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Trudno jest dzi$ znalez¢ kogos, kto tak naprawde nie wie, co to jest cyberprzestrzen,

czy wirtualna rzeczywisto$¢. Znamy ja dobrze, obcujemy z nig, przebywamy w niej i ja
tworzymy. Gdy w 1984 roku $wiatto dzienne ujrzata ksigzka science-fiction ,Neuromancer"
Williama Gibsona, cyberprzestrzen byla tylko pomystem, okazata sie nieco zbyt
pesymistycznym, ale jednak dos¢ trafionym ,proroctwem"”, ktére zaczeto sie sprawdzac juz
pie¢ lat pozniej wraz ze startem pierwszych cywilnych, a nastepnie komercyjnych sieci
komputerowych. ,(...) cyberprzestrzen. Konsensualna halucynacja, dos$wiadczana kazdego
dnia przez miliardy uprawnionych uzytkownikéw we wszystkich krajach, przez dzieci nauczone
poje¢ matematycznych... Graficzne odwzorowanie danych pobieranych z bankdéw wszystkich
komputerow $wiata. Niewyobrazalna zlozonos¢..." [1] Grajac w gry komputerowe,
~Spotykajac" sie na forach internetowych, czy projektujac dowolne formy graficzne przy
pomocy komputera, za kazdym razem wchodzimy w te przestrzen i Swiadomie czy tez nie
intencjonalnie, tworzymy nowa rzeczywisto$¢. Zapetniamy jg symulacjaq naszego
bezposredniego otoczenia, przenoszac do geometrycznego kontinuum dobrze nam znane i
lubiane przez nas formy. Oswajamy w ten sposob obcg, ze swojej natury, matematyczng i
cyfrowg przestrzen. Nie lubimy tego, co obce i odlegte, czasem nawet sie tego boimy niczym
ostepéw dzikiej dzungli czy gtebin oceanu. W te jednak domene wchodzimy bez obaw.
Wiladamy nad nig niepodzielnie ksztattujac jgq po swojemu, parafrazujac Biblie —
cyberprzestrzen powstaje i jest zapetniana na nasz obraz i podobienstwo.

Przechadzajac sie, wirtualnie, po ruinach nigdy nieistniejgcych miast, czy tez unoszac sie
nad cyfrowym przedstawieniem jednej z metropolii Europy, przyszta mi do gtowy pewna
refleksja, pytanie. Czy ta rzeczywistos$¢, ktérg stworzyliSmy, ktora jest naszym ,dzieckiem" nie
zastuguje na oryginalnos¢? Czy tak naprawde to, co w niej umieszczamy nie jest dla niej samej
obce? Wszystko, co nas otacza jest przeciez zbudowane z namacalnych, fizycznych czasteczek
materialnych. Sg one plastyczne, mozemy je ugniataé, nacina¢, tamad, czy niszczy¢. Czym jest
budulec wirtualnej przestrzeni? Nie bede tutaj ttumaczyt catych tomoéw teorii informatyki, czy
zatozen konstruktow algorytmicznych. Wystarczy zaobserwowac i zrozumieé, ze tak jak w
materialnej rzeczywistosci najmniejszg czastkg jest atom, w cyberprzestrzeni mamy do
czynienia z informacjag — 0 lub 1, TAK lub NIE. Zeby przenie$¢ sie na nieco wyzszy poziom, w
fizycznej przestrzeni mamy czgsteczki, w przestrzeni matematycznej algorytmy, czyli
postepujace po sobie uktady zero jedynek budujace logiczng cato$¢. Mamy tutaj do czynienia z
roznymi strukturalnie ,materiatami" i co oczywiste, Srodowiskami. Skad, moim zdaniem
konieczno$¢ zastosowania w cyberprzestrzeni odmiennych od fizykalnych sposobow
przetwarzania i tgczenia materiatéw, z ktérych budowane sg obiekty wirtualnych architektur.
Tutaj wtasnie dwie architektury, wirtualna i materialna, mogaq sie spotka¢, nie w szczegédtach,
ale w ogdlnych zatozeniach powstawania ich realizacji. To jednak rodzi kolejne kwestie
dotykajace zagadnien kondycji estetycznej i formalnej cyberprzestrzeni. Jesli rdzni sie
srodowisko, budulec, nawet podstawowe jednostki materiatowe, to czy jedynym, co mozemy
~Wycisnac" z cyberprzestrzeni to kopiowanie rzeczywistosci? Odmiennos$¢ wirtualnej przestrzeni
matematycznej mozna wykorzysta¢ do tworzenia, moze i obcych, nieco dziwnych, ale jednak
posiadajacych swdj wiasny urok konstrukcji cyfrowych. Jednym z twércéw takiej rzeczywistosci
jest architekt Marcos Novak, na ktdrego przyktadzie chciatbym pokazaé¢ jak powstaje
oryginalne i tozsame ze srodowiskiem wypetnienie wirtualnej przestrzeni informacyjnej.

Marcos Novak jest profesorem Wydziatu Architektury i Planowania Miejskiego na UCLA
oraz profesorem Wydziatu Technologii i Sztuki Mediéw Uniwersytetu Stanu Kalifornia w Santa
Barbara. Jego twdrczo$¢ jest tworzona i obecna niemal wytacznie w cyberprzestrzeni. Zeby
zrozumieé, czym sg stworzone przez niego pojecia ,transArchitektury" i ,,ptynnych architektur
cyberprzestrzeni" musimy jednak na jaki$ czas =zagtebi¢ sie w niuanse filozofii
postmodernistycznej, a konkretnie w fenomenologie oraz poststrukturalizm. Wazne bedzie
rowniez przeswietlenie, czym dla Novaka jest wirtualna rzeczywistosc¢ i jakie jej rodzaje lezg u
podfoza jego wykorzystania cyfrowej rzeczywistosci.
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Fenomenologia jest kierunkiem
filozoficznym,  ktérego gtdwnym  twdrcg
reprezentantem jest Edmund Husserl, niemiecki
matematyk, fizyk i filozof. Odnosi sie ona do
efektéw dowolnych dziatan, odrzuca
przyczynowos$¢ skupiajgc sie na obserwacji
analizie $wiata, jako gotowego, faktycznego
zjawiska. Fenomenologia w kontekscie
cyberprzestrzeni odnosi sie do zawartosci
przezycia i wynikajacego z niego doswiadczenia.
Nie ma znaczenia, gdzie to doswiadczenie czy
przezycie rodzace je ma miejsce, liczy sie fakf
doswiadczenia i jego tres¢. Nie istotne jest
zewnetrzne, rzeczywiste istnienie  obiektéw.
Mieszanie sie obecnosci cielesnej w przestrzeni i
domeny przezywanego doswiadczenia otwiera
nowe postrzeganie sensoryczne, spaja cielesnosc i
umystowos$¢, poprzez to pozwala odkry¢ nowa

rzeczywistosg¢, wirtualng rzeczywistosé
cyberprzestrzeni. Wediug tej koncepcji
doswiadczenie w przestrzeni wirtualnej ma

rownowazng, wartosé z doswiadczeniem
materialnym. W tym kontekscie tak naprawde
rodzaj rzeczywistosci nie gra zadnej roli, jesli
chcemy co$ przezyc¢ i do tego dochodzi, to wtasnie
to doswiadczenie jest istota, esencjq istnienia, nie jego przyczyny czy podstawy. Witasnie
fenomenologia nie pozwala na bagatelizowanie doswiadczenia w ,wirtualu" na korzysé
przezycia w ,realu” i w przypadku wirtualnej architektury, czy tez jej odbiorze gra znaczaca
role.

Poststrukturalizm, czyli inaczej dekonstruktywizm jest koncepcja, ktora w kontekscie
architektury, dotyczy idei fragmentacji, zakrzywiania ptaszczyzn i rozbijania klasycznego,
trojwymiarowego ogladu bryt i powierzchni. W cyberprzestrzeni mamy do czynienia z
dodatkowymi wymiarami, ktére sg definiowane jako czas i proces. Poststrukturalizm w pracach
Novaka objawia sie poprzez zatamanie wrazenia dystansu w ujeciu czasu i przestrzeni. Zmiany
w przestrzennej konfiguracji wskazujace na jej ptynnos$¢, dekonstruujg limity przestrzeni.
Elementy cyberprzestrzeni rozpoznane, jako trojwymiarowa przestrzen, czas i proces muszg
by¢ uznane zaréwno za ciggte jak i nieciggte. Istnieje rozbiezno$¢ miedzy uzyciem a forma tych
elementow; istnieje réznica miedzy pojeciem przestrzennosci a doswiadczeniem przestrzeni. To
ujecie tworzy nowy rodzaj iluzji z procesu obserwacji. Novak uzywa algorytmow,
przetworzonych cyfrowo, jako proceséw tworzenia metafor, ktorymi projektuje nowe terytoria.
Metafory te zaburzajg linearno$¢ procesu projektowania i rozszerzajq limity przestrzeni. W
matematycznej przestrzeni cyfrowej przestrzed nie istnieje bez obiektéw, pojawia sie ona
wokét konstrukcji i jest poprzez nig definiowany. W odrdéznieniu od rzeczywistosci materialnej,
gdzie przedmioty sg umieszczane w przestrzeni, tam przestrzen rodzi sie wokdt przedmiotéw.
Zaburzajac ktorykolwiek z pieciu wymiaréw konstrukcji cyfrowej zaburzamy cyberprzestrzen,
jako kontinuum. W tym kontekscie odprzestrzennienia, cyberprzestrzen jest zdekonstruowana.

Wiasnie w pracach Marcosa Novaka widac¢ zejscie sie tych dwodch, pozornie sprzecznych
koncepcji. Fenomenologia, ktéra pozwala na jednos¢ umystu i ciala $ciera sie z
dekonstruktywizmem, ktéry fragmentaryzuje te jednos$¢ zaréwno sensorycznie jak i
przestrzennie. Reprezentujg one jednosc taczenia umystu i ciata — jednostkowej jakosci — do
postrzegania w cyberprzestrzeni i fragmentacji struktury jej konstrukcji.

Jednak, czym tak naprawde jest cyberprzestrzen, jak ma sie ona do pojecia wirtualnej
rzeczywistosci, o ktorej wszyscy rzekomo tak wiele wiemy. Podpierajac sie wywiadem z
Marcosem Novakiem, przeprowadzonym przez Alessandro Ludovico w kwietniu 2001 [2]
przedstawie trzy koncepcje wirtualnej rzeczywistosci, ktore sa niezbedne do catoSciowego
zrozumienia jego ujecia architektury cyberprzestrzeni. Pierwszg jest rzeczywisto$¢ platonskich
idei, ktore tacza sie z rozwojem swiadomosci, formalizowaniem postrzegania i stabilizowania
doswiadczenia. Chodzi tutaj o wyobrazenie Swiata Idei, ktéry nie moze funkcjonowaé w
oderwaniu od swojej niedoskonatej konstrukcji rzeczywistosci. Swiat rzeczywisty jest emanacjq



Swiata Idei, ale bez swoich niedoskonatych odbi¢ jest niepostrzegalny i nie istnieje. (Co
ciekawe idealnymi formami w Swiecie Idei sg tak zwane bryty platonskie, czyli wielo$ciany
foremne, co taczy sie z pojeciem cyberprzestrzeni, jako konstrukcji matematycznej.) Ta
rzeczywisto$¢ pojawia sie w umystach odbiorcéw, jej odbicie jest obecne materialnie, a razem
tworzg jednos$¢, catosé, co odnosi sie do pomystu Novaka o nieroztgcznosci umystu i ciata w
cyberprzestrzeni oraz o tym, ze to w umysle powstaje sad o tym, co jest rzeczywiste. Kolejng
rzeczywistoscig wirtualng wymieniang przez Novaka jest rzeczywistos¢ wyobrazni i pamieci.
Jezeli jednostka dojdzie do wniosku, ze mysli i obrazy istniejg tylko w modzgu, wtedy
cyberprzestrzen zmienia sie w nic innego jak przedtuzenie naszej przestrzeni myslowej,
rozszerzenie $wiadomosci. Komputer, jako posrednik staje sie zewnetrznym rozbudowaniem
naszych zmystéw do postrzegania innej rzeczywistosci. Sciélej chodzi o interfejs tego odbioru.

Jako jednostki wywodzace sie i zanurzone w $rodowisku fizycznym, nie dysponujemy
doskonatym interfejsem do odbioru wtasnego otoczenia. Nie widzimy, czy nie odbieramy wielu
rzeczy, ktére nas otaczaja. W zwigzku z tym czy mozemy mowi¢ o peinym odbiorze
cyberprzestrzeni? Podejrzewam, ze nie. Dlatego tez architektura istniejgca wytgcznie wirtualnie
jest taka intrygujgca. Nie dostrzegamy jej struktury i nie znamy granic jej przestrzeni.
Architektura cyberprzestrzeni intryguje chociazby ze wzgledu na swojg tajemniczos¢ i
interaktywnos¢. Teoretycznie wiemy jak buduje sie tg architekture, ale w jej postrzeganiu
jesteSmy ograniczeni do interfejsu z innego Srodowiska, innej rzeczywistosci. Jezeli chodzi o
interaktywnos$¢, wystarczy obejrze¢ plac budowy, czy spréobowac interakcji z zabytkiem, by
zauwazy¢, ze interakcja z rzeczywistg, materialng architekturg jest zaréwno dos¢ trudne jak i
kosztowne. Chodzi tutaj o nadrzednos$¢ postrzegania i poznania nad polaryzacjq rzeczywistosci
i symulacji w kwestii réznic miedzy $wiatem rzeczywistym a symbolicznym. Ostatnig koncepcja
wirtualnej rzeczywistosci jest skonstruowana technologicznie przestrzen informacyjna, gdzie
informacja powstaje z zaangazowania, interakcji i oddziatywania widza i przestrzeni/dzietfa.
Ogladanie staje sie doswiadczeniem, a doswiadczenie staje sie czescig komunikacji w systemie,
ktéry jest dynamiczny, ptynny. Jak widaé, cyberprzestrzen jest jak na razie ostatnim etapem
pewnej ewolucji konstruktéow myslowych zwanych swiatami czy przestrzeniami wirtualnymi.
Wychodzac od objawiajacej dos¢ silne powinowactwa matematyczne teorii platonskiego Swiata
Idei, poprzez wirtualng rzeczywistos¢ rozszerzonego interfejsu i intencyjnosci odbiorcy
dochodzimy do ich syntezy, czyli informatycznej, cyfrowej rzeczywistosci, w ktérej Marcos
Novak umieszcza swojq ,transArchitekture" oraz ,ptynne architektury cyberprzestrzeni”.

Novak sam siebie nazywa ,transArchitektem" nawigzujac do jego wilasnej koncepciji
JtransArchitektury", ktérg opisuje: ,Nowa domena rozszerzona, by przyja¢ lokalng, odlegtg i
wirtualng przestrzen, jako nowe kontinuum; ... techniki projektowania w tym nowym
kontinuum wymagajq algorytmicznego ujecia architektury, modelujac ja bezposrednio z
danych przy pomocy nowych technik takich jak szybkie prototypowanie, przetwarzanie
mechaniczne, oswajanie jej interaktywnie, okupowanie teleprezentacyjne i bezszwowe fgczenie
do wirtualnej przestrzeni, gdzie stosuje rownolegle struktury konceptualne i poetyckie" [3]. W
skrocie, ,transArchitektura" jest skrzyzowaniem informacji w formie algorytméw i Swiata
wirtualnego, jako cyfrowych, matematycznych prototypow. Jest przenikaniem sie architektury i
mediow, kombinacjg projektu i maszyny/komputera. Novak stworzyt tez pojecie dla
zdematerializowanej architektury ery komputeryzacji — , ptynne architektury cyberprzestrzeni”.
Pojecie ,ptynne architektury" odnosi sie do nieobiektowej rzeczywistosci, gdzie kompozycja
przestrzeni jest rzeczywistos$cig obiektu i wynika z konstrukcji umystu jednostki. Rzeczywistos$c
obiektu, w tym wypadku, to cyberprzestrzen. W cyberprzestrzeni umyst jednostki decyduje, co
postrzegac¢, jako realne. Nastepuje potaczenie umystu i ciata, wirtualnego z rzeczywistym. Ta
nierozerwalnos$¢ jest narzedziem konstruowania rzeczywistosci stuzacej spetnieniu celéw
jednostki. Umyst kontroluje symulowane ciato. ,Cyberprzestrzenn jest ptynna. Plynna
cyberprzestrzen, ptynna architektura, ptynne miasta. Plynna architektura jest czyms wiecej niz
architektura kinetyczna, mechaniczne czy architektura gotowych elementéw i réznorodnych
potaczen. Ptynna architektura jest architekturg oddychajaca, pulsujaca, zmieniajacq sie z
jednej formy w druga. Plynna architektura jest architekturg, ktorej formy sq scisle zwigzane z
intencjami i interesami widza.; jest architektura, ktéra otwiera sie, zeby mnie przywitaé i
zamyka sie, by mnie ochronié; jest architekturg bez drzwi i korytarzy gdzie kolejny pokdj jest
zawsze tam, gdzie chce, zeby byt i jest zawsze taki, jakim go chce. Ptynna architektura tworzy
ptynne miasta, miasta zmieniajace swojgq forme, gdzie goscie z roznymi historiami widzgq rézne
krajobrazy(...)." [4]
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Warto teraz w duzym uproszczeniu opisa¢ sam proces powstawania i przetwarzania
algorytmoéow do postaci ,ptynnej architektury". Algorytm, jako konstrukt matematyczno-
logiczny jest zbiorem liczb i polecen, uzyskanie z niego formy plastycznej, geometrycznej nie
jest zadaniem tatwym, ale tu w sukurs twodrcy przychodzi oprogramowanie i komputer.
Wszystkie opisane ponizej procesy sq wykonywane, powstajg w cyberprzestrzeni. Kompozycje
te sg gtdwnie tworzone przez przetworzenie graficznych przedstawien algorytméw za pomocg
superimpozycji (modyfikacji figur do uzyskania podobienstw geometrycznych), maskowania i
filtrowania. Po zakonczeniu tych proceséw Novak faczy otrzymane powstatg kompozycje ze
skanowanymi danymi. W przypadku jednej z prac pod tytutem ,Eduction: The Alien Within"
danymi tymi byty fragmenty ludzkiego genomu, DNA. Skanuje on te dane w poszukiwaniu
wzorcow, ktore pozwalajg budowac architekture. Obcos¢ lub Obcy, pojawiajacy sie w tytule
realizacji, wedtlug Novaka oznacza pewng kondycje wirtualnosci, w ktérej nie ma rdéznicy
pomiedzy przestrzennymi a czasowymi fenomenami. Tendencja wirtualnosci lezy w jej
transformacji, ktérg jednostka rozpoznaje, jako znajoma, ale tez obcg. Novak rozpoznaje obie i
odkrywa zmieniajace sie wartosci zmystowych modulatoréw. Nazywa je ,formami kierowanymi
przez dane". Po kolejnych procesach przetwarzania obrazu otrzymuje on nowe wariacje
kompozycji. Wreszcie przetworzong kompozycje mapuje w trzecim wymiarze i umieszcza
obiekt w cyberprzestrzeni, zeby stworzy¢ ,ptynng architekture" poprzez fgczenie dwoéch lub
wiecej algorytmdéw mapowanych trojwymiarowo do nowych struktur w wirtualnej
rzeczywistosci. Formy te sg nastepnie poddawane wielokrotnym przetworzeniom wedtug
scistych, matematycznych regut podporzadkowanych twédrczej, artystycznej  wizji
artysty/architekta. [5]

Tak w duzym skrocie powstaje jedno z ciekawszych, ale zarazem najbardziej
oryginalnych zjawisk cyberprzestrzeni. Novak wymyslit nie tylko nowe, do$¢ adekwatne nazwy
dla swoich obiektdw w cyberprzestrzeni, ale takze dos$¢ solidnie osadzit je w
postmodernistycznej, multimedialnej i interaktywnej rzeczywistosci. Nadat gtebszy sens wielu
tego typu realizacjom i poprzez to pozwala nieco inaczej spojrze¢ na proste konstrukcje
cyfrowe odwzorowujace rzeczywisto$¢ materialng w grach komputerowych czy na zwykig
rzeczywisto$¢ wirtualng tworzong na ekranie monitora podczas pisania chociazby tego tekstu.
Dlatego warto obserwowaé rozwoj zaréwno wirtualnej rzeczywistosci w kontekscie rozwoju
nowych form ekspresji, w tym takze architektury, jak i samej cyberprzestrzeni, jako Swiata
rownolegtego, lecz wcale nie ubozszego.

Przypisy:

[1] Gibson, Wiliam " Neuromancer"; Zysk - s-ka, Warszawa 2001; przektad Piotr W.
Cholewa.

[2] Wywiad dostepny na tej stronie

[3] Novak, Marcos "transArchitectures"

[4] Novak, Marcos. "Liquid Architectures of Cyberspace" Cyberspace: First Steps
[5] Prace Novaka dostepne na jego stronie. Proces powstawania "ptynnych

architektur mozna dokfadnie przesledzic¢ na tej stronie.
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