragmencie pewnej inteligencji zbiorowe;j,
mikrostruktury spotecznej, czesci wiekszego tworu).
Czesto bytem zly na siebie, nazywajgc dane zjawiska,
sacrum, albo myslac, ze dany obraz/znak moze sacrum
reprezentowac. Uciekatem od konwencji, negujgc jedno-
czesnie jakis fragment kulturowego spadku. Fotografia
daje poczucie, $wiadectwo obecnosci w danej przestrzeni,
czasie. Dopiero zestawienie dwoch lub catej serii takich
obrazow nadaje kontekst, zmusza odbiorcéw do ustale-
nia metody narracji. Wszelkie dodatkowe towarzyszgce
sekwencjom znaki mogg narzuca¢ skojarzenie, ale moga
tez gubi¢, myli¢, wprowadzac w btgd. Wszystko, co nasunie
nam na mys| rozum, moze by¢ tyle odkrywcze, co zgubne,
znaczy¢ wiele lub nie znaczy¢ zupetnie nic. JesteSmy
osamotnieni w procesie dekodowania, konfrontujemy nasze
doswiadczenie z przyjeta kalkg, zwracamy sig do uczest-
nikow kultury z pytaniem, analizujemy czy to, co widzimy,
jest dla nas wspodlne. Zastanawiamy sig, jak nazwac rzecz,
zjawisko, jaki nadac¢ im kontekst, przechodzimy proces
normalizacji, uSwiadamiania i oswajania.

Przestrzen, w jakiej sie poruszatem to gtéwnie
przestrzen peryferyjna, zjadana przez nature, czasowa,
prymitywna. Przestrzen natury z wyraznym wptywem czto-
wieka kultury, natury i kultury zwalczajgcych sie nawzajem
czy tez koegzystujgcych. Pokazywany przeze mnie obraz
sam w sobie jest pewnym zbiorem informacji wizualnych,
ktore odbiorca jest w stanie zinterpretowac, zdekodowac
dzieki swemu doswiadczeniu. Jednoczesnie nie wszystkie
dane sg kwestig oczywistg. Fotografie sg pewng mie-
szankg obiektéw przestrzennych o okreslonej kompozyciji,
eksponujgcych materie i teksture obiektu, jego strukture,
przestrzenno$¢. Wyrwane z réznych czasoprzestrzeni ob-
razy, symbole, ikony zaczynajg wchodzi¢ ze sobg w relacje
w ramach nowego modelu, zbioru. Rozpoczatem wiec
w pewnym sensie proces porzgdkowania, przechodzac
od chaosu natury do porzadku kultury, rejestrujac, tworzac
tekst, uzywajac kulturowo oswojonych metod, jezyka.

Mozna powiedzie¢, ze obiekty wyrwane
z codziennosci poprzez zestawienie z doswiadczeniem
odbiorcy, z logikg Swiata sztuki, zasad kompozyciji, zyskaty
swoj wydzwiek. Nie s3 to obiekty, ktore zachwycityby swojg
forma, nieopisang estetykg przy pierwszym spotkaniu; ich
sita zaczyna by¢ widoczna dzigki obecnosci w systemie,

w sytuacji, kiedy powtorzenie zaczyna tworzy¢ regute,
ceche charakterystyczna, rytm.



Badana przestrzen byta gtéwnie przestrzenig
podmiejska, nieregularng, peryferyjng, o niskim stopniu
ustrukturyzowania, przypadkowsg, chaotyczna, nadgry-
ziong przez nature, uciekajgca, wymykajgca sie kulturze
(brak miejsc takich jak rynek, kosciot, poczta gtéwna itd.).
Obiekty takie tworzg teraz przestrzen sztuczng poprzez
wrzucenie ich do jednego systemu znakéw. Chodzi
wiec o stworzenie nowego bytu, tekstu, sktadajgcego sie
z sampli rzeczywistosci, fragmentarycznej i niedopowie-
dzianej, cietej, sklejanej. Przestrzeni nieuporzgdkowanej,
ale poszukujgcej porzadku.

Takie poszukiwanie sktadowych jezyka w otacza-
jacej nas rzeczywistosci byto jednym z moich zamierzen.
Jako narzedzie odpowiednie do rejestracji znakéw wybra-
tem w pierwszym etapie aparat fotograficzny. Znak posta-
nowitem zestawi¢ z sygnatem, wiekszo$¢ wyjs¢ w teren
byta wiec potgczeniem nagran terenowych audio oraz
spaceréw z aparatem.

Probujgc zdefiniowaé swoje podejscie, swojg
profesje, zadajgc sobie pytanie kim jest grafik, lub tez ina-
czej — jak definiuje siebie jako grafika — uznatem, ze jest to
specjalista od komunikacji wizualnej, osoba wyczulona na
kody kulturowe, potrafigca przetransponowaé¢ komunikat
w tres¢ wizualng, gromadzaca i przetwarzajgca informa-
cje, rozumiejgca kulturowe aspekty jezyka wizualnego,
ale i kulture w ogdle. Jednostka, ktéra dzigki pewnemu
zmystowi jest w stanie zestawi¢ znaczenia, zyskujgc nowg
interpretacje, lub tez obnazy¢ interpretacje klienta, nada¢
jej wymiar zmystowy. Dzieje sie tak chociazby w procesie
ksztattowania marki — w momencie powstania logo trzeba
mie¢ na uwadze intencje i przygotowac¢ znak do nasycania
znaczeniami. Dzieje sie to gtéwnie w dalszym procesie ko-
munikacji, gdy obraz, dzwiek, wrazenia zmystowe zaczynajg
definiowa¢ charakter marki i mogg zaktada¢ pewne zmien-
ne, wplywajgce na jej ewolucje i elastycznos$¢ na rynku.

Myslac o edycji tekstow kultury, biore pod uwage
przede wszystkim swego rodzaju gramatyke, mys| wywo-
dzacy sig ze szkoly semiotycznej, w ktérej znaki wchodzag
ze sobg w relacjg, tworzac nowy kontekst. Czesto sg to
zestawienia znakéw z dwdch odlegtych kulturowo syste-
mow, a dzieki przemyslanej strategii efekt takiego ,rymu”,
zestawienia, moze by¢ tyle Smiaty, co przebojowy.

Przyktadem takiego zestawienia jest produkt
firmy Nike: hidzab dla kobiet-sportsmenek Nike Pro Hijab.

Uwage zwraca zestawienie dwéch znakow:
hidzabu, czyli tradycyjnego nakrycia gtowy w kulturze arab-
skiej, oraz sygnetu Nike, ktéry zostat naniesiony na to na-
krycie. Produkt zostat zaprezentowany w 2017 roku i w tym
czasie byt postrzegany jako rewolucyjny, odpowiadajacy na
zapotrzebowanie rynku. — Nike Pro Hijab zostat stworzony
Jjako odpowiedz na prosby kobiet sportowcéw, ktére mowity

nam, ze potrzebujg takiego produktu i mamy nadzieje, ze
pomoze on zawodniczkom na catym $wiecie* — powiedziata
o produkcie rzecznik Nike Megan Saalfed.

Hidzab ten jest czesto postrzegany jako wazny
krok w kierunku promowania réwnosci w sporcie i wyréwny-
wania szans dla kobiet z ré6znych kultur i wyznan religij-
nych. Nike Hijab byt projektowany wraz z muzutmanskimi
sportsmenkami, takimi jak sztangistka z emiratéw Amna
Al Haddad czy brytyjska biegaczka olimpijska, Zahra Lari.
Produkt ten zyskat duzg popularnos$é wsréd muzutman-
skich sportsmenek, ktére korzystajg z niego w réznych
dyscyplinach takich jak boks, bieganie czy pitka nozna.

Niemniej wielu uzytkownikéw w Stanach zapo-
wiedziato odwroét od firmy Nike, zarzucajgc marce wspiera-
nie antykobiecego lobby, patriarchatu, religijnej postuszno-
$ci nakazujgcej kobietom zakrywanie witoséw. Nike Hijab
stat sie wiec przedmiotem kontrowersji, z jednej strony byty
pozytywne reakcje na wprowadzenie produktu i uznano
to za krok w kierunku wigkszej reprezentacji réznych grup
kobiet w sporcie, z drugiej strony, niektorzy krytykowali
hidzab, uwazajac ze promuje podziat i dyskryminacje.

Istnieje zapewne réwniez kontekst wschodni,
sprzeciwiajgcy sie tak bezposredniemu uzyciu hidzabu
— symbolu religijnego — jako produktu, lub bezposredniej
aplikacji znaku towarowego Nike, a wiec typowo zachodniej
marki, przez wielu kojarzonej z ekspansjg korporacyjnego,
wolnorynkowego, globalizacyjnego stylu myslenia.

Ciekawy jest jednoczes$nie sposob prezentacji
produktu, ktéry — zapewne na ile to mozliwe — ukazuje
kobiete w zachodniej konwencji: wolna, silng, pewna siebie.
Wystarczy zwréci¢ uwage na sposéb wykonania fotografii:
czesto z tzw. zabiej perspektywy, oddajgcej fotografowanej
postaci wiadze, wielkos¢, site. Sktaniam sie ku semiotycz-
nemu czytaniu i interpretowaniu obrazoéw, patrzeniu na nie
z perspektywy znaku.

Piszg zatem o pewnej przestrzeni, w ktérej do-
chodzi do Swiadomego transferu kulturowego, przeniesie-
nia serii wzorcow. Produkt zostaje zaanonsowany na rynku,
bedac zarazem kojarzonym z konkretnym Swiatem przezy¢,
budzgcym odczucie by¢ moze nieco odlegte kulturowo od
tych ze Swiata domniemanego nabywcy. Zaktadam, ze Nike
przygotowato sig¢ do wkroczenia na ten rynek, wyznaczajgc
jednoczesnie w swojej kampanii pewien prog takiego emo-
cjonalnego nasycenia przekazu, ktérego nie chciat prze-
kroczy¢. Nasuwa sie wiec pytanie, na ile kreacja wyréznia
sie na rynku arabskim i przede wszystkim jak duzg ma moc
modelujaca zachowania spoteczne, kulturowe, prowadzg-
ce ostatecznie do pewnej emancypacji kobiet (aktualnie
w Iranie odbywajg sie protesty antyrzadowe, kobiety palg
chusty na znak protestu po $mierci Mahsy Amini, zatrzyma-
nej i pobitej przez policje ds. moralnosci).



Nike Pro Hijab

Nike.com

Nike Pro Hijab
about.nike.com
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Tworzac komunikat wizualny, nasza pamig¢
wyszukuje rejestry odpowiedzialne za dane odczucia, po-
jawia sie wiec zbior znakéw kojarzonych z danym tematem
oraz mozliwos$¢ przypisania znaku do danej grupy. Mozna
to wyraznie zaobserwowac¢ w przypadku tworzenia marki:
skupiajgc si¢ na komunikacji marki, musimy wzig¢ pod
uwage szereg tych aspektow. Z jednej strony logotyp, znak
graficzny jako gtéwny element reprezentujgcy marke spina
przystowiowg klamrg zbiory obrazéw/komunikatow/tekstow,
pewnych tresci symbolicznych, i na odwrét — odpowied-
nio dobrany zbiér komunikatéw (fotografii, ilustracji czy
typografii, dziatan rynkowych/marketingowych) stanowi
o komunikacji marki. Konsekwentnie stosowana strategia
umozliwia wiec zbudowanie w odbiorcy wizji marki bedacej
lustrem, odbiciem kulturowo pozgdanych aspektow.

Przyktadem moze by¢ identyfikacja wizualna
w social mediach: o ile dawniej uznawano, ze logo oraz
wizytowka mogg by¢ wystarczajgce do prowadzenia
biznesu, obecnie standardem w przypadku firm jest ak-
tywne prowadzenie social mediéw. W tym wypadku logo
stanowigce fasade marki nasyca sie zbiorami obrazéw,
co daje mozliwo$¢ wykreowania marki przyjaznej pracow-
nikom (np. poprzez pokazywanie w odpowiedni sposob
relacji w biurze) oraz zblizenia sie odbiorcy do pozadanej
grupy odbiorcoéw (np. poprzez stylizowanie fotografii blisko
danej subkultury).

Wchodzimy wiec w przestrzen, w ktorej znaki
mogg zmienia¢ swoje znaczenie, mozna kontrolowac bgdz
wchodzi¢ w interakcje, edytowac znak poprzez swiadome
uzycie kontekstu, np. w reklamie. Podobnie jak w przypad-
ku zdarzen ikonicznych, w cyklu prac Cortis & Sonderegger
wazny jest kontekst przedstawienia, umiejetne nasyce-
nie znaku odpowiednig wartos$cia, moze to by¢ proces
dtugotrwalty, zalezny od czasu, nieprzewartosciowany.

Cykl prac ukazuje poniekad proces ksztattowania ikon,
zdarzen ikonicznych, w ktorych wazny jest tzw. backstage.
W bardzo trafny sposéb fotografie te ukazujg, ze zdarzenie
jest pewnym faktem dokonanym, ale to kulturowa otoczka
nasyca wydarzenia mocg, znaczeniem — proces kreacji
rzeczywistosci przy pomocy obrazu, jego medialnosci,

w ktérej widzimy przy okazji prace osoby trzeciej, jej wptyw
na kreacje sceny, stworzenie obrazu i narzucenie pewne;j
woli interpretacyjnej. Narzedzia znajdujgce sie wokot kadru,
odkrywajgce sposob/metode tworzenia obiektow mogag
mie¢ tu znaczenie podobne do narzedzi medialnych ksztat-
tujgcych opinig lub wizerunek marki.

Jednym z podjetych przez artystow tematow byta
fotografia Roberta Capy Padajgcy zotnierz, z czaséw wojny
domowej w Hiszpanii 1936—-1939.

Ujecie kontrowersyjne, bo niejednokrotnie kwe-
stionowano jego autentycznos¢. Przez wielu jest uwazane
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za mistyfikacje i jedng z najbardziej kontrowersyjnych

prac w historii fotografii. Zdjecie, ktére otworzyto drzwi do
wielkiej stawy Robertowi Capie, kreujac jednoczesnie kadr
ikoniczny dla wojny domowej w Hiszpanii, miato by¢ wedtug
wielu obiorcéw upozorowane i nienaturalne.

Fotografia przedstawia chwilg, gdy zotnierz
hiszpanski walczgcy na froncie w czasie wojny domowej,
zostaje trafiony kulg i pada. Réwniez autorstwo zdjecia
byto kwestionowane, jako ze na przestrzeni lat pojawito sie
wiele hipotez i domystéw, kto faktycznie zrobit to zdjecie.

Cze$¢ ekspertdw uwaza, ze zdjecie zostato
ustawione, a same okolicznosci powstania fotografii byty
manipulowane. Wiele wskazuje na to, ze Capa wykorzystat
aparat, ktoéry automatycznie robit zdjecia w krotkim odstepie
czasu, dzigki czemu otrzymat serie zdje¢ z walki.

Nie ulega jednak watpliwosci, ze fotografia ta ma
ogromne znaczenie historyczne i symboliczne. Przez lata
stata sie symbolem wojny, cierpienia i ludzkiego dramatu.

Cortis & Sonderegger
Making of ,,Death of

a Loyalist Militiaman,
(Robert Capa, 1936), 2016

ohnetitel.ch/home



Cortis & Sonderegger
Making of ,,Munich Massacre*
(Kurt Strumpf, 1972), 2014

ohnetitel.ch/home

Cortis & Sonderegger
Making of “Death of

a Loyalist Militiaman,
(Robert Capa, 1936), 2016

ohnetitel.ch/home

Cortis & Sonderegger
Making of ,,208-N-43888
(Charles Levy, 1945), 2013

ohnetitel.ch/home

Cortis & Sonderegger
Making of ,,AS11-40-5878*
(Edwin Aldrin, 1969), 2014

ohnetitel.ch/home




Aby rozwing¢ myslenie znakowe, warto zna¢
podstawy semiotyki, semiologii i semiografii. Takie ¢wicze-
nie do$¢ mocno jednak wybiega poza standardowe po-
strzeganie, caty swiat jest bowiem nieustanng, dynamiczng
i zmienng narracjg, miejscem interpretujgcych sie znakow,
tworzeniem znaczen.

Semiotyka jest dziedzing nauki, ktéra zajmuje
sie badaniem znakow, ich funkcji i sposobu, w jaki sg
one interpretowane przez ludzi w kontekscie kulturowym
i spotecznym. Semiotyka bada znaki, czyli elementy, ktére
reprezentujg cos$ innego niz sam znak, a takze relacje
miedzy znakiem, przedmiotem i jego znaczeniem.

Semiotycy badajg rézne rodzaje znakdéw, w tym
jezykowe, wizualne, dzwigkowe i gestowe, i analizujg, jakie
informacje sg przekazywane przez te znaki, jakie znacze-
nie majg w okreslonym kontekscie i jakie reakcje wzbudza-
ja u odbiorcy.

Semiotyka jest szeroko stosowana w réznych
dziedzinach, takich jak literatura, sztuka, reklama, filozofia,
nauki spoteczne i polityka, poniewaz pomaga zrozumiec¢,
jakie idee i wartosci sg przekazywane przez rézne formy
komunikacji i jakie skutki majg na ludzi i kulture.

Podobnie jak inne nauki spokrewnione
z cybernetyka semiotyka ma do czynienia
przede wszystkim z modelami, czyli obrazami
odzwierciedlanych (modelowanych) obiek-
tow, sktadajgcymi sie ze skonczonej liczby
elementoéw i relacji pomigdzy tymi elementa-
mi. Obrazy te (modele) daza do takiej relacji
pomiedzy modelowanymi obiektami i obra-
zami, w ktérej wszystkie elementy i obiekty,
wystepujace (z pragmatycznego punktu
widzenia uzytkownika danego modelu)
w modelowanym obiekcie, wystepuja takze
w obrazie (modelu), ale odwrotne zjawisko
nie jest mozliwe. Konstruowanie modeli
Swiata realizuje sie za posrednictwem mode-
lujacych systemoéw semiotycznych o réznych
stopniach zdolnosci modelujace;j...
Modelowanie swiata realizuje sie
w spoteczenstwie ludzkim dzieki obecnosci
wielu systeméw znakowych, komplementar-
nych w stosunku do siebie...
Zgodnie z takim podejsciem wszelka obser-
wowana przez nas forma dziatalnosci ludzi
w spoteczenstwie — komunikacja w jezyku
werbalnym, tworzenie i percepcja dziet sztuki,
obrzedy religijne i rytualy magiczne, formy
zycia spotecznego i codziennego, mody, gry,
znaki osobistych relacji wzajemnych i presti-
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zu spotecznego — stanowi zjawisko wtérne:
mowe czyli tekst.”

Podstawg moich rozwazan byty gtéwnie publika-
cje Semiotyka kultury Bogustawa Zytko oraz Cybernetyka
kultury Jézefa Kosseckiego. Pierwsza z nich — opracowanie
dokonan semiotykow szkoty Tartu-Moskwa pod przewod-
nictwem Jurija totmana wyznaczyta swego czasu kierunek,
droge, ktérg zaczatem podgzacé. Sposob postrzegania
kultury jako pewnego rodzaju ztozonego kompleksu
tekstéw usankcjonowat mojg postawe wobec rzeczywisto-
$ci, ukonstytuowat moje rozwazania w obszarach, ktére
szczegOlnie mnie zajmujg, a wiec zagadnienia komunikac;ji
i informacji wizualne;j.

Swiadomie w swojej pracy odnosze sie do mysli,
zdawatoby sie, historycznej, przekwittej. Moim zdaniem
logika, jakg oferuje mysl semiotyczna powinna by¢ ro-
dzajem bazy, podstawy dla kazdej osoby chcagcej nie tyle
instynktownie (cho¢ z czasem by¢ moze wiasnie o naby-
cie instynktu chodzi w tym procesie), co metodologicznie
podchodzi¢ do procesu tworzenia znaczen, edytowania ich,
uprawiania zonglerki znaczeniowe;.

Podobnie jak w przypadku sportowca metodycz-
nie i regularnie powtarzane ¢wiczenie staje si¢ w koncu
naturalnym elementem zasobow zawodnika, tak myslenie
znakowe moze na state wpisa¢ sie w sposéb pojmowa-
nia rzeczywistosci projektanta, co z kolei przektada sie
na pozostate obszary (nie chodzi jedynie o umiejetnosc¢
projektowania znakoéw graficznych, cho¢ jest to najbardziej
syntetyczna pod wzgledem formy, a zarazem najobszer-
niejsza pod katem tresci gatgz projektowania).

Semiotyka pozwala na okreslenie relacji pomig-
dzy znakami, a wiec na zrozumienie kontekstow kulturo-
wych. Swiadomy tego projektant odnajdzie szybka $ciezke
do utworzenia komunikatu petnego kulturowych odniesien.
Cybernetyka kultury jest z kolei teorig dotyczgca oddzia-
tywan miedzykulturowych, ktoéra wykorzystuje koncepcje
cybernetyki, czyli nauki o regulaciji i sterowaniu systemami.
Kossecki proponowat, aby procesy kulturowe badac za
pomoca pojec i narzedzi cybernetycznych, takich jak infor-
macja, regulacja, sprzezenie zwrotne czy sterowanie.

Odnosnie do cybernetyki, zdarzato mi sie sty-
szec, ze jako taka juz nie funkcjonuje i w naturalny
sposéb pochtoneta jg informatyka. Rzeczywiscie, jezyk
programowania, paradygmat obiektowy w pewien sposéb
wywodzi sie z cybernetyki. Ciekawy w przypadku opraco-
wania Kosseckiego jest jednak fakt, ze techniczny jezyk
odnosi sig do zywej tkanki kultury, okresla przebieg infor-
macji, w bardzo systemowy sposéb traktuje zagadnienia
spoteczne. Mamy tu do czynienia z kulturg jako maszy-
ng poddang procesom sterowania. Wkraczajgc w nowy



rozdziat ludzkosci, automatyzacji procesow, internetu
rzeczy itd. bedziemy prawdopodobnie w najblizszym czasie
$wiadkami nowego sposobu zarzadzania spoteczenstwem.
O ile narzgdziem sterujgcym w tkance kulturowej wedtug
Kosseckiego jest zazwyczaj ludzki moézg, (np. w postaci
warstwy rzadzace;j), o tyle coraz blizsze wydaje sie przeka-
zanie czgsci funkcji zwigzanych z zarzgdzaniem sztucz-
nej inteligenciji.

Warto wiec poruszy¢ zagadnienia przebiegu
informacji w nowej rzeczywistosci, zmiany struktur i zacho-
wan spotecznych i generalnego sposobu funkcjonowania.
Odwotujgc sie do terminologii muzycznej, mam na mysli
odmienng rytmizacje zycia, nowe brzmienie wspotczesno-
$ci, zmodyfikowane kody spoteczne i generalne prze-
formatowanie pewnych zaleznosci. O ile cze$¢ dziatan
podyktowanych ekologig dzwigku, Swiatta, wizualng,
natury, w zatozeniu bedzie prowadzi¢ nas do nowego
zrébwnowazonego zycia, o tyle format pewnych zmian
spotecznych budzi we mnie niepokdj. Czas pokaze, czy
jest on zwigzany jedynie z oczekiwaniem nowego, czy tez
wraz z zaciesnieniem pewnych struktur zmieni sie réwniez
nasz sposob funkcjonowania.

W zasadzie jedna z rzeczy, ktéra pchneta
mnie w strone podjetego tematu, byt proces modelonia
tekstéw, pewnych kompleksowych struktur, a co za tym
idzie — oddziatywanie na kulture, prowokowanie zmian.
Relacje poszczegolnych znakéw w kontekscie roznorod-
nych przestrzeni (fizycznych, medialnych) i mozliwos¢,

w zaleznosci od wybranego kontekstu, uzyskania oczeki-
wanego znaczenia, byty motywem przewodnim.

Takg przestrzenng narracje obserwujemy
w przypadku semiosfery, a wiec przestrzeni, w ktoérej
mog3a przebiegac¢ procesy komunikacyjne i moze by¢
wytwarzana informacja®

Semiosfera posiada wiele konstytutywnych
wiasciwosci. Po pierwsze, ma ona swoje gra-
nice, oddzielajace ja od przestrzeni zewnetrz-
nej. Pojecie granicy jest tutaj fundamentalne.
Poprzez nig semiosfera kontaktuje sie z rze-
czywistoscig pozasemiotyczna, na granicy
dokonuje sie przemiana zewnetrznego w we-
wnetrzne, niekomunikatéw w komunikaty,

i odwrotnie. Po drugie semiosfera wyréznia
si¢ wewnetrzng nierébwnomiernoscia orga-
nizacji. Przejawia si¢ ona wielorako. Lotman
wskazuje tu na takie zjawiska, jak istnienie

w kulturze jej jadra (centrum) i peryferii,
wystepowanie w niej rozmaitych hierarchii
jezykow, znajdujacych si¢ w skomplikowa-
nych wzajemnych relacjach. Pod tym wzgle-

dem nie przypomina ona magazynu, w ktérym
wszystko jest pouktadane na polkach. Realny
obraz wyglada zupetnie inaczej. Przypomina
on raczej — pisze Lotman — muzeum, w kto6-
rym w réznych gablotach zostaly wystawione
eksponaty z réznych epok, napisy w znanych
i nieznanych jezykach, instrukcje deszyfracji,
utozony przez metodykow tekst wyjasniajacy,
schemat tras wycieczkowych i reguly zacho-
wania dla zwiedzajacych...°

Rozwazajgc powyzszg wypowiedz, postanowi-
tem zaprojektowac¢ dla swojej pracy prosty znak graficzny,
reprezentujgcy A — centrum obszaru O — granice, obszar
peryferyjny B — elementy poza zbiorem. Chciatem tez,
aby schematycznos$¢ ta odpowiadata pewnej rzeczywistej
wiasciwosci przestrzennej, tj. obszarom centrum o wysokim
stopniu ustrukturyzowania, sprawiata wrazenie pewnego
pouktadanego systemu o duzym poziomie organizaciji.

Na takim obszarze poszczegdlne czesci niczym naczynia
sg ze sobg potgczone, zmiana jednego elementu prowoku-
je zmiane w strukturze.

Rzeczywistosci peryferyjnej — elementy poza
takg strukturg nie sg ze sobg tak Scisle powigzane, w prze-
strzeniach tych mocno dominuje natura, nieuporzadkowane
zbiory nieuktadajgce si¢ w schematyczng catosc¢.

Tekstami kultury moga by¢ réwniez réznorodne
przestrzenie, przestrzenne uktady, struktury znakowe, kre-
owane swiadomie lub nieSwiadomie, miejsce zycia, pracy.
Dochodzimy wiec do sytuacji, w ktérej zarejestrowany przy
pomocy fragment tekstu badz caty tekst komunikuje o spe-
cyficznych upodobaniach twércy, modzie, stylu, dostarcza
informacji estetycznych, niesie ze sobg szereg informaciji,
ktore mozemy skonfrontowac z doswiadczeniem naszym
lub cudzym, wyrabiajgc sobie w ten sposéb opinie.

A > centrum obszaru
O > granica, obszar peryferyjny
B > elementy poza zbiorem
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W podobny sposdb funkcjonowata fotografia
socjologiczna Zofii Rydet:
Zapis socjologiczny to projekt fotograficzny Zofii Rydet,
ktory rozpoczeta w 1978 roku i trwat az do jej Smierci
w 1997 roku. Rydet planowata sfotografowac zycie wsi
i miast Polski w ciggu 20 lat, rejestrujac rozne grupy spo-
teczne i ich codzienne zycie. W projekcie Zapis socjolo-
giczny Rydet dokumentowata rézne grupy spoteczne, takie
jak robotnicy, rolnicy, intelektualisci, rodziny, osoby starsze
i dzieci. Fotografie byly uktadane w cykle tematyczne, m.
in. Kobiety w Polsce, Ziemiaristwo, Rozmaito$ci, Swieta
i uroczystosci, Wnetrza i wiele innych.
Projekt sktadat sie z ponad 20 000 zdjec¢ i obejmowat
80 miast i wsi.

[Moja praca] ma utrwali¢ to, co juz si¢ zmie-
nia i co, cho¢ jest jeszcze realng rzeczywi-
stosciag przestaje istnie¢ i moze juz w niedtu-
gim czasie bedzie trudne do wyobrazenia.
Ma pokazac¢ wiernie cztowieka w codziennym
jego otoczeniu, wsrod jakby tej otoczki,
ktéra z jednej strony staje sie dekoracja jego
bezposredniego otoczenia-wnetrza, ale ktora
takze pokazuje jego psychike, mowi czasami
o nim wiecej niz on sam. Dom jest zwiercia-
diem osoby, do ktorej nalezy, jest rowniez
odbiciem spoteczenstwa, cywilizacji, kultury,
w ktorej powstal. Dom zyje zyczeniem swego
tworcy, ktory w nim mieszka. Dom jest tak
przesigkniety charakterem swego pana, ze

w rezultacie dom i jego pan to jedno. Kazdy
ma charakterystyczne tylko dla niego cechy.
Czlowiek instynktownie i podswiadomie
dopasowuje dom do siebie.™

O ile Rydet, wskazujgc na wykonane przez siebie fotogra-
fie, przedstawiata gtéwnie pewne przedmioty o wartosci
symbolicznej nalezgce do fotografowanego, bedgce po-
niekad jego odbiciem, odzwierciedleniem lub tez dopetnie-
niem, o tyle w szerszym kontekscie mozemy patrze¢ na
otaczajgca nas rzeczywistosc¢ jak na obraz kultury, ktérg
tworzymy i w ktorej zyjemy.
Znak, trafiajgc do pewnego zbioru w zaleznosci

od przypisanego kontekstu, moze zmieni¢ swoje znaczenie

lub tez, stanowigc element sekwenciji, sta¢ si¢ elementem
innego tekstu.

W kontekscie historycznym warto réwniez
spojrze¢ na NOT. FOT. Notatniki Fotograficzne Wtadysta-
wa Hasiora, bedace szerokg dokumentacjg fenomendw
éwczesnej Polski, a doktadniej regionu, w ktorym miesz-
kat i poruszat sie rzezbiarz. Od Poezji przydroznej (seria
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o propagandzie), przydroznych kapliczkach czy muralach
dokumentujgce przestrzen - ksztattujgcg spoteczenstwo.

Hasior dokumentowat swoje projekty i inspiracje
w notatnikach, w ktérych umieszczat zaréwno zdjecia, jak
i rysunki, notatki. Notatniki te staty sie pdzniej waznym
zrodtem wiedzy na temat tworczosci Hasiora.

Majac do czynienia z takim katalogiem — zbio-
rem sklasyfikowanych obiektow — uwzgledniamy poczucie
kontroli. Uznajmy, ze powstajg one gtéwnie z uwzglednie-
niem pewnych cech wspdlnych, chodzi o wskazanie pewne;j
dominanty, ktéra decyduje o przynaleznosci do zbioru.

Zofia Rydet
Zapis socjologiczny 1978-1990

zofiarydet.com/zapis/pl/library



Jednoczesnie, podobnie jak w sztuce, wskazanie sposobu
interpretacji narzuca pewne postrzeganie struktury, elimi-
nujgc mozliwe niepowodzenia w dekodowaniu, kierujgc
uwage na przewidziane sktadowe/wartosci. Pozostaje wiec
pytanie o wolnos¢ interpretacji. W tym wypadku odpowied-
nia selekcja obrazéw/znakéw moze da¢ nam realny lub
zaktamany obraz rzeczywistosci. W procesie tym interesuje
mnie gtéwnie aspekt medialny — mozliwos¢ zestawiania
informacji wizualnych/audialnych w cigg, sekwencje,
zyskujac pozgdane znaczenie.

Szalenstwo Katalogowania to dzieto autorstwa
wioskiego semiotyka Umberto Eco, wydana w 1970 roku.
W ksigzce Eco analizuje zjawisko katalogowania, czyli
organizowania wiedzy za pomocg systemow, zbiorow,
klasyfikacji. Eco poréwnuje katalogowanie do szalenstwa,
ktére pochtania bibliotekarzy i uczonych, zmuszajac ich do
nieustannego dzielenia wiedzy na coraz bardziej szczego-
towe kategorie i podkategorie. Autor przedstawia historie
katalogowania, od starozytnych Grekow, ktorzy dzielili
wiedze na dziaty tematyczne, do nowoczesnych systeméw
klasyfikacyjnych opartych na kodach numerycznych.

Eco opowiada o zwigzku miedzy katalogowaniem
a wladzg, zauwazajac, ze klasyfikacja wiedzy jest jednym
ze sposobow na kontrolowanie informaciji i ludzi. Autor
krytykuje katalogowanie za jego ograniczenia, ktére mogg
prowadzi¢ do znieksztatcania rzeczywistosci.

Najpierw my ksztaltujemy nasze budynki,
a potem one ksztaltuja nas, powiedziat kiedys
Winston Churchill.

Zastanowmy sie wiec, jaka role odgrywa prze-
strzen wokét nas, w jaki sposéb ksztattuje naszg kulture
(cybernetyka kultury) i jak mozemy oddziatywa¢ na struktu-
re spoteczng poprzez ksztattowanie przestrzeni. Mamy za
sobg wiele eksperymentéw: architektonicznych, urbani-
stycznych, majacych na celu na state zmieni¢ sposéb roz-
woju miast, a co za tym idzie, spoteczenstw. Architektura
socjalistyczna, zaktadajgca np. wspotdzielenie kuchni lub
jej catkowity brak (spozywanie positkéw w miejscu pracy),
galeriowce zmuszajgce ludzi do kontaktéw spotecznych itd.
— mamy do czynienia z pewnym formatowaniem naszych
zachowan poprzez ksztattowanie przestrzeni, w ktérej
poruszajg sie ludzie. Idgc za jezykiem cybernetyki, mozna
to nazwa¢ oddziatywaniem przez kulture i na kulture jedno-
czesnie. Jest to swego rodzaju konstrukt spoteczny.

Mozna zada¢ pytanie o role takiego eksperymen-
tu — jestesmy przywigzani do réznych form, estetycznych,
lirycznych itd. Ulegajg one ewolucji w czasie; z reguly jest
to dos¢ ptynny proces, przy czym mozna mowi¢ o swoistej
ekstrawagancji obiektéw niewpisujacych sie w pewien pa-

Wiadystaw Hasior

Notatniki Fotograficzne
artmuseum.pl/pl/archiwum/notatniki-fotograficz-

ne-wladyslawa-hasiora

radygmat myslenia (np. Solpol). Nowa forma w przypadku
architektury moze by¢ odpowiedzig na konkretng potrzebe
wprowadzenia zmiany. Poprzez projekty urbanistyczne
formowato sie nowy sposéb prowadzenia zycia, wttaczato
sie czesto cztowieka do nowej roli, przystosowujgc go do
zycia i pracy w miescie, zasilajac poniekad gospodarke,
rozpedzajac jg. Zasadniczym celem modernistéw byto za-
projektowanie nowoczesnych, funkcjonalnych i estetycznie
atrakcyjnych budynkow i miast, ktore odpowiadajg potrze-
bom i oczekiwaniom spoteczenstwa w epoce przemysto-
wej. Modernistyczna architektura odwotywata sie do idei
racjonalizmu i funkcjonalizmu, co oznaczato, ze budynki
miaty by¢ projektowane tak, aby stuzyty swojemu przezna-
czeniu w sposob najbardziej efektywny i ergonomiczny.

Zapoczatkowany w ten sposéb kierunek

w architekturze zwany funkcjonalizmem,
bazowat na zatozeniu, ze budynki muszg by¢
wydajne. Podobnie jak podejscie inzynie-
ryjne do aranzacji naszej ulicy jako prze-
strzeni wspolnej, podejscie funkcjonalistow
do budynku, stawia na pierwszym miejscu
metodyczne i optacalne rozmieszczenie ludzi.
Domy powinny by¢ produktywne, higieniczne
i funkcjonalne. Estetyczne ozdobniki, ktére nie
byty niezbedne do funkcjonowania budynku,
uznano za btahe. Formy kojarzone dotad z do-
mem, za przestarzate."
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Cybernetyka kultury oznacza nauke o pro-
cesach sterowania spotecznego zwigzanych
z kultura, a wiec zaré6wno o wywieraniu pozg-
danego wplywu na sama kulture, jak rowniez
o wywieraniu wptywu na postepowanie spote-
czenstwa za posrednictwem kultury.'?

Zastanawiajgce sag wiec metody, przy pomocy ktérych
dokonuije sie takich edyc;ji kultury, w jaki sposob przeobraza
sie doswiadczenie ttumu, zmienia sig¢ paradygmat.

Ta mysl kieruje mnie do postaci Siergieja
Eisensteina jako jednego z prekursoréw jezyka wizualnego
w czasach kina niemego. W poczatkach kina doszto do
serii eksperymentdw, ktorych efektem byta np. idea monta-
zu intelektualnego / montazu atrakgji. Eisenstein zestawiat
obrazy z dwdch kontrastowych przestrzeni znaczeniowych.
Zabieg zestawienia pewnych obrazéw symboli miat tworzy¢
znaczenie bliskie intencji rezysera (np. zestawienie uje¢
z rzezni z ujgciami przedstawiajgcymi masakre robotnikow).

Doswiadczenia zdobyte przy realizacji przed-
stawien scenicznych sktonity go do stwo-
rzenia koncepcji ,montazu atrakcji”. Eisen-
stein uznawal, ze widz jest bierny i nalezato
go wciagz pobudza¢. Widowisko, zaktadat,
sktadato sie z racjonalnie skontrolowanych

i matematycznie obliczonych elementéow
obliczonych na ,,spowodowanie okreslonych
wstrzaséw emocjonalnych”.

W okresie Rewolucji Pazdziernikowej
Eisenstein stuzyt w Armii Czerwonej. Silnie
zwigzat sie z etosem robotniczym, a pézniej
aktywnie wiaczyt sie w tworzenie propagan-
dy legitymujacej nowy system. Srodkiem
wyrazu, ktory miat przynies¢ mu stawe okazat
sie jednak nie teatr lecz film. W 1925 roku
nakrecit swoj pierwszy petnometrazowy film
Strajk. Film wyroznialy przede wszystkim dwa
elementy — brak protagonisty oraz montaz. Dla
Eisensteina bohaterem stata sie zbiorowos¢.
Wazniejsze jednak od motywaciji ludzi stat sie
dla niego sposob opowiadania o nich. Scena
masakry robotnikéw przez policje carska jest
przeplatana scenami z rzezni. Dla rezysera byt
to sposob przekazania postrzegania oprawcy.'

Widowisko, zaktadat, sktadato sie
z racjonalnie skontrolowanych i matematycz-
nie obliczonych elementéw zorientowanych
na ,spowodowanie okreslonych wstrzagsow
emocjonalnych”.
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Warto zwrdci¢ uwage na sposob zapisu, swego rodzaju
partyture pozwalajgcag odtworzy¢ za kazdym razem filmowe
sekwencje. Pojawia sie wiec co$ na miare programu, w kté-
rym w precyzyjnych przedziatach czasowych wystawia sie
odbiorce na bodzce. Notacja przedstawia syntetyczny zapis
sceny, odnoszacy sie do konkretnego kadru piktogram,
zapis $ciezki dzwiekowej oraz dtugosci scen, oraz ich inten-
sywnosci. Mamy wigc do czynienia z zapisem graficznym
rytmicznej sekwencji, utworem audiowizualnym w czasie,
zapisanym przy pomocy prostych srodkéw graficznych.
Rodzi sie pytanie o sposéb, w jaki widz percypowat dzieto —
obcowat z nowym medium. Jednoczesnie sposéb budowa-
nia napiecia — montaz intelektualny — w potgczeniu z propa-
gandowsg trescig, muzykg o nasyceniu emocjonalnym wraz
z zatozeniem biernosci widza, osadzenie go w zamknietej
przestrzeni sali kinowej, dawato rezyserowi mozliwos$¢ pew-
nej kontroli nad odbiorcg, osaczenie go. Kontrola ta mogta
docelowo stuzy¢ przekazaniu petnej wizji rezysera.

Moéwimy wigc o sytuacji, w ktérej z definicji bierny
widz jest niejako ,hipnotyzowany” przez sekwencje zdjec¢
oraz dzwieku zaprogramowang przez rezysera (na scenie
niememu filmowi akompaniowata orkiestra, wptywajgc na
odbiér emocjonalny obrazu).

Z dwoéch skonfrontowanych ze soba uje¢ wy-
ciagany jest ,trzeci sens” — widzowi przekazy-
wane jest pojecie abstrakcyjne, niemozliwe do
ukazania w pojedynczym kadrze filmowym.'®

EUROPA THEMERSONOW

Pojawia sig pytanie o mozliwos$¢ interpretaciji trzeciego
sensu, lub ich ilos¢, mnogosé¢.

Europa to film z 1931 roku autorstwa artystow
i tworcow filmowych, Stefana oraz Franciszki Themerso-
néw. Montaz w filmie Themersondéw charakteryzuje sig
wyjatkowo dynamicznym i nielinearnym stylem. Przede
wszystkim, wykorzystali oni technike kontrastu, tgczac
ze sobg zupetnie odmienne sekwencje filmowe, takie jak
krajobrazy, sceny miejskie, portrety, a nawet abstrakcyjne
wzory. Takie zestawienia tworzg nieoczekiwane powigzania
i skojarzenia migdzy ré6znymi obrazami.

Montaz w Europie Themersondw charakteryzuje
sie rowniez czgstym stosowaniem efektéw specjalnych, ta-
kich jak negatyw, manipulacje czasowe, oraz rozmycie, aby
uzyskac niezwykte wrazenia wizualne. Montaz dzwigkowy
w filmie réwniez jest bardzo eksperymentalny, obejmuje
nie tylko muzyke, ale takze dzwigki abstrakcyjne, takie jak
dzwieki maszyn czy odgtosy ulicy.



W ten sposéb, Themersonowie probowali zrede-
finiowa¢ tradycyjng narracje filmowa, stawiajgc na pierw-
szym miejscu wizualnos¢ i eksperymentowanie z réznymi
formami sztuki. Ich montaz w Europie byt jednym z prze-
fomowych momentéw w historii kina eksperymentalnego,
ktéry wptynat na pdzniejsze pokolenia filmowcow i artystow.

Czy w tej sytuacji Themersonowie dbali o to, by

widz podazat wyznaczong przez nich sciezkg interpretaciji,
czy tez pozostawili mu wolng wole w tym procesie, pozo-
stawiajgc dzieto, kwestig interpretacji otwarta, czyli taka,
w ktdrej w przeciwienstwie do Eisenteina nie oczekuje sig
jednego efektu? Widz interpretuje dzieto na swoj sposadb,
kwestia interpretacji jest otwarta, widz zyskuje autonomie
w procesie dekodowania.

EFEKT KULESZOWA

Efekt Kuleshova to zjawisko psychologiczne, ktére polega
na tym, ze widzowie majg tendencje do interpretowania wy-
razu twarzy aktora lub aktorki w kontekscie poprzedniego
lub nastepnego ujecia filmowego, zamiast tylko w kontek-
Scie samej twarzy. Efekt ten zostat odkryty i nazwany na
czes¢ rosyjskiego rezysera filmowego Lwa Kuleshova,
ktory eksperymentowat z montazem filmowym w latach 20.
XX wieku. Odnosi sie do eksperymentu, w ktérym to samo
zdjecie zestawione z innym obrazem w trzech konfigura-
cjach za kazdym razem daje inng mozliwo$¢ odczytania
znaczenia. Efekt Kuleshova jest uwazany za jedno z naj-
wazniejszych odkry¢ w historii kina, poniewaz wptynat na
rozw0j technik montazu filmowego i sposobéw manipulacji
emocjami widzow.

Kino wyrastato jako nowe medium, dajgce nowe
mozliwosci, przestrzeh do eksperymentu. Jednoczesnie
wazna role w procesie rozwoju narracji filmowej tworzyt
widz, uczegszczajgc na sale filmowa z wkasnym doswiad-
czeniem i konfrontujgc je z oglgdanym obrazem.

Dochodzimy wigc do sytuacji, w ktorej widz
oglada film oparty na rzeczywistosci i doswiadczeniu
widza, jednoczes$nie przetwarzajac jg i kreujgc nowe
znaczenia, odniesienia kulturowe. Kazdy z nas ma po-
dobny obraz brytyjskiego agenta, jego cech i przymiotéw,
gtéwnie za sprawg kina (James Bond).

Stajemy sie¢ kurtyna, integralng czescia tego,
co obserwujemy, ekranem projekcji przez

nas samych aktywowanej, jestesmy zatem
réwnoczesnie na zewnatrz, jak i wewnatrz
Swiata, obserwujemy scene, ale i sami na niej
jestesmy, co wiecej — nie jest ona przestrzenia
statyczng, unieruchomiona, ale Srodowiskiem

stale przeksztalcanym za sprawa naszej
w nim obecnosci.®

Zastanawiat mnie rowniez fakt, jak taki montaz moze
wyjs$¢ poza uktad czysto artystyczny. W kazdej sytuac;ji
chodzi przeciez o kreowanie znaczen, cybernetyka to zbior
zasad sterowania; propaganda, wykorzystujgc zestawienia
i nowe konteksty, wptywa na obraz rzeczywistosci, edytuje
ja. Przywddca posiadajacy odpowiednie umiejetnosci
aktorskie jest w stanie wptyng¢ na ttum, edytowaé go.

Jego wystep to warstwa wizualna, na ktérg sktadaja sie
ubiér, mimika, wyraz twarzy, gra ciata, ale rowniez gtos.
Nie zawsze chodzi o to, co taka osoba moéwi, spora ilo$¢
informaciji, jakie wydobywamy z osoby moéwigcej ptynie

z wysokosci jego gtosu, intonacji, barwy. Obserwujgc osobe
przemawiajgcg, mamy wiec do czynienia z wizjg i fonig;
$wiadomy méwca moze zatem wykorzystaé ten fakt po-
przez umiejetne dobranie symboli, znakow itd.

BRUNO MUNARI

Praca Bruno Munariego zatytutowana Supplemento al dizio-
nario italiano (pol. Dodatek do sfownika wtoskiego) jest jednym
z wazniejszych dziet tego wioskiego artysty, projektanta,
pisarza i teoretyka sztuki.

Praca ta jest swoistym uzupetnieniem wioskiego
stownika, jednak Munari wprowadzit do niej wiele innowacii.
Wioski designer skatalogowat zbiér gestéw uzywanych na
co dzien w jezyku wioskim. Gestykulacja Wiochoéw jest znana
na catym $wiecie ze swojej ekspresyjnosci i intensywnosci.
Wiosi uzywajg rak, ramion i twarzy, aby wyrazi¢ swoje emocje
i przekazac swoje mysli. Kazdy gest ma okreslone znaczenie.
W bardzo wyrazny sposob obrazuje to, jak mocno odbieramy
rzeczywisto$¢ wizualnie oraz audialnie — kazda rozmowa,
wystgpienie to zbior informadiji, ktére nie zawsze pojawiajg sie
w tresci samego przemowienia. Nasza podswiadomosé wy-
chwytuje znaczenia gestow-znakow i interpretuje je, rozumie-
my je, nie zastanawiajgc sie nad nimi.

Kultura wspotczesna, zwlaszcza drugiej
potowy XX wieku, uprzywilejowuje audiowizual-
ne doswiadczenie oraz przedstawianie swiata

i jego obrazoéw, to znaczy nastawienie na
taczne wydobywanie z naptywajacych
informacji aspektow audialnych i wizualnych,

i na scalanie ich w spojna cato$¢ znaczeniowa.
Informacje ptynace z réznych zrédet, réznymi
kanatamisg przetwarzane przez integrujacy
mechanizm odbiorczy w audiowizualny kom-
pleks znaczeniowy."”
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Bruno Munari

Supplemento al dizionario italiano
indexgrafik.fr/supplemento-al-

-dizionario-italiano-bruno-munari/
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Efekt Kuleszowa

pbblogassets.s3.amazonaws.com/

uploads/2016/02/Kuleshov-effect.jpg

Franciszka i Stefan Themerson,
Europa (1932)
minamata.tumblr.com/post/35989617333/

mirbeau-europa-1932-by-franciszka-and-stefan
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PRZESTRZEN
AUDIALNA
NOTACJE

Od diuzszego czasu zastanawiam sie rowniez, jak wiele
informacji przetwarzajg nasze uszy,

w jaki sposob cos tak abstrakcyjnego jak dzwiek,

fala dzwiekowa, tgczy sig z przedmiotami, przestrzenig,
tworzac znaczenia, pomagajagc nam sie orientowac

w otaczajgcej nas rzeczywistosci.

Pojawia sie pojecie przestrzeni audialnej.
Audiosfera to termin odnoszacy sie do przestrzeni dzwie-
kowej, ktéra obejmuje catg sfere dzwiekow i hataséw
wokot nas. Jest to koncepcja, ktéra zaktada, ze dzwieki
i hatasy tworzg swoisty krajobraz dzwiekowy, ktéry wptywa
na nasze samopoczucie, zachowanie i sposob percepcji
otaczajgcego nas $wiata.

Audiosfera moze by¢ ztozona z réznych zrodet
dzwigkdw, takich jak muzyka, rozmowy, hatas uliczny, odgto-
sy przyrody czy dzwigki przemystowe. Wszystkie te dzwigki
mieszajg sie ze soba, tworzac jedng catos¢ dzwiekows.

Koncepcja audiosfery ma duze znaczenie dla
dziedziny projektowania dzwiekowego i akustyki, poniewaz
umozliwia projektowanie przestrzeni dzwigkowej w sposob
umozliwiajgcy optymalne odbieranie dzwigkéw. Na przykfad
w przypadku projektowania koncertowych sal, architekci
dzwieku muszg uwzglednic rézne czynniki, takie jak ksztatt
pomieszczenia, akustyke, materiaty wykorzystane do
budowy, aby stworzy¢ idealng przestrzen dzwiekowa dla
muzykow i stuchaczy.

Sam dzwiek mozemy traktowac jako zrodto
informacji przestrzennej. Audiosfera, czyli $wiat dzwigku,
pejzaz dzwiekowy (soundscape) niesie ze soba pewne
specyficzne informacje na temat otaczajgcej nas rzeczy-
wistosci. Z jednej strony mozemy moéwic¢ o specyficznym
brzmieniu pewnego obszaru, miejsca, z drugiej — spéjrzmy
na dzwigk jako rodzaj srodowiska dzwiekowego w ramach
rozbudowanego programu (np. w ramach jednego utworu
lub ciggu tekstow, np. powtarzajgcych sie audycji radio-
wych lub programéw telewizyjnych). Pewne charaktery-

styczne dzwigki mogg stanowi¢ rodzaj sound mark’u, by¢
cechg charakterystyczng dla jakiego$ obszaru (podobnie
jak landmark jest cechg charakterystyczng dla przestrzeni
konkretnej, fizycznej). Podobnie programy radiowe czy
telewizyjne mogg opiera¢ sie na dzwiekach tworzacych
dang przestrzen medialna, w postaci jingli, dzwigkéw
gtosow, pewnego rodzaju uniwersum dzwiekowego.
Swiadczy to o mozliwosci uczestnictwa w tworzeniu takiej
przestrzeni, ale tez rysuje perspektywy zmian jej brzmienia,
projektowania. (Czesto wspomina sie o tym w kontekscie
ekologii dzwieku, czyli ograniczaniu hatasu, skupieniu sie
na brzmieniu nowego $wiata, np. tradycyjny silnik zastg-
piony silnikiem elektrycznym). W dzisiejszych czasach,
wraz z rozwojem technologii, audiosfera nabiera nowego
znaczenia, poniewaz coraz czesciej mamy mozliwos¢ kre-
owania i modyfikowania przestrzeni dzwiekowej za pomocg
zaawansowanych narzedzi nagrywania i produkcji dzwieku.
Praktyka field recording jest rodzajem aktywnego stuchania
i nagrywania dzwigkdw otoczenia, zbierania nagran, daje
réwniez mozliwos¢ selekcjonowania dzwigkow, ich obrébki
i taczenia sampli z ré6znych przestrzeni dzwiekowych w ra-
mach nowego utworu/tekstu.

Relacja dzwiekéw w ramach takiego utworu ma
réwniez charakter przestrzenny; w procesie mixu utworu
podejmuje sie decyzje odnosnie do tgczenia poszczegdl-
nych Sciezek audio w jeden stereofoniczny plik, tworzy
sie panorame dzwieku dajgcg mozliwos¢ rozmieszczenia
dzwieku w przestrzeni kanatow L (lewy) i R (prawy).

FIELD RECORDING

Field recording to proces nagrywania dzwiekéw z otocze-
nia naturalnego lub sztucznego $rodowiska, bez udziatu
muzykoéw ani innego rodzaju instrumentalisty. Jest to czesto
wykorzystywana technika w muzyce eksperymentalnej,
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ambientowej, noise, ale takze w réznych dziedzinach, takich
jak film, teatr, instalacje dzwigkowe, gry wideo i wiele innych.

Podczas nagrywania field recordingu, nagrywacz
zwykle postuguje sig przenosnym rejestratorem dzwieku,
ktory pozwala na zbieranie dzwiekow z réznych zrédet, ta-
kich jak przyroda, miejska przestrzen, publiczne przestrze-
nie, czy nawet przemystowe zaktady produkcyjne.

W niektorych przypadkach, nagrywacze stosujg specjalne
mikrofony i inne narzedzia, ktére pozwalajg na rejestrowa-
nie dzwiekéw w bardziej szczegotowy i precyzyjny sposob.

Field recording daje mozliwo$c¢ stworzenia
zbiornika dzwiekow, ktore pdzniej moga by¢ uzyte w réz-
nych kontekstach i na rézne sposoby, takie jak montaz
w nagraniach muzycznych, tworzenie $ciezek dzwiekowych
do filméw, gier wideo, a takze w instalacjach dzwiekowych
i sztuce wizualnej. Dzigki zastosowaniu field recordingu,
kompozytorzy i arty$ci majg mozliwos¢ tworzenia bardzo
oryginalnych i unikalnych dzwiekowych krajobrazoéw, ktore
mogg wzbogaci¢ doswiadczenie odbiorcy i wprowadzi¢ go
w nowe, nieznane wczesniej dzwiekowe Swiaty.

Jednym z przyktadéw nagrania terenowego jest
Entrance to the Harbour Raymonda Murraya Schafera. Po-
chodzi ono z nagran o nazwie The Vancouver Soundscape
1973. R. Murray Schafer zastynat jako prekursor ekologii
dzwieku, wydat dzieto Strojenie Swiata (The Tuning of the
World, 1977).

R. Murray Schafer to kanadyjski kompozytor, teo-
retyk muzyki i ekolog dzwieku. Jego dziatalnos¢ skupia sie
na badaniu i propagowaniu koncepcji ekologii dzwiekowej
oraz projektowaniu dzwigkowych przestrzeni akustycznych.

Ptyta The Vancouver Soundscape, byta pierwszg
realizacjg tego typu dokumentujgca dzwieki otoczenia i ich
wplyw na ludzkie srodowisko. Na ptycie znajduja sie na-
grania roznych dzwiekow, takich jak szumy wiatru, odgtosy
ptakow, dzwonki tramwajowe, hatas uliczny, ktére zostaty
zarejestrowane w Vancouver w latach 70.

Schafer twierdzit, ze dzwieki otoczenia sg
réwnie wazne jak krajobrazy wizualne, a nasze otoczenie
dzwiekowe jest czesto ignorowane i niedoceniane. Poprzez
zbieranie i dokumentowanie dzwiekdéw otoczenia, Schafer
chciat zwréci¢ uwage na ekologiczne aspekty naszego
Srodowiska dzwigkowego.

The Vancouver Soundscape jest przyktadem pracy Schafe-
ra nad projektem World Soundscape Project, ktéry miat na
celu badanie i dokumentowanie dzwigkowego krajobrazu
w réznych miejscach na $wiecie. Ptyte te mozna rowniez
traktowac jako manifest teorii ekologii dzwieku, ktéra za-
ktada, ze dzwieki otoczenia sg czescig ekosystemu i majg
wplyw na nasze zycie.

Dziatalnos¢ Schafera i nagrania takie jak The
Vancouver Soundscape odegraty wazng role w rozwoju no-

22

wych podej$¢ do projektowania dzwigkowych przestrzeni,
zwlaszcza w kontekscie miejskim, gdzie hatas i zanieczysz-
czenie dzwigkowe sg coraz wiekszym problemem.

Poczatkowym zadaniem grupy badawczej
Schafera byt opis i analiza relacji cztowieka ze
srodowiskiem dzwigkowym, majace na celu
stworzenie bazy erudycyjnej, ktéra mozna by
wykorzystywa¢ w probach ograniczenia zanie-
czyszczenia dzwigkowego."®

Odstuchujac nagranie, na ktérym zarejestrowane sg
charakterystyczne dzwieki todzi zblizajacej sie do portu, jej
klaksony, traby, w mojej mysli pojawia si¢ znak graficz-
ny, ktéry moim zdaniem jest w jaki$ sposéb powigzany
z tym dzwigkiem.

Nagranie pochodzi z Montrealu, nagrano je
w 1973 roku, z kolei znak graficzny, piktogram statku zostat
zaprojektowany w 1974 roku w ramach ujednoliconego sys-
temu AIGA dla Amerykanskiego Departamentu Transportu.
Z perspektywy czasu uwazam, ze powigzanie tych dwoch
tresci moze swiadczy¢ o pewnego rodzaju duchu czasu,
w jaki$ sposob to, co audialne i bezsprzecznie klasyczne
w ramach nauki o dzwigku wigze sie ze znakiem, ktéry
przez wiele lat byt rodzajem standardu w wielu panstwach
na catym swiecie, az do dzi$ (system AIGA jest bardzo
mocno rozpowszechniony, obecnie mozna sciggng¢ znaki
w ramach wolnej licencji, znaki sg do$¢ mocno zakorzenio-
ne w kulturze, przyswojone, odczytywane w prosty sposob).

MUZYKA KONKRETNA

Muzyka konkretna to rodzaj muzyki elektronicznej,

ktorg charakteryzuje stosowanie materiatu dzwiekowe-

go zaczerpnigtego z otoczenia, np. dzwigkow natury,
dzwiekow maszyn, gtosow ludzkich i innych dzwigkéw
przypadkowych. Muzyka konkretna wykorzystuje nagrania
dzwiekowe, ktére sg manipulowane i przetwarzane w celu
stworzenia nowych utworéw muzycznych.

Muzyka konkretna zostata stworzona i rozwijana
w latach 40. i 50. XX wieku przez takich kompozytoréw jak
Pierre Schaeffer, Pierre Henry, Edgard Varése i Karlheinz
Stockhausen. Obecnie muzyka konkretna jest stosowa-
na w réznych dziedzinach artystycznych, w tym w filmie,
teatrze, sztuce wizualnej i innych dziedzinach.

Giéwng cechg muzyki konkretnej jest skupienie
na brzmieniu dzwiekéw jako takich, a nie na ich tradycyjnej
organizacji w skale muzyczne czy harmonie. Kompozytorzy
muzyki konkretnej tworzg utwory muzyczne, wykorzystujac
jedynie konkretne dzwieki, czasem faczac je w struktury



dzwiekowe, ale niekoniecznie stosujgc tradycyjng strukture
utworu muzycznego.

Muzyka konkretna charakteryzuje sie takze
ztozong manipulacjg dzwigkami, ktore sg przetwarzane,
zmieniane i fgczone w sposob ztozony i czesto niestandar-
dowy. Kompozytorzy muzyki konkretnej czesto wykorzy-
stujg réznego rodzaju narzedzia i technologie do edycji
i przetwarzania dzwigkow, w tym samplery, syntezatory,
efekty dzwigkowe i inne narzedzia.Czes¢ dzwigkdw moze
by¢ przetwarzana do stopnia, w ktorym tracimy pierwotny
punkt zaczepienia, dzwigk przestaje kierowac na wydajacy
go przedmiot. Podobnie jak litera jest nosnikiem dzwieku,
tak styszac muzyke konkretng, mozemy w pewnym sensie
wytworzy¢ w naszym moézgu obraz wydajgcych dzwigki
przedmiotow. ldziemy wiec w strong pewnego semiotycz-
nego potgczenia znaku i znaczenia.

W swojej pracy Jedno i Trzy Krzesta Joseph
Kosuth wskazuje na realny obiekt, jego obraz oraz encyklo-
pedyczng definicje. Ildea pracy Kosutha polega na zastoso-
waniu jezyka jako elementu sztuki. W swojej pracy Kosuth
starat sig zwroci¢ uwage na role stéw i jezyka w procesie
tworzenia sztuki.

Kosuth wykorzystat koncepcje ttumaczenia
obrazu na jezyk. W ten sposéb, Kosuth przesuwat w swojej
pracy akcent z samej rzeczywistosci na sposéb, w jaki
ja opisujemy. Wszystkie wskazane teksty pozostajg w pew-
nej relacji, wyraz ,krzesto” zapisujemy przy pomocy liter,
fonemow, styszgc dzwiegk przeczytanego wyrazu, w naszej
gtowie pojawia sie obraz krzesta, reprezentacja obiektu.

MATMOS

Matmos to amerykanska grupa muzyczna zatozona w 1995
roku przez Drew Daniela i Martina Schmittena. Ich muzyka
jest bardzo zréznicowana, tgczac elementy muzyki elektro-
nicznej, eksperymentalnej, ambientowej. Matmos stynie
z wykorzystywania w swojej twérczosci niekonwencjonal-
nych instrumentdw, takich jak: stét do masazu, kosci, baki,
szkto, a nawet tkanki ludzkie. Grupa czesto eksperymentu-
je z nagraniami dzwiekowymi z otoczenia, takimi jak hatasy
miejskie, odgtosy zwierzat, rozmowy ludzi, co wprowadza
do ich muzyki elementy found sound oraz field recording.
W kontekscie uzycia dzwigkéw konkretnych
warto opisac prace grupy Matmos i jej kolazowe, petne
dzwigkowych odniesien utwory. Matmos, dziatajgcy gtéwnie
na bazie sampli, tworzac wspotczesng muzyke konkretng
nie starajg sie odrealnia¢ dzwiekéw, zachowujg ich zrodto.
Dzwieki sg odroznialne, mogg nakierowac wyobraznie na
materialny przedmiot mogacy dany dzwigk wywotac.
Jednoczesnie mozna doszukiwac sig¢ we

fragmentach ich nagran pewnej przestrzennej narracji,
stuchowiska, dzwigki cho¢ zdarza sie, ze zawieszone sg
w przestrzeni w rytmicznym porzadku, to sprawiajg czasem
wrazenie abstraktu, zmieniajgc swoje potozenie.

Na wspomnienie zastuguje ptyta Matmos
Regards / Uktony dla Bogustaw Schaeffer nagrana
i skomponowana gtéwnie na bazie sampli z utworow
Bogustawa Schaeffera. Bogustaw Schaeffer byt znany ze
swojej eksperymentalnej i innowacyjnej muzyki, co mogto
zainteresowac tworcow Matmos, ktérzy rowniez ekspe-
rymentujg z roznymi technikami i instrumentami, tworzac
niekonwencjonalng muzyke elektroniczng
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Regards/Uktony dla Bogustaw Schaeffer (2022)

matmos.bandcamp.com/

Matmos
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L HE
VANCOUVER
SOUNDSCAPE

R. Murray Schafer

The Vancouver Soundscape (1973)
discogs.com/release/1810808-R-Mur-
ray-Schafer-Schafer The-Vancouver-

-Soundscape

AIGA Roger Cook and Don Shanosky
AIGA Pictograms standard (1974)
aiga.org/resources/symbol-signs

25



BOGUSLAW SCHAEFFER / NOTACJA

Bogustaw Schaeffer (1929-2019) byt polskim kompozy-
torem, muzykologiem, teoretykiem muzyki, rezyserem

i pedagogiem. Urodzit si¢ w Lwowie, a po wojnie studiowat
w Krakowie, gdzie ukonczyt konserwatorium muzyczne

i Akademie Muzyczng.

Schaeffer byt jednym z najwazniejszych przed-
stawicieli polskiej muzyki awangardowej XX wieku.

W swojej tworczosci eksperymentowat z réznymi techni-
kami kompozytorskimi, tgczac tradycyjne instrumenty mu-
zyczne z elektronicznymi dzwigkami generowanymi przez
syntezatory i samplery.

Schaeffer zajmowat si¢ badaniem i eksperymen-
towaniem z nagraniami dzwigkowymi, m.in. poprzez ich
manipulowanie, przyspieszanie, zwalnianie i przetwarzanie
w rézne sposoby. W swojej pracy kompozytorskiej wykorzy-
stywat takze teorig cybernetyki, semiotyki i teorii informacji.

Schaeffer byt réwniez autorem wielu ksigzek
i artykutéw na temat muzyki i jej teorii. Byt profesorem
Akademii Muzycznej w Krakowie i Uniwersytetu Jagiellon-
skiego oraz wyktadat na wielu uczelniach w Europie.

Bogustaw Schaeffer byt polskim kompozytorem,
teoretykiem muzyki i artysta, ktory zrewolucjonizowat
notacje muzyczng w swojej tworczosci. Schaeffer byt pio-
nierem w dziedzinie eksperymentalnej notaciji, ktérej celem
byto wyzwolenie muzyki z konwencjonalnych ograniczen
partytury i otwarcie drzwi dla nowych mozliwosci interpre-
tacyjnych. Schaeffer eksperymentowat z réznymi forma-

mi notacji, w tym z recznie pisaniem muzyki, zapisem
graficznym, a nawet z wykorzystaniem fotografii i filmu.

W jego notacji muzycznej zrezygnowano z tradycyjnej
notacji muzycznej i zastgpiono jg serig symboli i znakow
graficznych, ktére byly interpretowane przez wykonawcéw
w sposob subiektywny. Ta forma notacji miata na celu
uwolnienie wykonawcy od sztywnych ram partytury i umoz-
liwienie muzykom swobodniejszego eksplorowania dzwieku
i interpretacji utworu.

W twérczosci Schaeffera eksperymentalna nota-
cja byta czesto tgczona z innymi dziedzinami sztuki, takimi
jak literatura, teatr, performance i wizualizacja. Schaeffer
tworzyt takze partytury, ktdre tgczyty rozne rodzaje notacji
i byty skomponowane w taki sposob, aby umozliwi¢ wyko-
nawcom swobodne podejscie do interpretacii.

Eksperymentalna notacja Schaeffera byta jednym
z gtéwnych narzedzi, ktére umozliwity muzykom i kompozy-
torom eksperymentowanie z dzwiekiem w sposob nieogra-
niczony przez konwencjonalne formy notacji muzycznej.
Dzigki temu jego tworczos¢ przyczynita sig do rewoluciji
w dziedzinie muzyki eksperymentalnej i awangardowe;.
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Ta surowa abstrakcyjna kompozycja zostata
stworzona w latach 70. jako ,,elektroniczna
muzyka przysztosci”. Napisana w 1971 roku
partytura pokazuje, wedtug stéw autora,
»Schemat lokalizacji w czasie 80 elementow”.

Poszczegodlne ,,elementy” zostaly
zaplanowane z precyzjg i szczegotowoscia,

z ktorymi nie poradzito sobie analogowe
wyposazenie Studia Eksperymentalnego
Polskiego Radia. Dlatego Schaeffer wykonat
partyture dopiero wiosng 1978 roku, kiedy to
mogt korzysta¢ z komputera w studiu Elek-
tronmusikstudion EMS w Sztokholmie. Przez
prawie osiem lat Temat: Muzyka elektroniczna
pozostawato dzietem czysto wizualnym. Dzi$
jest klasycznym dzietem elektroakustycznym
oraz niezwykle atrakcyjna wizualnie partytura,
ktéra graficzny jezyk zbliza do wielu klasycz-
nych prac abstrakcyjnych znajdujacych si¢

w kolekcji Muzeum Sztuki.

Partytury graficzne Bogustawa Scha-
effera realizowaty jego ideg¢ muzyki poliwer-
sjonalnej. Jest to taki zapis kompozytorskich
intencji, ktory dopuszcza jak najbardziej roz-
norodne interpretacje, tym samym zmieniajac
stosunek miedzy kompozytorem i wykonawca,
ktory staje sie rownorzednym twoérca utwo-
ru. Partytura stanowi tu jedynie pretekst.
Interesujace pod wzgledem wizualnym dzieta
stanowig raczej sugestie dla potencjalnego
wykonawcy, niz kategoryczny nakaz.

Kompozycja Media istnieje w postaci
dwunastu niezaleznych gtoséw instrumental-
nych, bez kompletnej catosciowej partytury
obejmujacej wszystkie partie. Wykonanie
utworu odbywa sie wg okreslonego planu
czasowego ze scista synchronizacja realizo-
wanych jednoczesnie dwunastu partii utworu.
To co taczy wszystkie gtosy to identyczna
forma graficzna poszczegéinych 23 blokoéw,
w ktére wpisane sa znaki graficzne realizowa-
ne wg podobnych zasad zaleznych od indywi-
dualnych decyzji poszczegoélnych wykonaw-
cow. Kompozytor zaznacza za pomoca kota/
strzatki kierunek odczytu zgodny z ruchem
wskazéwek zegara. Znaki graficzne mozna
podzieli¢ na cztery grupy:

* wartosci liczbowe 1-9

* oznaczenia stowne, sylabiczne, np. LI, i...

» graficzne oznaczenia muzyczne, jak znaki
crescenda lub diminuenda



* oznaczenia melizmatyczne sugerujace ptyn-
na realizacje wysokosci dzwigeku

* pola czarne i biate wskazujace na diatonicz-
ny lub chromatyczny charakter stosowanej
skali

* strzatki oznaczajace kierunek

* symbole abstrakcyjne realizowane dowolnie
Podczas wykonania nastgpuje natozenie indy-
widualnie realizowanych znakéw graficznych
w dwunastu partiach jednoczesnie. Podczas
wykonania utworu w Konsulacie Austriackim
w pierwszej fazie wszystkie partie styszane
byly na niskim poziomie gto$nosci tworzac
specyficzny, w miare jednorodny ambient
dzwigkowy. Dopiero podczas otwierania

i zamykania pomieszczen doszto do zmiany
proporcji dynamicznych pomigdzy poszcze-
golnymi partiami wprowadzajac duze zrézni-
cowanie materiatowe, brzmieniowe, dynamiki
poziomu gtosnosci, ale takze poziomu ekspre-
sji wykonawcze;j.

Forma a przestrzen

Zespot Muzyka Centrum Ensemble wsrod
wielu wykonan kompozycji Media przyjmo-
wat w wigkszosci przypadkéw zasade scistej
synchronizacji poszczegélinych blokéw

z podobng interpretacjg pojedynczych zna-
kow graficznych wprowadzajac tym samym
monochromi¢ interpretacji zaréowno pod
wzgledem brzmieniowym, a takze stosowa-
niu elementéw teatralnych poszerzajacych

w znacznym stopniu intermedialny wymiar
wykonywanego utworu. W tym miejscu poja-
wia si¢ pytanie na ile przestrzenna 3 kon-
strukcja graficznego zapisu formy kompozycji
pokrywa si¢ z jego przestrzenna realizacja
podczas opisywanego wykonania w Konsula-
cie Austriackim. Sledzenie partytury podczas
wykonania, lub tez podazanie za partytu-

ra podczas odtwarzania nagrania utworu
ukazuje walory i elementy bardzo nietypowe
w zestawieniu z wszystkimi pozostatymi reali-
zacjami utworu. Mamy do czynienia z dwie-
ma matrycami przestrzennymi. Przestrzen

z rozmieszczonymi 23 blokami i przestrzen
architektoniczna pierwszego pietra Konsulatu
Austriackiego, ktore istnialy niezaleznie.
Poprzez wykonanie utworu uruchomiony
zostal proces przenikania tych dwoéch nieza-

leznych matryc przestrzennych: graficznej,
bedacej topografig formalnego przebiegu
utworu i jego konstrukcji czasowej oraz to-
pograficzny (architektoniczny) plan realizacji
partytury graficznej w okreslonej wielowar-
stwowej przestrzeni akustycznej. Takie natoze-
nie tych dwéch partytur bytoby specyficzng
forma scenariusza realizacji utworu, czy tez
specyficznym archiwum jego jednostkowego
wykonania."®

nonstop L I
.0 e
o fe!

ealye ';.f-’_f =
= L], LY n f,u"'
E m‘l mu—-'e!-\ .D[‘ﬂ'

& “1._‘
m“‘. - "“&xt' i 'mg .
)
T/l 8

A‘", *
: s "ol Al
L
KA
Flg™/
o o\ 140

- (g e
«.TF: \ :W L ,_rﬂ’/.

maximum: 480°

minimum: 6°

Bogustaw Schaeffer

nonstop

Il co/t/experimental-music-notation-resour-
ces/149/55

27



PANGENERATOR

PanGenerator to polska grupa artystyczna zatozona

w 2010 roku przez Piotra Barszczewskiego, Krzysztofa
Cybulskiego i Krzysztofa Golinskiego. Zajmujg sie oni
interdyscyplinarnymi projektami, tgczacymi sztuke, techno-
logie i nauke.

PanGenerator tworzy interaktywne instalacje, kto-
re reagujg na ruch, dzwiek, dotyk i inne bodzce z otoczenia.
Ich projekty wykorzystujg rézne technologie, takie jak sen-
sory ruchu, kamery, projekcje, roboty i sztuczng inteligencje.
Czesto eksperymentujg z nowymi materiatami i technikami,
takimi jak drukowanie 3D i skanowanie laserowe.

Grupa zyskata miedzynarodowg uwage za swoje
projekty, ktore byty prezentowane na wielu wystawach sztu-
ki w Polsce i za granicg. Wyrdznia si¢ swoim podejsciem
do sztuki i technologii, tagczacym zaawansowane techno-
logie z estetykg i interaktywnoscia. Ich projekty stanowig
interesujacy przyczynek do dyskusji na temat roli technolo-
gii w kulturze i sztuce oraz mozliwosci interdyscyplinarnej
wspotpracy miedzy naukowcami, artystami i technologami.
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APPARATUM to instalacja zainspirowana do-
robkiem Studia Eksperymentalnego Polskiego
Radia. Instalacja pozwala kazdemu wcieli¢

sie¢ w role kompozytora i realizatora dzwigku
muzyki elektroakustycznej. Cyfrowy interfejs
dotykowy pozwala na aranzacje utworu, a czy-
sto analogowe generatory dzwieku - oparte

o samplowanie tasm magnetycznych oraz wi-
rujace dyski optyczne, odpowiadaja za emisje
dzwigku. Skomponowany przez uzytkownika
utwor zostaje wgrany na serwer w postaci
pliku mp3 a graficzna partytura drukowana
jest w formie przypominajacej paragon. Dzigki
umiejetnemu potaczeniu nowych i starych
mediéw APPARATUM pozwala doswiad-

czy¢ specyficznego, eksperymentatorskiego
klimatu Studio w sposéb angazujacy nieza-
znajomiong z tematem publike - pomagajac

w upowszechnianiu wiedzy i zainteresowania
tematem SEPR.

Podstawe do opracowania strony
graficznej i dzwigkowej instalacji stanowit
utwor Bogustawa Schaeffera - ,,Symfonia -
muzyka elektroniczna”. Kompozytor opra-
cowal na jej potrzeby partyture graficzna,

w ktorej zamiast tradycyjnej notacji muzycznej

zastosowat autorski zestaw symboli. Symbo-
le te oraz ich aranzacja w ramach partytury
stanowily wskazéwki dla realizatora dzwigku,
pracujacego w Studio, ktéry interpretowat je
poprzez edycje tasm magnetofonowych oraz
analogowa synteze dzwieku.?°
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Jozefowi Pathowskiemu

SYMFONIA —~MUZYKA ELEKTRONICZNA Bogustaw Schaeffer
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IMAGINERY DAY

Imaginary Day to album amerykanskiego gitarzysty jazzo-
wego, Pata Metheny’ego, wydany w 1997 roku. Album ten
jest uwazany za jedno z najwazniejszych osiagnie¢ Methe-
ny’ego, a takze za jedno z najwazniejszych dziet jazzowych
w ogole.

Imaginary Day jest albumem konceptualnym, kté-
ry sktada sie z szesciu utworoéw, z ktérych kazdy opowiada
swojg wiasng historie. Cato$¢ opowiada jedng spojng opo-
wies¢ o Swiecie, w ktérym zyjemy i o naszej relacji z nim.
Metheny okreslat ten album jako swoje ,najambitniejsze
dzieto”, poniewaz byt to dla niego sposob na potgczenie
réznych stylow i technik gry, jakie rozwijat przez catg swo-
ja kariere.

Oktadka albumu Imaginery day Pata Metheny’ego zapro-
jektowana przez Stefana Segmeistera jest dos¢ enigma-
tyczna. Przedstawia sekwencje fotografii, pozbawionych tta,
wyseparowanych z otoczenia, wprowadzonych w role zna-
kéw, symboli. Jednoczes$nie naturalnym staje sie, ze taka
sekwencja ma jaki$ sens, a przynajmniej prowokuje pytanie
0 znaczenie, mozliwos¢ odkodowania, klucz, ktory na pierw-
szy rzut oka nie jest widoczny. Kazda taka ikona reprezen-
tuje litere, a wiec w zasadzie réwniez dzwigk. W ten sposob
zapisane zostaty niemal wszystkie informacje znajdujace sie
na oktadce ptyty. Znaki znajdujg sie obok siebie w jednoli-
tych odlegtosciach, na jednolitych przestrzeniach. Obrazy/
znaki odzwierciedlajg nastréj utworéw z albumu.

DANISH LOGO

Ciekawym przyktadem projektowym jest logotyp zaprojek-
towany dla The Royal Danish Academy Of Music.

Morten Noer Andersen zaproponowat system,

w ktorym sygnet opiera sie na pewnej serii znakéw od-
powiadajgcych réznorodnej notacji graficznej — nutom na
skali, dzwigkom lub abstrakcyjnym zapisom nutowym.
Projekt ten miat na celu stworzenie spdjnego wizerunku dla
instytucji muzycznej, ktory jednoczesnie odzwierciedlat jej
tradycje i nowoczesne podejscie do muzyki.

Taki logotyp, jak i caty pattern wedtug projektanta daje mar-
ce wspotczesny, odwazny i eksperymentalny wizerunek.
Projekt ten zdobyt wiele nagrod i wyréznien w branzy pro-
jektowej za swojg innowacyjnos¢ i skutecznos¢ w reprezen-
towaniu instytucji muzyczne;.

Zwracajgc uwage na notacje graficzng, zauwa-
zam dos¢ schematyczne podejscie: rozpoczynajgc noto-
wanie, wiekszo$¢ oséb zwraca sie w strone najprostszych
oznaczen takich jak figury geometryczne (koto, kwadrat,
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trojkat), ewentualnie krzyzyk itp. modyfikowane figury.
Nazwijmy to podejsciem pragmatycznym, prostym.
S3 to znaki konwencjonalne, dajgce mozliwos¢ przypisania
w kazdym systemie, w pewnym sensie abstrakcyjne.
Umberto Eco w swojej ksigzce Poszukiwanie
Jjezyka doskonatego opisuje takie znaki jako elementy kodu
geometrycznego, ktoére stuzg do komunikacji za pomocg
ksztattéw i figur geometrycznych. Elementy kodu sg uni-
wersalne i stosowane sg w réznych dziedzinach, takich jak
architektura, sztuka czy grafika. Rozwazania Eco pokry-
wajg sie w pewnym sensie z pracg Kandinskiego Punkt
i linia a ptaszczyzna. Kandinsky wskazat, iz punkt i linia sg
fundamentalnymi elementami sztuki abstrakcyjnej, ponie-
waz mogg reprezentowac idee i emocje bez koniecznosci
przedstawiania konkretnych przedmiotow lub obiektow.
W ten sposob sztuka abstrakcyjna moze przekazywac
znaczenie w sposob bardziej uniwersalny i symboliczny.
Podobnie dziata to w przypadku notacji muzyczne;.
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Stefan Sagmeister
Pat Metheny, Imaginary Day
collection.cooperhewitt.org/objects/18690593/
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WLODZIMIERZ KOTONSKI | JAN LENICA

Jan Lenica i Wiodzimierz Kotonski to dwaj polscy artysci,
ktorzy taczyli swoje umiejetnosci w dziedzinie muzyki

i sztuk wizualnych. Lenica byt grafikiem, ilustratorem i twor-
cg filméw animowanych, a Kotonski kompozytorem muzyki
elektronicznej i teoretykiem muzyki.

Wspétpraca miedzy Lenicg i Kotonskim rozpo-
czefa sie w latach 60. XX wieku. Kotonski byt zainteresowa-
ny zastosowaniem nowoczesnej technologii elektronicznej
w muzyce, a Lenica szukat nowych sposobéw wykorzy-
stania dzwigku w swoich filmach animowanych. Wspdlnie
zaczgli eksperymentowac z potgczeniem obrazu i dzwieku
w filmach animowanych, ktére zostaty uznane za innowa-
cyjne i przetomowe w dziedzinie animac;ji.

Jeden z najbardziej znanych projektéw Lenicy
i Kotonskiego to film animowany Labirynt z 1963 roku,

w ktérym zastosowali oni muzyke elektroniczng Kotonskie-

go i techniki animacyjne Lenicy. Film ten zostat nagrodzony
na miedzynarodowych festiwalach filmowych i stat sig ikong
sztuki filmowej oraz sztuk wizualnych.

Wspétpraca miedzy Lenicg i Kotonskim konty-
nuowano przez wiele lat. Ich innowacyjne podejscie do
potgczenia obrazu i dzwigku stato sig inspiracjg dla wielu
innych artystéw i badaczy, a ich dzieta sg nadal doceniane
i studiowane w dziedzinie animacji i muzyki.

Ich wspotpraca w latach 50. i 60. musiata by¢ czyms bar-
dzo wizjonerskim, wspotczesnym, przetomowym. Opisujgc
prace Lenicy i Kotonskiego mozna mysle¢ o rodzagcym

sie Nowym Swiecie. W ramach wspdtpracy obaj panowie
wykreowali kilka sekwencji, ktére podkreslaty rytmicznosé

i zmienno$c¢ czasowq. Grafika Lenicy poruszata sie¢ w rytm
m.in. dzwiekoéw perkusji, odmierzajgc pewne przedziaty
czasowe. Dochodzito do sytuaciji, ze na dzwigkach dokony-
wano pewnego rodzaju manipulacji, przeksztatcen (nadanie
pogtosu, efektu delay itd.).

Oprawa moich filméw powstaje po ,,nakre-
ceniu” obrazu. Chociaz caly czas ja stysze.
Warstwa dzwiekowa odgrywa wielka role
— zawiera na przyktad wiele dowcipéw i stano-
wi poniekad komentarz. W doborze muzyki nie
trzymam sie sztywnych regut — stosuje zarow-
no muzyke instrumentalng (czesto odpowied-
nio znieksztatcona), jak i konkretna. Marze, by
ja samemu ,,robi¢”. W ogéle moim marzeniem
jest film jednoosobowy (Lenica: 2012).
Wypowiedz ta Swiadczy o petnej
swiadomosci artysty dotyczacej tego, jak
muzyka wplywa na autorska wizje dzieta. By¢
moze znaczenie miata tu edukacja muzyczna
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Lenica, ktorg otrzymat jako dziecko (miat by¢
pianista, jednak przeszkoda staly si¢ wzgled-
nie mate dtonie).

Innymi stowy, dzwiek urealnia dzia-
tania w swiecie filmu. Chion pisze o pakcie
audiowizualnym, ktéry zaktada, ze dzwigk
ma wptyw na to, jak widzimy dany przedmiot,
a obraz — jak styszymy dany dzwiek. Jedna
z metod audiowizualnej analizy zaproponowa-
nej przez autora jest zakrywanie.

Polega ono na kilkukrotnym odtwarzaniu
tego samego fragmentu filmowego w réznych
konfiguracjach: z wytaczonym obrazem i wia-
czonym dzwigkiem, odwrotnie: z wytagczonym
dzwigkiem i wlaczonym obrazem, wreszcie:

z wiaczonym obrazem i dzwigkiem. Metoda
umozliwia bardzo szczegé6towe przyjrzenie si¢
zaréwno warstwie dzwigkowej, jak i wizual-
nej. Dla przyktadu: z jednej strony jestesmy
w stanie dostrzec szczego6t na drugim planie,
ktéry umykat nam z powodu mocnego akcen-
tu smyczkow, z drugiej zas mozemy ustyszeé¢
melodie, ktéra gineta wczesniej w toku akgji.

Kolaz jest rowniez dobrym okresle-
niem na to, co dzieje si¢ w warstwie audialnej;
kompozytor bowiem opart swoja prace na
nagraniach dzwigkéw naturalnych i montazu
(Gasiorowska: 37). Wyjatkiem byly dzwieki
otwierajace i zamykajace film. Dzwigk — rodem
z filméw science fiction — brzmiacy niczym
falujagcy szum - zostal wygenerowany na
Politechnice Warszawskiej (w studiu nie byto
jeszcze wowczas odpowiedniej aparatury).
Trudny do opisania dzwigk stanowi de facto
istote muzyki elektronicznej — za Karlem Stoc-
khausenem mozemy powiedzie¢, ze zamiast
imitowa¢, kompozytorzy powinni tworzy¢
muzyke, ktora jest ,,wolna od wszelkich sko-
jarzen instrumentalnych lub dzwigkowych”.
Jak dalej pisze Stockhausen, skojarzenia
odciggaja uwage stuchacza (Stockhausen:
461). Przekladajac to na jezyk animacji, mozna
powiedzie¢, ze poprzez wprowadzenie nowej
jakosci dzwieku przygotowuje on widza na
nieznane dotad doznania.

Réwniez w tym przypadku montaz
dzwigku jest synchroniczny.

W sciezkach dzwiekowych do
obydwu analizowanych filméw Wiodzimierz
Kotonski potaczyt muzyke elektroniczna, kon-
kretng i instrumentalng.?!



Kotonski zaczat eksperymentowaé z muzyka elektroniczng
w latach 60. XX wieku, kiedy to byt jednym z pierwszych

w Polsce kompozytoréw, ktorzy zaczeli stosowac elektroni-
ke w swojej tworczosci. Wspotpracowat wowczas z Janem
Bolestawem Szczepanskim w Laboratorium Muzyki
Komputerowej w Warszawie, gdzie wspaélnie rozwijali nowe
techniki i instrumenty muzyczne.

Kotonski byt rowniez teoretykiem muzyki i pisat
na temat muzyki elektronicznej oraz problemoéw zwigza-
nych z zastosowaniem technologii w muzyce. Muzyka Elek-
troniczna doczekata sie wielu reedycji. W bardzo tresciwy
sposéb przedstawia historie, wskazujgc muzyke konkretng
i analogowe studia jako prekursorow wspoétczesnej muzyki
elektronicznej. Sam Kotonski zastynat réwniez kompozycjg
Etiudy Konkretnej (na jedno uderzenie w talerz), w ramach
ktorej przedstawit kompozycje w formie partytury graficznej.

W ksigzce Muzyka elektroniczna (Krakow 2002)
kompozytor tak opisuje procedure komponowania Etiudy:

Etiuda na jedno uderzenie w talerz

db

BEBNGEL.

W odroznieniu od przewazajacej wiekszosci
dotychczasowych utworéw muzyki kon-
kretnej, materiat ten zostat potraktowany

w sposob bardzo $cisty, wzorowany na
serialnych kompozycjach elektronicznych.
Dzwiek talerza zostat sfiltrowany na 5 pasm
o réznej szerokosci i przetransponowany

na 11 wysokosci zgodnie z przyjeta skala.
Utworzono réwniez specyficzng skale cza-
soéw o 11 dlugosciach trwania i 6 sposobach
artykulacji, wyrazajaca sie stosunkiem czasu
trwania dzwieku do nastepujacej po nim pau-
zy w ramach przypadajacej dla tego dzwieku
jednostki czasu, i odpowiadajaca im skale
dynamiczna majaca 11 stopni i 6 form ob-
wiedni (3 narastajace i 3 opadajace). Catos¢
skomponowana zostata zgodnie z regutami
totalnej serializacji”.?

WEODZIMIFRZ KOTONSK (1955)
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RYSZARD WINIARSKI

Ryszard Winiarski (1936—2006) byt polskim malarzem,
grafikiem, rysownikiem, scenografem i pedagogiem. Urodzit
sie we Lwowie i studiowat na warszawskiej Akademii Sztuk
Pieknych, gdzie byt uczniem m.in. Aleksandra Kobzdeja.

Winiarski byt jednym z najwazniejszych przed-
stawicieli polskiego malarstwa, znanym przede wszystkim
z abstrakcyjnych prac, w ktorych wykorzystywat mocne
kontrasty i dynamiczne formy. W swojej tworczosci eks-
perymentowat gtéwnie z logikg gier, przypadku. Efektem
koncowym byty niezwykte kompozycje, ktore przekraczaty
granice tradycyjnego malarstwa. Ryszard Winiarski, wpro-
wadzajac algorytm do swych gier, wskazywat na informacje
lub jej brak (czarny kwadrat biaty kwadrat), podobnie Car-
sten Nicolai w swoim foncie oznaczyt dzwigk jako punkt/
kropke i pauze/brak dzwigku jako kreske.

Przystepujac do budowania obrazu, czesto
nazywanego zbiorem lub obszarem, ustalatem
przede wszystkim program postepowania,
reguly gry, by potem zaprosi¢ prosty ciag licz-
bowy do lub przypadek do udziatu w realizacji.
Na powierzchni planszy obrazu odbywata si¢
wiec specyficzna rozgrywka poddana prawom
logiki lub przypadku. Korzystatem z wielu
zrodet przypadku, zmiennej losowej, a miedzy
innymi z rzutu moneta, rzutu kostka do gry,

i z tabeli liczb przypadkowych”.

W pracach tych najbardziej istotny
wydaje sie fakt, ze nie celowe ksztattowanie
wygladu, lecz wybor metody postepowania,
reguly gry, przynosi taki a nie inny wizual-
ny rezultat traktowany po6zniej jako obraz
o okreslonym wygladzie. Wizualne efekty gier
o podobnych regutach okazaty si¢ zaskakuja-
co zréznicowane.?

PROGRAM YOUR 808

W kontekscie prac Winiarskiego chciatbym teraz zwréci¢
uwage na mozliwos¢ programowania urzgdzen, tzw. ma-
szyn perkusyjnych.

Roland TR-808 to legendarne urzadzenie mu-
zyczne, ktore pojawito sie na rynku w latach 80. Maszyna
ta charakteryzowata sie kilkoma unikalnymi cechami, ktore
wptynely na jej popularnosc i wpisaty jg w historie muzy-
ki elektroniczne;j.

Pierwsza charakterystyczng cechg Roland 808
byto to, ze byta to jedna z pierwszych maszyn perkusyj-
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nych, ktéra umozliwiata programowanie rytméw przy uzyciu
sekwencera. To oznaczato, ze muzycy nie musieli juz gra¢
na zywo, ale mogli nagrywac i programowac swoje utwory.

Maszyna oferowata unikalny, charakterystycz-
ny dzwiek perkusyjny, ktéry byt trudny do osiggniecia na
innych tego typu urzgdzeniach. Dzwigeki byty syntetyzo-
wane, a nie prébkowane, co pozwalato na duzg swobode
w manipulacji brzmieniami i ich modyfikowaniu. Mozna byto
tworzy¢ dzwieki o bardzo niskiej czestotliwosci, co dawato
niezwykle gtebokie basowe partie.

Kolejng charakterystyczng cechg byto to, ze
Roland 808 oferowata réwniez mozliwos¢ synchronizacji
z innymi urzadzeniami, takimi jak inne sekwencery lub
syntezatory, co pozwalato na tworzenie bardziej zaawanso-
wanych kompozyciji i utworow.

Ze wzgledu na swoje unikalne brzmienia,

Roland 808 stata sie bardzo popularna w muzyce tanecznej
i hip-hopie, a takze w muzyce elektronicznej i eksperymen-
talnej. Maszyna ta stata sig¢ inspiracjg dla wielu twércow
muzyki elektronicznej i jest uwazana za jedng z najwazniej-
szych maszyn perkusyjnych w historii muzyki.

Rob Ricketts zaprojektowat serie plakatéw Pro-
gram Your 808 (czyli Zaprogramuj swojg 808), odnoszaca
sie do tzw. patternéw perkusyjnych stworzonych wtasnie
na tym automacie perkusyjnym. Graficzna reprezentacja
takiego patternu miesci sie w jaki$ sposob w logice sztuki
Winiarskiego, tj. mamy do czynienia z rodzajem programu
— programowalng maszyng — ktérego to programowania
dokonuje sie w ramach pewnych zatozen (gtéwnie ptyng
one z teorii muzyki, wiekszo$¢ utworéw muzyki pop zbudo-
wana jest na bazie metrum 4/4, stad mozliwo$¢ zaprogra-
mowania 16 krokéw w sekwencji). Oczywiscie w utworach
tych ostatecznie to dzwiek dominuje zapis, tj. logika muzyki
wptywa na pattern graficzny. Nalezy pamigta¢ iz w 1980
roku Roland TR-808 Rhythm Composer zostat wydany
jako szybkie i tatwe narzedzie do pisania piosenek dla
muzykéw. Mamy wiec do czynienia z mozliwoscig zakom-
ponowania rytmu przy pomocy 12 instrumentow, kazda
z tych maszyn operuje jednakowym zbiorem dzwigkow,
przekazanie takiej notacji za kazdym razem bedzie wiec
trafione, tzn. posiadajgc ten konkretny automat perkusyjny,
mamy mozliwo$¢ zaprogramowania pozadanej sekwencji
i osiggniecia brzmienia zblizonego do oryginatu.

Moim zatozeniem byto z kolei zaprogramowanie
sekwengciji opartej (w najlepszym wypadku) na bazie moich
sampli, ewentualnie zapozyczajgc dzwieki przestrzenne
z ogolnodostgpnych zrédet, internetu itd., z jednym zatoze-
niem — miatyby to by¢ dzwigki konkretne, przywodzace na
mysl obiekty, ktére dany dzwiek mogty wydaé, zespolone
z rzeczywistoscig (unikajac dzwigkoéw konwencjonalnych
instrumentow muzycznych).



O ile Karl Stockhausen i inni prekursorzy muzyki
elektronicznej (czy muzyki w ogdle) twierdzg, iz muzyka
nie powinna imitowac, zalezato mi przede wszystkim na
dzwiegku, ktéry mogt wejs¢ w relacje z obrazem nie na
poziomie jedynie emocjonalnym, ale bardziej znaczenio-
wym, w zaleznosci od potrzeby — kontrastowac¢ z obrazem
lub uzupetnia¢ go. Postrzegam to w pewnym sensie jako
swego rodzaju walke dwdch znakéw/znaczen.

Przygladajac sie zaproponowanej przeze
mnie partyturze graficznej, mamy do czynienia z siatkg
6 x 64 pol. Kazde pole odpowiada diugosci dzwieku
réwnej 1/16, sekwencer pozwala na zaprogramowanie
4 taktow o najmniejszej sktadowej 1/16. W ramach projektu
mozliwe jest uzycie maksymalnie 26 sampli i zapisanie
ich jako patternu.

Kazdy sampel ma swojg notacje graficzng w po-
staci ikony, ta z kolei stanowi symboliczny zapis (przedsta-
wienie) fotografii. W ramach systemu sekwencja dzwigkéw
odpowiada sekwencji graficznej notacji, ta z kolei ma swoje
przetozenie na cyfrowy obraz fotograficzny. Zaprogramo-
wana sekwencja ma wiec swoje odzwierciedlenie w se-
kwencji obrazéw, kolejnos¢ wystepowania poszczegodlnych
obrazéw w sekwencji nawigzuje do jezyka montazu, zdjecia
wchodzg w relacje ze soba, odbiorca buduje znaczenie
na bazie sekwencji. Utwor audiowizualny dopetnia sie
dzieki wspdtistnieniu poszczegolnych warstw, jednoczesnie
system jest podatny na zmiany, kazde przeprogramowanie
sekwencji powoduje zmiang w patternie wizualnym, prowo-
kujac inny odbiér sekwencji wizualnej (i na odwrot).

W ramach systemu dostarczane sg informacje
przestrzenne: audialne, wizualne, ustanowiony jest prze-
bieg czasowy i tempo sekwencjonowania informaciji.

Podrézujgc po przedmiesciach, szukatem
obiektéw przestrzennych / obrazéw / symboli niejedno-
znacznych, estetycznie wymykajacych sie poza obszary
korporacyjnej estetyki.Proponowane zbiory, w zaleznosci
od nazwy, znaku, sugerujg kontekst oraz znaczenie catej
grupy obrazéw.

Wigkszos¢ fotografii zostata uchwycona w dosy¢
schematyczny sposob, sytuujgc obiekt zainteresowania
w centrum kadru. Wysoka przystona daje mozliwosé
uchwycenia wielu informacji odnosnie do struktury, faktury
materiatu, wtasciwosci fizycznych.

W ramach projektu wykonatem serig fotografii,
skupiajgc sie na fotografowaniu miejsc peryferyjnych. Po-
szukiwane przeze mnie obiekty miaty wedtug mnie pewng
warto$¢ symboliczna/znakowa. Fotografowatem wiec ob-
razy o potencjale znaczeniotwoérczym, obrazy te ustawione
obok siebie w pewnej sekwencji miaty nawigzywac dialog,
zgodnie z duchem montazu intelektualnego Siergieja
Eisensteina.

PY808.01

Rob Ricketts
Program Your 808
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Prace skupiajg sie czesto na pewnych warto-
$ciach symbolicznych, kompozycyjnych, informacyjnych
(np. tekstura materiatu). W ramach projektu powstaty
pewne grupy obrazéw/znakow. ktére nazwatem zbiora-

mi. Zbiory majg wspolne cechy oraz nadany im przeze
mnie kontekst.

Roéwnolegle staratem sie zbiera¢ nagrania
audialne, rejestrujgc i nagrywajgc, gtéwnie nature oraz
wspomniane wczesniej przestrzenie peryferyjne. Intereso-
waty mnie réwniez sample, ktére mozna byto odnies¢ do
dzwiekow konkretnych, wytwarzanych przez przedmioty,
gtéwnie perkusjonalia.

W kolejnej fazie planowatem zestawic¢ te obrazy
o naturze symbolicznej z sygnatami dzwiekowymi, tworzac
pewng staig relacje.

Zastanawiat mnie mozliwy sposob sekwencjo-
nowania informacji. W pewnym momencie postanowitem
zakupi¢ tzw. sample groovbox — rodzaj maszyny perkusyj-
nej programowalnej i sekwencjonujgcej krétkie nagrania
dzwiekowe (sample).

Groovebox to urzadzenie muzyczne, ktére
umozliwia tworzenie muzyki elektronicznej na zywo lub
w trybie studyjnym. Jest to kombinacja syntezatora, sam-
plera, sekwencera, efektéw dzwigkowych i innych narzedzi
muzycznych, ktére pozwalajg na szybkie i fatwe tworzenie
utworéw muzycznych. W przeciwienstwie do maszyny
Roland 808 wybratem sprzet szwedzkiej marki Elektron
bazujacej w petni na samplach i oferujgcej mozliwos¢ wgra-
nia wtasnych probek dzwiekowych.

Grooveboxy byly szczegdlnie popularne w latach
90. XX wieku, kiedy to producenci muzyczni zaczeli szukac
alternatywnych sposobéw tworzenia muzyki elektronicznej
bez koniecznosci korzystania z tradycyjnych instrumentéw
muzycznych. Obecnie znéw zyskujg na popularnosci ponie-
waz w procesie tworzenia wykluczony jest komputer,

a samo operowanie sprzetem muzycznym jest duzo bar-
dziej intuicyjne i zywe w poréwnaniu do obstugi programow
DAW przy pomocy myszki. Maszyny takie oferujg intuicyjny
interfejs uzytkownika i umozliwiajg kompozytorom i produ-
centom muzycznym szybkie eksperymentowanie z réznymi
dzwiekami i rytmami, co czyni je idealnym narzedziem dla
muzykow elektronicznych, DJ-6w oraz producentow.

Grooveboxy umozliwiajg uzytkownikowi tworze-
nie kompleksowych struktur dzwiekowych, ktére sktadajg
sie z roznych dzwiekow, efektow i sampli. Wiele groove-
boxdéw posiada wbudowany sekwencer, ktéry umozli-
wia programowanie dzwigkoéw w czasie, dzigki czemu
uzytkownik moze szybko i fatwo stworzy¢ petle rytmiczne,
aranzacje i utwory muzyczne. Grooveboxy sg rowniez cze-
sto wyposazone w rézne kontrolery, takie jak pokretta, pady
i przyciski, ktore pozwalajg na manipulowanie dzwiekami,
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efektami (delay i reverb) w czasie rzeczywistym.
Dzieki swojej elastycznosci, grooveboxy sg stosowane
w roznych dziedzinach muzycznych, takich jak muzyka
klubowa, filmowa i telewizyjna itd.

Postanowitem wykorzysta¢ maszyne do zapro-
gramowania sekwencji dzwigkow. Kazdy dzwiegk-sygnat
zostat przypisany do obrazu, powstata wiec relacja dzwigku
i obrazu; kazda zmiana w sekwencji obrazu wymusitaby
zmiang w sekwengcji audio.

Jednoczesnie zastanowitem sig¢ nad mozliwoscig
zapisu poszczegolnych patternéw, zaprojektowania czegos,
co mozna nazwac partyturg graficzng, w zasadzie jest to
jakis rodzaj rytmicznej kompozycji obiektow — ikon, ideogra-
mow — ktére w pewien sposob wpisuja sie w tok myslenia
o sekwencji, wykorzystujg przy tym siatke — odpowiednik
struktury projektu w maszynie, tj. 6 Sciezek po 64 kroki
w sekwencji z mozliwoscig uzycia maksymalnie 26 sampli
w patternie.

Efektem koncowym jest wigc swoista liniowa nar-
racja, ktora opiera sie na zatozeniu, iz informacje audialne
w potgczeniu lub kontrze do informacji wizualnej stworzg
spojny tekst, prowokujgc pewnego rodzaju wysitek lub
naturalny odbiér przy dekodowaniu przez odbiorce.

Jedng z podjetych przeze mnie préb edycyjnych
w procesie pracy nad projektem byta obrébka poszczegol-
nych kadréw, pociecie ich i stworzenie na tej bazie nowych
kompozycji. Sg to obiekty/fotomontaze, podkreslajgce
pewien rzezbiarski charakter pracy, ktore po edycji zyskaty
nowg strukture, rytmiczny powtarzalny podziat, a zarazem
staty sig autonomiczng formg przestrzenna.

Dobrane przeze mnie $rodki w projekcie graficz-
nym réwniez sugerujg pewne podziaty rytmiczne, jedno-
czesnie przywodzgc na mys| rodzaj ekranu, interfejsu, na
ktérym dochodzi do transmisji, przekazu. Kréj pisma, forma
znakéw moga przywodzi¢ na mysl dygitalny Swiat, cyber-
netyczny, robotyczny. Znaki graficzne, ktore sg jakas formg
artefaktu dygitalnego, odwotujg sie do ksztattu najczesciej
powtarzajgcych sig na zdjgciach figur geometrycznych.

Mozna zadac pytanie o role takiego eksperymen-
tu. Jestesmy przywigzani do ustalonych form, estetycz-
nych, lirycznych itd. Ulegajg one ewolucji w czasie, z reguty
jest to dos¢ ptynny proces, przy czym mozna mowi¢ o pew-
nej ekstrawaganciji obiektow nie wpisujgcych sie w pewien
paradygmat myslenia. Nowa forma w przypadku architektu-
ry moze by¢ odpowiedzig na konkretng potrzebe wprowa-
dzenia zmiany, poprzez projekty urbanistyczne formowato
sie nowy sposob prowadzenia zycia, wttaczato sig czesto
cztowieka do nowej roli, przystosowujgc go do zycia i pracy
w miescie, zasilajac poniekad gospodarke, rozpedzajac ja
— zapewniajgc jednostce miejsce nastonecznione itd.
Pytanie wiec o pewng konwencjonalnos¢ tego, co nas



op™
Elektron Model: Samples

www.searchsystem.co/
post/670262765817053184/op-elektron-model-

samples-analog

otacza i o to, co miesci sie w tzw. skali, co akceptowalne,

a co nieprzystajace. Jak na przestrzeni czasu zmieniajg sie
pewne trendy, to, co niewyobrazalne staje si¢ powszech-
ne. Jak w takim wypadku traktowa¢ wszelkiego rodzaju
eksperyment, wyjscie poza schematyczng forme? Litera,
jej forma, moze by¢ poddana modyfikacjom, ale w chwili,

w ktdrej traci resztki charakterystycznej formy, staje sie
symbolem obcym, nieczytelnym, niezrozumiatym. W kon-
tekscie eksperymentéw formalnych zdaje sie, ze niezbedne
jest wigc zakotwiczenie w tradycji, czesto cytat. Jak w przy-
padku widza kinowego: to, co niegdys wypetzio z kultury,
stato sie budulcem nowej formy, jednoczesnie nowa forma
dzieki temu zwigzkowi moze by¢ dalej cytowana, uzywana
jako kolejny sktadnik, element kodu.

Podobnie jak w przypadku liter, ich zestawienie tworzy
pewng strukture, szaros¢ tekstu, tak nawarstwienie kodow
kulturowych tworzy strukture. Pytanie o mozliwosci edycyj-
ne tego kodu, mozliwos¢ przesunigcia konwencji.

Praca ta powstata w odniesieniu do punktu na
osi czasu w jakim w tym momencie znajduje sig¢ ludzkosc.
Zmieniamy sie, jestesmy zaréwno $wiadkami transformacji,
jak i jej uczestnikami. Zastanawiam sig jakg forme rzeczy-
wistosci bedziemy obserowawac, kiedy w koricu opadnie
kurz po transformaciji. Jak bedzie wyglada¢ przebudowany,
edytowany Swiat, jakie miejsce w nim zajmiemy jako ludz-
kos¢. Jaki bedzie rytm nowej rzeczywistosci, wizualny
i audialny porzadek.
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