(Cyfrowy) Byt, ktorego nie byto

Ewa Wojtowicz

Decyzja naci$nigcia klawisza “Delete”, jest jedng z codziennych czynno$ci kazdego
uzytkownika komputera. Co kryje si¢ za skasowaniem danych? Dokad odchodzg litery
(znaki, obrazy, piksele)? Czy w ogole istniaty?

Idealnym przyktadem znikania w cyfrowej rzeczywistos$ci jest zabieg retuszerski w
projekcie Album (2005) Anety Grzeszykowskiej. Wykorzystuje ona swoja prywatng
przeszio$¢, zwartg w archiwum rodzinnych fotografii. Jednak nie widzimy jej na tych
zdjeciach. Zostaty przetworzone tak, ze bohaterka znikneta, niekiedy bez §ladu, a w innym
przypadku ujawniajgc swojg obecnos$¢ poprzez nieobecnos$¢ — zderzong z osobami
widocznymi na zdjeciu. Niektore fotografie natomiast sg catkowicie enigmatyczne — widaé
na nich pusty trawnik czy fotel w samochodzie.

Gest wymazania siebie przy pomocy medium cyfrowego jest prostym zabiegiem,
zZwazywszy, Ze ontologia obrazu cyfrowego jest ptynna, jako ze skfada si¢ on z pikseli, bez
materialnego zakorzenienia. Tym samym §wiat obrazow cyfrowych, mozna nazwac za
Wolfgangiem Welschem, §wiatem sztucznym. Welsch, badajac ontologie Swiatow
sztucznych, rozroznia kilka poziomow owej sztucznoSci, uwazajac, ze niektore Swiaty sg
bardziej sztuczne od innych. Rozrdznienia nie utatwia fakt, Ze pojecia sztucznoSci i
naturalnoSci sg relatywne, jako, Ze nie opisujg obiektdw, a raczej wyznaczajg punkty
widzenia.

W dziataniach konceptualnych lat 60/70. spotykamy gesty zniknigcia, wycofania si¢
z systemu artystycznego. Powstrzymanie si¢ od aktywnoSci artystycznej byto jednak
zniknig¢ciem realnej osoby z realnego Swiata, podczas gdy w przypadku fotografii
Grzeszykowskiej, mamy do czynienia nie z realnym a z wirtualnym wycofaniem, co
powoduje ze historia bohaterki z albumu jest historig ,,Kobiety, ktdrej nie byto”. Mozna tu
réwniez dostrzec podobienstwo do serii fotografii Christiana Boltanskiego, ktore pozornie
wygladaly na fotografie z dziecifistwa, ale pokazywaty zupetnie rdzne, anonimowe, obce
osoby. To moze oznaczaé, ze rozrdznienie miedzy fikcja a prawda nie ma juz znaczenia.

Welsch zadaje pytanie: “Cdz jednak oznacza ‘prawdziwe istnienie?’ Czy w sferze
elektronicznej w ogole mozna zachowac rozroznienie migdzy zjawiskiem a istotg?” Uwaza
ze ta rznica moze zosta¢ zniesiona, poniewaz ,,W §wiecie elektronicznym réznica migdzy
zjawiskiem a istotg zostala uniewazniona. Istnienie na monitorze 1 istnienie w pamieci
catkowicie si¢ pokrywajg.”

Podczas gdy pojecie ‘delete’ w fotografii cyfrowej jest nierozerwalnie zwigzane z
cechami autotelicznymi tego medium, w sztuce Internetu czgsto stwarza podstawe dla



doswiadczen kolektywnych. Tego typu do§wiadczenie buduje stowenski pionier net artu,
Vuk Cosic, znany z wieku subwersywnych i plagiarystycznych projektow. Jego Web'’s
First File Extinguisher (2005) ktorego tytut mozna przetlumaczy¢ jako “Internetowa
gasnice plikow”, zacheca internautow aby za jego posrednictwem kasowali niechciane pliki
i adresy URL. Cosic obiecuje, ze to co raz skasowane, jest usunigte nieodwracalnie. Idea
projektu odnosi si¢ do pomyfki, jaka zaszta w jednym z pierwszych projektow struktury
sieci, ktorej autorem byt Paul Baran. Zaproponowat on sie¢ o rownorzednych weztach,
bezpieczng wobec ataku z zewnatrz. Jednak w obrebie tej sieci znajdowat si¢ jeden wezel,
umiejscowiony najdalej, ktory mogt stuzyé do usuwania plikow. Byt on wiec potencjalnie
niebezpiecznym punktem sieci. Baran zaznaczyt go na swoim projekcie kolorem
czerwonym, jednak 6wczesne niedoskonate techniki reprodukcji czarno-biatej zatarly to
wyrdznienie. Na stronie projektu Cosica, wygladajacego pozornie jak jaki§ serwis stuzacy
do udostepniania i przechowywania plikow, autor umieScit kolorowq ilustracje,
przedstawiajgca wspotczesny schemat sieci. W jego Srodku mozna dostrzec mikroskopijng
ikonke gasnicy. W dniu, w ktorym pisze ten tekst, liczba dotychczas usunigtych plikow
334, wigkszo$¢ z nich to pliki graficzne ‘.jpg’ oraz 1102 stron WWW. To nie czyni z
projektu Cosica masowego narzedzia, jednak sama idea powrotu do historii Internetu, ktéra
poprzez nieporozumienie mogta potoczy¢ si¢ inaczej, jest intrygujaca.

Akt skasowania danych moze by¢ czgsto potaczony z dziataniami hakerskimi, czy
tzw. odwrotng inzZynierig (reverse engineering). Takie dziatania podejmuje Cory Arcangel,
ktory przetworzy! popularng w latach 80. zabawke, gre Nintendo Super Mario. Usunat z
niej chip odpowiedzialny za tre$¢ fabularng gry, pozostawiajac tylko kod tla. W efekcie
jedyny obraz widoczny na ekranie gry, to wolno przesuwajace si¢ chmury w o§miobitowe;j
grafice. Projekt Super Mario Clouds (2003) wynika z podejScia redukcjonistycznego, w
ktorym istniejace treSci zyskujg nowe znaczenie poprzez gest wymazania. Arcangel
prezentuje go zazwyczaj wraz z dokumentacjg procesu przetwarzania gry 1 usunigtymi
elementami.

Te przyktady pokazuja, ze cyfrowe dzieto sztuki ma ptynny status i brak mu
materialnego zakorzenienia, jest podatne na wszelkie proby przeksztalcania i
remodelowania, w ktorych kasowanie danych odgrywa znaczacg role. Powstaje jednak
pytanie, co dzieje si¢ wowczas, gdy procesowi skasowania poddana zostanie tozsamos¢
realnej osoby? Takie pytanie zadaje Oskar Dawicki, ktory w licznych projektach bada
swoja tozsamos$¢, postugujac si¢ innymi ludZmi 1 systemami gromadzenia informacji, jako
lustrem. Odpowiedzi szukato juz dla niego biuro detektywistyczne a takze wynajety autor
prac magisterskich. Pytanie ,,Czy Oskar Dawicki istnieje?” zostato tez zadane dostownie
publiczno$ci Zamku Ujazdowskiego, przez samego artyste, ktory niejednokrotnie otrzymat



na nie przeczgcg odpowiedz. Tym samym jego tozsamoS¢ zostala niejako skasowana, w
dodatku w sposdb demokratyczny; nie istnieje si¢ jezeli zadecyduje o tym wigkszos¢.

Welsch, konkludujac, bada naturg¢ znikania w rzeczywistosci cyfrowej. ,,Zupetno$é
owego znikania jest nadzwyczajna. Po nas pozostang przynajmniej zwloki, po papierosie
popidt, a po benzynie smrod. Tutaj wszystko jest absolutnie klinicznie czyste. Catg
substancja byto zjawisko, nie ma nic za nim 1 po nim. Jest tylko przeciwienstwo bycia i
niebycia. Ale 1 ono jest tylko chwilowe.”

Decyzja skasowania i wymazania wybranych tresci moze spowodowac powazne
zmiany w ontologicznym szkielecie dzieta. Czy wobec tego jego cyfrowa egzystencja jest
rézna od tej ‘realnej’? Ile razy mozna remodelowac swoja histori¢ i jak odbija si¢ ona w
oczach innych? Czy ktokolwiek zauwazy zniknigcie, czy moze to wycofanie jest
wlasciwym krokiem w Swiecie przepetnionym wszelka nadprodukcja? Przegladajac
komentarze wobec pracy Anety Grzeszykowskiej, napotkatam post jednego z internautéw,
ktéry zauwaza, Ze mozna usung¢ siebie samego z obrazu, ale jak usung¢ siebie z Google’a?
Strategia redukcjonistyczna czgsto niesie z sobg podwdjne znaczenie. Moze odkrywac
ukryty wizualny kod, albo nawarstwia¢ kolejne pytania o to co jest realne i jak kategorie
cyfrowe zaczynajg okreSla¢ prawdziwe zycie, kiedy nasza tozsamo$¢ zaczyna si¢
niebezpiecznie upodabnia¢ do cyfrowych danych.
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