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Krzysztof Kalitko

Cyberarkada: obrazy miasta cyfrowego.
Marzenie o formie doskonaitej

Powszechnie uzywany w refleksji nad wspotczesng architekturg termin
hyper-architektura, ktérego pierwsza cze$¢ niepokojaco zbliza nas do granic
mozliwosci jezykowych przedstawienia tego co ,,naj”, rownie niebezpiecznie
przemieszcza nasze pojmowanie tego co ,,arche” (przynajmniej w klasycz-
nym rozumieniu). Oznacza i wyznacza on jednak kierunki badan, zarowno
teoretyczne, jak 1 zwigzane z praktyka architektoniczng, nad architekturg
w ,,wieku informacji”. Jego istoty nie okresla, zwtaszcza w konteks$cie analiz
architektonicznych, samo pojecie bitow informacji jako takich, ich ilo$¢ —
okresla ja za to zdolno$¢ do stalej ich wymiany oraz mozliwo$¢ kreowania
wzajemnych powigzan 1 relacji, tworzacych ztozong 1 interaktywna strukture
hypertekstu.

W tym konteks$cie zasadnicze wyzwanie wspoiczesnej praktyki architek-
tonicznej nie polega na kreowaniu architektury w swej istocie narracyjnej
czy metaforycznej, lecz skupia si¢ na pytaniu, ,,co dla architektury oznacza
interaktywnos$¢” oraz ,,w jaki sposdb 1 na jakim poziomie interaktywnos$¢
moze zachodzi¢”? Pytania te nie dotycza lub tez nie moga juz dotyczy¢ pro-
blemu techniki 1 technologii takiej kreacji. Dyskusja, zatem w zasadniczy
sposdb powinna unika¢ uwiktania w konkretne rozwigzania technologiczne,
pozostawiajac jako drugorzedne pytanie o to, jak budowac inteligentne 1 in-
teraktywne domy, poniewaz jest ono pochodne i egzemplifikuje zasadniczg
kwestig: budynki takie powstajg 1 nieustannie poszerzajg si¢ mozliwosci do-
stosowawcze przestrzeni architektonicznej do indywidualnych potrzeb jego
mieszkanca zardwno na ,,banalnym” poziomie obstugiwania wszelkiego ro-
dzaju instalacji, jak 1 zdolno$ci zmiany i rearanzacji samej przestrzeni. Zasad-
nicze wyzwanie nie lezy jednak (jak zwykle) w ograniczeniach technicznych,
ktore sa w miare potrzeb rozwigzywane 1 by¢ moze przykuwaja od czasu do
czasu naszg uwage jako wyjatkowo ,,sprytne”, lecz ma charakter estetyczny
1 dotyczy zasadniczych przewartosciowan w koncepcji architektury 1 archi-
tektonicznosci. W jaki sposob dokonuje si¢ przemieszczenie 1 przewartoscio-
wanie tego, co nazwiemy do§wiadczaniem architektury i architektonicznosci,
a w konsekwencji jak ksztattowac architekture, ktora ,,potrafi” by¢ interak-
tywna, posiadac strukture, przestrzen 1 potozenie, ktére sg nawigowane i mo-
dyfikowane jako hypertekst?

Podobnie jak zastosowanie konstrukcji zelbetowych w dwudziestowiecz-
nej architekturze nie wymagalo zasadniczych zmian zarowno estetycznej
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wizji architektury, jak i1 formy architektonicznej, rowniez rewolucja w tech-
nologii cyfrowej nie wymaga kardynalnych przeksztatcen. Co wiecej, mo-
zemy przytoczy¢ wiele przyktadow, ktore obrazujg ,,niewlasciwe”, z punktu
widzenia modernistycznej estetyki, wykorzystanie tej nowej technologii. Na
poczatku dwudziestego wieku znajdujemy przyktady wykorzystania betonu
do tworzenia detali architektonicznych czy imitacji klasycznych porzadkow.
Beton, podobnie jak ,,sztuczny kamien” w §redniowiecznej architekturze nie
spetniat tu roli konstrukcyjnej, do ktorej jest ,,predysponowany”, lecz wspie-
rat dotychczasowg technologi¢, tym samym konserwujac pewna koncepcje
estetyczng. Zmiana, jaka dokonata si¢ za sprawg idei modernistycznych, byta
pochodng nowego rozumienia zard6wno znaczenia, jak i roli nowego materia-
tu oraz pojawiajacych si¢ przed architekturg nowych mozliwosci 1 perspek-
tyw z tym zwigzanych, a takze oczekiwan nowych rozwigzan formalnych,
ktore powinny towarzyszy¢ temu procesowi. Poprzez poszukiwanie innych
rozwigzan oraz do$wiadczanie nowoczesnej formy, od Glass Pavilon Bruno
Tauta przez Maison de Verre Pierre’a Charreau, pojawito si¢ takze odmienne
rozumienie roli konstrukcji i funkcji, ktore stato si¢ kluczowe dla definio-
wania nowej wizji rzeczywistosci, a w konsekwencji porzucenie sztywnego
podziatu na to, co zewnetrzne 1 wewnetrzne, na rzecz bardziej swobodnych
relacji architektury i otoczenia. Transparencja, odkad stala si¢ elementem
fundamentalnym estetyki modernistycznej architektury, stata si¢ rowniez
jej postulatem etycznym, gotowa do podjecia zadania ,,obiektywnego” opisu
rzeczywistosci.

Obecnie zyskaliSmy, wraz z pojawieniem si¢ technologii cyfrowej, nie
tylko pot¢zne narzedzie oraz technologi¢ umozliwiajgca wyobrazenie (sobie),
analize 1 manipulacje na poziomie reprezentacji oraz, w konsekwencji, nowe
kreacje formy. ZyskaliSmy rowniez mozliwo$¢ postawienia pytania o este-
tyczny sens technologii cyfrowej w architekturze a w efekcie o koncepcje
architektonicznej interaktywnosci. By¢ moze jej rola okaze si¢ rownie prze-
tomowa dla wspotczesnej architektury, jak transparencja dla modernizmu.
Pozwoli to uzytkownikom tej architektury sta¢ si¢ jednoczesnie aktorami
1 kreatorami, podejmowac interakcje nie tyko z monitorem komputera, lecz
takze z otoczeniem 1 Srodowiskiem, zwlaszcza jednak z przestrzenig archi-
tektoniczng w nowym wymiarze naszej w niej obecnosci.

Materialne czy wirtualne, City czy CyberCity

Pytanie, jakie nalezy zatem zada¢, wobec wykorzystania zaawansowa-
nych technologii cyfrowych w architekturze, powinno dotyczy¢ skutkdéw ich
implementacji, rozumianych jako ewentualne, zasadnicze przemieszczenie
w rozumieniu architektury od czaséw modernizmu.
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Od chwili poréwnania przez Williama Gibsona nowej sieci informa-
tycznej czy przestrzeni, wygenerowanej wewnatrz systemu komputerowego,
nazwanego przez autora cyberspace do Los Angeles, widzianego z wyso-
kos$ci pieciu tysigcy stop, staliSmy sie swiadkami nieustajgcej metaforyzacji
(a nastepnie prob literalizacji tej metafory) przestrzeni wirtualnej postrze-
ganej jako miasto'. Miasto postindustrialne oraz zdezindustrializowane, kto-
rego przestrzen w tempie nieprawdopodobnym jest zapominana i na nowo
odkrywana. Cyberprzestrzen jest rowniez nazywana ogromnym megapolis
bez centrum, miastem niekontrolowanego wzrostu, badZz miejska dzungla®.
Coéz zatem wyrazaja te porownania? Ta niepor¢czna mieszanka miejskiej
dystopii 1 cyberprzestrzeni, nazywana przez apologetow CyberCity, probuje
przekracza¢ znane i rozumiane pojecie czasu 1 przestrzeni, proponujac w za-
mian wizj¢ komputerowego matrixa, zacierajacego pojecie miejsca 1 odle-
glosci (poprzez hypertekstowe powigzania) pomiedzy wszelkimi miejscami,
przekazujac w sposob interaktywny 1 niesekwencyjny rozleglty asamblaz in-
formacji gromadzonych w postaci kodu elektronicznego. Co jednak znaczy,
ze elektroniczna symbolika generuje wyjatkowy porzadek mentalny, ktory
wydaje si¢ rownolegly do znanej 1 rozumianej wizji rzeczywistosci, nie zas$
ja reprezentujacy? Problem dotyczy zatem wyimaginowanej rzeczywistosci
informacji, poszukiwania znaczenia CyberCity, docierajacego do nas pod po-
stacig cyberprzestrzennego przekazu danych.

We wspotczesnej refleksji nad architekturg czesto podkresla si¢ podobien-
stwa pomigdzy narracja science-fiction a wspdtczesng urbanistyka, podejmu-
jac rozliczne spekulacje na temat mozliwosci powigzania takich zjawisk jak
sztuczna inteligencja 1 cyberprzestrzen, ktore moglyby wywiera¢ wptyw na
materialng rzeczywisto$¢ projektowania architektonicznego, konceptuali-
zacje modeli przestrzennych czy wreszcie na intuicj¢ architektoniczng czy
urbanistyczna®. Wigkszo$¢ sposrod tych teorii implicite badz explicite zakta-
da pojawienie 1 nasilanie si¢ zasadniczych mutacji, ktore w efekcie prowadza
do transformacji modernistycznego miasta-maszyny w postmodernistyczne
(badz post postmodernistyczne) miasto-informacje. Ta transformacja pole-
ga na zastgpowaniu tradycyjnej (badz klasycznej) przestrzeni geometrii,
dominacji siatki-ramy ulic 1 budynkow, wreszcie samej idei maszyny, przez
nieliniowe, nieeuklidesowe, symultaniczne generatory przestrzeni, domina-
cje sieci informatycznych, potegujacych poczucie przestrzennej ,,eteryzacji”
czy ,.efemeryzacji”, w ktorej zasady czasoprzestrzennego uporzgdkowania
ulegajg rozmyciu, stajac sie trudne do rozpoznania®. Jezeli zgodzimy sie, ze
owo zjawisko transformacji od maszyny ku komputerowi zachodzi, nawet
jesli gléwnie na poziomie wyobrazni, to powstaje pytanie, w jaki sposoéb owe
zmiany na nowo aranzujg architektur¢ w strukturze miasta. Michael Heim
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zauwaza, ze w owej nowej, cyfrowej infrastrukturze sen o formie doskonate;j
staje si¢ snem o informacji, przefiltrowanej przez matrix komputera. Cala zas
rzeczywistos$¢ staje si¢ wzorem informacji.

W konsekwencji absorbowania idei, teorii oraz fascynacji architektonicz-
nych przez jezyk komputerowy mozemy sta¢ si¢ swiadkami zasadniczego
paradoksu, ktéry objawia si¢, z jednej strony, powszechnym niemal pordw-
nywaniem wspotczesnych miast do cybercity, utrzymywaniem, iz mamy do
czynienia z tworem niematerialnym, podczas gdy kiedy indziej (jesli meta-
for¢ odwracamy), wirtualne twory architektoniczne 1 urbanistyczne stajg si¢
réwnie materialne. Potrzeba zblizenia wirtualnych koncepcji architektonicz-
nych do ich materialnych korzeni jest zwigzana nie tylko z checig uzyskania
legitymizacji, ale ze wskazaniem na pragmatyczny charakter tej aktywnosci.
Paradoks objawia si¢ zatem, z jednej strony, potrzebg zacierania 1 ukrywa-
nia, mozliwie najbardziej przekonujaco, wszelkich mozliwych aspektow fi-
zycznej obecnosci architektury (dzieta architektonicznego jako przedmiotu
fizycznego 1 fizycznos¢ t¢ definiujacego), z drugiej zas, potrzeba poszuki-
wania w wirtualnych przejawach aktywnosci architektonicznej wszelkich
mozliwych zbieznosci z tradycyjnie pojeta dziatalnosScig architekta 1 funkcja
architektury. Czasem poréwnanie dokonane zostaje na poziomie kreowania
sieci informatycznych, to znow przechodzi na poziom kreacji przestrzeni. To
,rozdygotanie” wprowadza zasadnicze niescistosci, z jednej strony odrzuca-
nia w catosci tej metaforyki jako bezuzytecznej, z drugiej zas do nieodpo-
wiedzialnych prob literalizacji owych metafor. Oba te dzialania sprawiaja, ze
wirtualny dyskurs w architekturze przypomina nieco poczatkowe dyskusje
nad architektonicznym postmodernizmem.

Maszyna versus komputer

Zarowno maszyna, jak 1 komputer, staja si¢ metaforami, ktore zakorze-
nily si¢ w sposobie reprezentacji i wyobraze(a)nia miasta modernistycznego
I miasta wieku informacji.

Wydaje sig, ze pisanie obecnie o miescie modernistycznym w konteks$cie
metafory maszyny, moze uchodzi¢ za zdecydowanie wtorne, lecz w kontek-
scie dyskusji nad miastem cyfrowym nie sposob nie przywota¢ tej metafory
miasta, rozumianego jako nieorganicznie i mechanicznie uksztaltowane $ro-
dowisko, generowane przez inzynierdw za pomocg matematycznych narze-
dzi. Admiratorami tej wizji staly sie wszelkie, mniej lub bardziej awangardo-
we ruchy artystyczne.

Zadziwia jednak, ze podczas gdy ,,narracja” cybermiasta dokonuje proby
dematerializacji pojgcia przestrzeni fizycznej 1 czasu linearnego, samo po-
jecie przestrzeni staje si¢ dominujagcym problemem wspotczesnych analiz.
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David Harvey utrzymuje, ze kompresja czasu 1 przestrzeni jest przyczyng
narastajacego kryzysu reprezentacji, podkreslajac przy tym, iz kazda rewo-
lucja w technologii komunikacji doprowadza do anihilacji czasu i przestrze-
ni®>. W tej i wielu innych analizach pojawia si¢ wizja ciata bombardowanego
1 otoczonego przez niespojne fragmenty czasu 1 przestrzeni, ktory to proces
z perspektywy CyberCity ulega dodatkowemu wzmocnieniu, przybierajac
forme, ktéra zmusza do przeformutowania naszej percepcji czasu i przestrze-
ni, w zwigzku z do$wiadczeniem utraty granic i rozréznien przestrzeni. Re-
zultatem staje si¢ niemoznos¢ wykreslenia mapy wspotczesnego miasta.

Skojarzeniowe asemblaze

Wielu wierzy, ze nowe elektroniczne technologie, ktore dokonujg syntezy
obrazu w czasie rzeczywistym, pozwolg na stereo-widzenie (w odrdéznieniu
od monokularnej perspektywy geometrycznej) oraz dostarczg innych zmy-
stowych doswiadczen na skalg rewolucji kopernikanskiej. Nie tylko oferuja
komputerowg nawigacje po nowym, trjwymiarowym swiecie (lub kontynen-
cie), umozliwiajgc niekonczacy si¢ jego eksploracje, lecz réwniez wiazg (ko-
jarza) nowe komputerowe modele dajace sposobnos¢ pojawiania si¢ nowych
idei 1 obrazow, umozliwiajac przeksztatcanie podrozy i podréznika w sposob
namacalny.

W tym wynurzajacym sie, wysoce interaktywnym, wirtualnym $wiecie,
nawigatorzy — uzytkownicy nie sg juz zadowoleni jedynie z percypowania
obrazu, oczekujg mozliwosci w petni interaktywnych relacji z owymi re-
prezentacjami, penetrowania ich granic oraz dowolnego poruszania si¢ we-
wnatrz nich. Postulat petnej immersji to jednocze$nie potrzeba bezposred-
niego uczestnictwa, jak 1 poczucie wtadzy zwigzanej ze zdolno$cia dyslokacji
1 transformacji $wiata wirtualnego. Wirtualne wyobrazenia prezentujg ,,rze-
czywisto$¢” bedaca zardwno ,,obrazem”, jak i substancja, w ktorej widz moze
przyja¢ dowolny punkt widzenia. Stad nieustanna potrzeba zrozumienia za-
rowno natury tych nowych medialnych doswiadczen, jak i1 ztozonos¢ rzeczy-
wistos$ci przez nie kreowanej. Jednoczes$nie wydaje si¢ by¢ cos niepokojacego
w tych pochopnych opisach ,,wirtualno$ci” lub w kazdej innej formie entuzja-
zmu, ktéra robi aluzje do tego, w jaki sposdb nowy §wiat wirtualnosci zosta-
nie nam dostarczony. Mimo ze w fazie prob i testow, ta ,,postmodernistyczna
technologia” juz oferuje nowe sposoby percepcji 1 otwiera nowe przestrzenie
wyobrazni.

Nie nalezy jednak zapominaé, iz wczesniejsze ruchy awangardowe row-
niez wystepowaty z podobnymi autoreferencyjnymi zagdaniami, dotyczacy-
mi niekonwencjonalnych form reprezentacji rzeczywistosci i nowych stanéw
artystycznej wrazliwosci. Warto w tym szczegdlnym przypadku porownaé
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te holdy sktadane nowej technologii, z rozwazaniami Waltera Benjamina,
ktore mogg dostarczy¢ szerszej perspektywy, ktora, obok obietnic rozwoju,
nieuchronnie zapowiada zniszczenie czy utrate. Innymi stlowy, dostarczaja
zarOwno progresywny, jak i regresywny czynnik w kazdym nowym rozwoju
technologii.

Probujac wykresli¢ analogie miedzy ,,wirtualnoscig” a benjaminowskim
widzeniem modernizmu, si¢gnijmy po jego ,,abstrakcyjne podobienstwa’™,
pierwotng, zanikajacg juz niemal wrazliwo$¢ na podobienstwa, przechowa-
ng jeszcze w ,,inwentarzu wskazowek, dostarczanych przez pismo a takze
w grach i zabawach dziecka”.” Siegnijmy jeszcze po jedng metafore Benja-
mina, ktéra ujmuje Paryz jako miasto luster. W tym przypadku intymnos$¢
buduaru staje si¢ nieskonczong iloscia, bezkresem obrazow, gromadzonych
przez wieki z wielu zakatkow $wiata. Paryz pragnie by¢ czytany jak ksigzka
za posrednictwem wspomnien historycznych, fantasmagorycznych bibelotow
lub peanéw pisanych ku jego czci. Czyz to nie przypomina wirtualnego Swia-
ta sieci, narzucajac nam szereg analogii z hypertekstem, ogromnym assem-
blagem, ktory umozliwia uzytkownikowi state interaktywne podr6zowanie
poprzez stowa, dzwigki, obrazy, mapy i diagramy®. System oparty jest na sko-
jarzeniowym indeksowaniu, bardziej na powigzaniu modeli myslowych (abs-
trakcyjne podobienstwa) niz na tradycyjnej metodzie kategoryzacji podobnej
do katalogu bibliotecznego. George Landow, objasniajac teori¢ hypertekstu,
rozumiat jg jako porzucajacg podzial na centrum i margines, hierarchig i line-
arnos¢, zastepujac je koncepcja multi-linearnosci, weztow, potaczen i sieci®.
Wewnatrz interaktywnego hypertekstu, powigzania pomiedzy przestrzen-
nymi komponentami, b¢dagcymi tekstem, fotografiag, animacja, filmem badz
dzwigkiem, moga zosta¢ ustanowione w sposob losowy za pomoca kliknigcia
mysza komputera. Ten typ myslenia skojarzeniowego, podobnie jak odnie-
sienia do wrazen sennych, jest miejscem wspolnym pomigdzy wirtualnoscia
a rozwazaniami Benjamina.

Zdolnos¢ do redukowania obrazu do liczby pikseli, cyfrowo zapisanego
w matriksie komputerowej pami¢ci oznacza, ze 6w obraz moze by¢ zapamigta-
ny, transmitowany 1 transformowany. Edmond Couchot zauwazyt, ze cyfrowy
obraz moze zosta¢ oszacowany bezposrednio z danej sieci elektronicznej oraz
poddany morfogenicznym zmianom, w ktorych czas szybko zostaje ,,zanie-
czyszczony” przez rézne uzycie, manipulacje i refiguracje. W konsekwencji
obrazy przestajg juz by¢ oknem na Swiat, przestaja by¢ kontrolowane przez li-
nearng perspektywe 1 postrzeganie dystansu. Widz moze je spenetrowac bez-
posrednio wewnatrz cyfrowej przestrzeni, zyskujac dostep do reprezentacji
wewnatrz sieci, tym samym zdolno$¢ przeksztatcania obrazdw, ktore przez
to stajg si¢ formami niestabilnymi, stale w procesie stawania si¢, tworzenia
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1 przetwarzania, formowania i deformowania. Stad ustanowiona zostaje nowa
topologia obrazu, proponujac wielokrotnos¢ 1 paradoksalng hybrydyzacje po-
mig¢dzy modelem generowania obrazoéw 1 sposobem ich percepcji, pomiedzy
mysleniem figuratywnym a logika kodu lub jezyka cyfrowego.

Metafory obficie pojawiajace si¢ w opisach ,,wirtualnosci” lub cyberprze-
strzeni, owej non-space, definiowanej calkowicie wewnatrz matrixa pamie-
ci komputera, w pewien sposob referujg je jako stale morfujgce otoczenie,
z réwnie plynng architekturg, ktorej Sciany 1 rozpostarte pasaze niosg na
sobie slady, ktére pozostawiaja po sobie inni podroznicy. Wirtualny $wiat
przedstawia labirynty, ktore konfrontuja nasza cielesno$¢ 1 nasze doswiad-
czenia przestrzeni z paradoksami nowego porzadku.

W przesziosci idea labiryntu, rozumianego jako metafora dezorientacji,
miata nieodlgcznie przestrzenne konotacje, podczas gdy wirtualno$¢ nada-
je mu znaczenie meta-labiryntu dziwnego wezta 1 irracjonalnego ,,zawrotu
glowy”. Quéau zauwaza, ze owe meta-labirynty majg charakter abstrakcyjny
1 formalny, nie za$ materialny: znajduja si¢ w stalym ruchu, zmieniajac si¢
w struktury niemozliwe do wyobrazenia. Nie jest to juz raczej materia dez-
orientacji albo zagubienia drogi, lecz proces rozwijania si¢ nowego jezyka,
z ktorym wyruszamy w podrdz pomigedzy modelami formalnymi i generowa-
nymi obrazami ,,wirtualnosci” oraz zmystowych doswiadczen, jak przemie-
rzanie, stykanie si¢, widzenie, stuchanie syntetycznych aspektéw tych wirtu-
alnych swiatow. Pelna immersja w wirtualno$¢ oznacza, ze wszystko odnosi
si¢ do syntetycznej rzeczywistosci cyberprzestrzeni, nie za§ do zewnetrza
przestrzeni fizycznej®.

Tak oto znaczenie — albo w benjaminowskim abstrakcyjnym podobien-
stwie, albo w ,,wirtualno$ci” — nie pojawia si¢ na powierzchni, lecz znajdu-
je si¢ w (wewnatrz) surrealistycznej plaszczyzny miasta lub w efemerycz-
nej konstrukeji sieci elektronicznych. Benjamin wierzyl, ze analiza formy
1 konstrukceji, sekretnej architektury sennych wyobrazen pozwolitaby odkry¢
ukryte relacje, analogie 1 opozycje, pozwalajac uczyni¢ widzialnym to, co
niewidzialne, by przebudzi¢ si¢ zardwno z upojenia urokiem tych wyobrazen,
jak 1 przymusu ich mitycznej sity. Ten sen jest metaforg arkady-pasazu, ktéry
byl odwiecznym krajobrazem konsumpcji, w ktory wpisuje si¢ uwodzaca,
somnambuliczna postaé flanéura. Reprezentuje rowniez arkade jako alego-
ri¢ snu oraz $nigcego, ktory moglby zagubi¢ si¢ w zagmatwanym wnetrzu,
odwracajacym, zamieniajagcym to, co zewnetrzne z tym, co wewngetrzne oraz
przemieszczajac pojecie czasu i przestrzeni. Z kazdym krokiem flanéura po-
jawia si¢ nowa konstelacja obrazow przypominajacych obrét kalejdoskopu.

W jaki jednak sposéb 6w niekonczacy si¢ spektakl miasta zostaje ufor-
mowany? W wyobrazni flanéura obrazy te ulegaja dewaluacji, wymieszaniu
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1 odhierarchizowaniu, w rezultacie ksztatty i ilustracje pojawiaja 1 mieszajg
si¢ niczym senne wyobrazenia. To, co w marzeniach sennych wydaje si¢ in-
teresujace, to sposobnos¢, jaka daja do tworzenia swobodnych skojarzen (aso-
cjacji), pozwalaja czyni¢ jasnym 1 zrozumialym to, co wydaje si¢ nieprzej-
rzyste 1 niezrozumiate (irracjonalne). Pozostawiajac problem ich interpretacji,
skupia si¢ na przedmiotach, przestarzatych i zapomnianych fragmentach
trudnych do zidentyfikowania catosci, porzuconych 1 ponownie znalezionych
na ulicach wielkich miast. Ujawnienie jak one, wydajace si¢ by¢ w przeszto-
sci doskonale uzytecznymi, pozostawiajg w tym kontekscie surrealistyczny
posmak marzenia sennego. Wydobywane z nich zdolnos$ci do pelniejszej ana-
lizy $wiata byly dla Benjamina tymi, ktore umozliwig wyzwolenie spod dyk-
tatu mechanicznych technik reprodukcji, uczac widzéw, jak by¢ tworcami,
ekspertami, poprzez ujawnienie tego, jak zostaty konstruowane obrazy — to
znaczy badanie ich logiki ekspresji*.

Tak oto Benjamin starat si¢ odkry¢ co$, co nigdy nie zostalo napisane,
»inny, wirtualny” tekst, ktory moze zosta¢ objawiony jedynie poprzez meto-
de nieustajacych przerw, pozwalajacych zamrozi¢ przelotne spojrzenie ben-
jaminowskiego, niematerialnego podobienstwa. Podtytul tego eseju ,,Surre-
alizm: Ostatnie migawki z zycia europejskiej inteligencji”™*? jest lakonicznym,
ale doskonalym opisem jego metody. Migawka reprezentuje natychmiastowe,
czyste wrazenie, uchwycenie aury przemijajacej 1 chwilowej. Roland Bar-
thes ttumaczyt to jako punctum obrazu fotograficznego, zas Benjamin mo-
wit o tym jako o czyms$, co moze zosta¢ przemilczane. Migawka przerywa
przeptyw czasu zamrazajac to, co pozostaje zawsze w stanie napigcia tak, ze
ogladajacy moze analizowac to, co mogtoby pojawic si¢ inaczej jako rozmyte,
przemijajace®®.

Jeden ze sposobow uczynienia widzialnym tego, co niewidzialne, dawata
technologia fotograficzna i filmowa. W koncu dziewigtnastego wieku uchwy-
cenie tego, co niewidzialne dla oka, jak bicie serca, lot ptaka, konski galop,
ujete w formie zapisu, bylo raczej marzeniem Etienne-Jules Mareya. Moze-
my go, przy odrobinie wyobrazni, traktowac jako prekursora badan nad wir-
tualnoscig. Aby przettumaczy¢ problem niewidzialnego ruchu na widzialne
slady, Marey uzywat ztozonej technologii fotograficznej by uchwyci¢ obraz
w przestrzeni i metody graficznego opisu, ktory wyrazatby uptyw czasu.’*
Benjamin réwniez dostrzegat rewolucyjny potencjat fotografii 1 kina, wigzac
te wynalazki ze zmianami w sposobie percepcji 1 reprezentacji, ktore uczynia
widzialnym to, co niewidzialne. W przewrotnym obrazie surrealistycznym
zamazane zostajg werbalne 1 wizualne roznice umozliwiajace pojawienie si¢
spontanicznych zdarzen oraz wystgpowanie rewolucyjnych w swej innowacyj-
nosci doswiadczen. Powigzania powstajace pomiedzy nimi stajg si¢ miejscem
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,Krytycznej $wiadomosci”, ktéra motywuje dziatania rewolucyjne (dziatania
w sensie politycznym i moralnym) w terazniejszosci®. Jest to prog pomigdzy
snem a przebudzeniem, pomigdzy subiektywnoscig wnetrza i obiektywno-
Scig rzeczywistosci, pomigdzy mityczng sita, jaka posiadajg obrazy a ich au-
tentycznym oddzialywaniem. To rozdroze musi zosta¢ wyeliminowane tak,
zeby doswiadczenia surrealistyczne mogly posuna¢ si¢ naprzod.
Zrozumienie 1 propozycja dzialan, podobnie jak zatajanie, powtorzenie
1 przemieszczenie, obecne w praktyce surrealistycznej, znalez¢ mozemy row-
niez w wirtualnos$ci. Dla jednych jest to zanurzenie w technologicznie ujgte;
hyperprzestrzeni wirtualnosci, ostrzega Quéau. Wyodrebnienie siebie oraz
zyskanie perspektywy na lub uznawanie rzeczywistosci tu 1 teraz staje si¢
niewyobrazalnie trudne. Wirtualno$¢ opisuje 1 reprezentuje kompletny §wiat,
nasycajac swiadomos¢ jednostki, otaczajac ja wyobrazeniem, blokuje catg jej
uwage. Owe praktyki przywlaszczania sobie niepodzielnosci uwagi 1 wraz-
liwosci graniczy¢ moga z rodzajem przemocy. Wielu teoretykow traktuje
wirtualno$¢ jako forme halucynacyjnej sublimacji, podkres$lajac rozszerzanie
horyzontow na nieskonczonos¢, gdzie grunt (ziemia) ustepuje, zas przestrzen-
ne 1 intelektualne potozenie staja si¢ relatywne. Jednakze to, co przedstawia
surrealizm, to mozliwo$¢ zrozumienia, w jaki sposob dobieramy nowe in-
formacje, dostosowujac je do istniejgcej ramy, poprzez ktdrg percepujemy
rzeczywistos¢. By¢ moze zatem najbardziej nurtujgcy problem wirtualnos$ci
dotyczy wtasnie zdolnosci uzytkownikéw do dopasowania nowych informa-
cji do tworzonego przez nich schematu §wiata, gdzie zacierane sg granice
pomiedzy prawda i falszem, pomigedzy materialnoscig i digitalnoscia’®. Ben-
jamin dowodzit, ze ,,rewolucje technologiczne sg miejscami zerwania w roz-
woju sztuki”. Rodza one progresywne i przeciwstawiajace si¢ trendy politycz-
ne. Proponowal, by radio 1 kino wspomagaty kreowanie tych nowych modeli
recepcji, poczawszy od zastosowania w sztuce technik montazu, wzmacniaja-
cych w dziele element ekspresji, umozliwiajacy rozbudzenie nowych reakc;i.

Systemy pamieci a obraz miasta

Zrekonstruowanie obrazu miasta w epoce wizualnej saturacji wydaje si¢
by¢ problemem niezwykle zlozonym, zwtaszcza ze znika badz demateria-
lizuje si¢ Swiadomos$¢ przestrzeni fizycznej miasta jako efektu zwigzanego
z obecnoscig 1 powolng, lecz coraz bardziej zauwazalng dominacjg nowych
technologii digitalizacji oraz komunikacji. Paul Virilio mowit, ze kazde mia-
sto jest przeswietlane, a fizyczny sens jego przestrzeni zostaje zdekompo-
nowany w wyniku stalego bombardowania naszego wzroku efemerycznymi
1 zmieniajagcymi si¢ z ,,predkoscig karabinu maszynowego” obrazami, wy-
obrazeniami, ktore stale poruszajg przestrzen przeptywdw, nazywang ,,mia-
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stem informacyjnym”’. Nieprzypadkowo gibsonowski obraz cyberprzestrze-
ni przypomina miasto, ktore nie posiada juz zadnej wyobrazalnej formy lub
dajacych si¢ okresli¢ granic. Gibson przedstawia nam amerykanska prze-
strzen ,,zdezintegrowang” przez odwzorowanie cyberprzestrzeni komputera
w przestrzeni fizycznej miasta.

Mogliby$my zapyta¢ o wspotcze$nie istniejagce amerykanskie, bezgra-
niczne miasta, niczym BAMA (Boston-Atlanta Metropolitan Area). Ich poja-
wienie wydaje si¢ przypomina¢ skomplikowang tablice rozdzielcza, taczaca
strefy 1 krawedzie miast za pomocg skomplikowanej sieci autostrad, sieci tele-
fonicznych, komputerowych bankéw danych, linii §wiattowodowych, telewi-
zji kablowej itd. Intencja Gibsona wydaje si¢ przyznanie, ze istnieje przepasc,
luka, pomiedzy miastem, ktore mozemy wizualizowa¢ a niewidzialnym
miastem budowanym ,w” 1 ,,przez” przeplyw informacji. Ponadto, skrajnie
zdecentralizowane nie-miejsca metroscape zostaja okreslone jako wyobrazal-
na forma, z powodu ich wielkiego rozproszenia, matrixa cyberprzestrzeni.
Modernistyczny proces planowania — projektowania miasta, zaktadajacy sku-
teczne rozwigzywanie probleméw w duzych skupiskach ludzkich, przypomi-
nat wielopoziomowy, stale komplikujacy si¢ mechanizm w swej idei przypo-
minajacy maszyne. Jednak jak organizowac ten nowy metroscape (krajobraz
metropolis), ktory nie definiuje zadnych wyobrazalnych form, w czasie, gdy
rola planisty, kojarzonego mniej lub bardziej stusznie z formacja nadzoru-
jaca 1 kontrolujacg przestrzen miasta, zostata wyparta? Obraz, wyobrazenie
1 pamie¢ miasta sg z sobg doktadnie powigzane, stad mozna by si¢ pokusi¢
o zmian¢ opisu dwu réznych typow sztucznej pamigci, co da nam poglad
na wspolczesny kryzys reprezentacji widzialnych miast. ,,Klasyczna sztuka
pamigci,” opisana przez Frances Yates®®, polegata na kreowaniu konstrukcji
mentalnej, jako ztozonej formy architektonicznej, ktora zawierata seri¢ miejsc
badz loci. Te miejsca, zapetniane przez zywe obrazy lub ikony, symbolicznie
reprezentuja to, co zostato zapamigtane 1 dzigki tej konstrukcji mozliwe jest
do przywotania. Aby pamig¢tac, na przyktad cz¢s¢ mowy, orator-mdéwca po-
dazal w wyobrazni $ciezkg przez sekwencje pomieszczen, gdzie zostaty zgro-
madzone symbole. Spotykajac si¢ z nimi ponownie przywotywat pozadane
idee lub argumenty reprezentowane przez obrazy*.

Yates opisala takze inng, mniej znang sztuk¢ zapamigtywania. Rozwi-
ni¢ta przez Ramona Lulla, r6zni si¢ znacznie od klasycznej metody, nie ma
w niej przywotywanych obrazéw, pobudzajacych mysl za pomoca skojarzen
czy podobienstw. Zamiast tego, pojecie projektuja litery, nadajac tej sztuce
zapamigtywania wymiar bardziej abstrakcyjny. Ruch i zmiany byty wprowa-
dzane do tego statycznego systemu nie poprzez dzialanie prowadzace przez
ustalone 1 zapamigtane przestrzenne ,,biblioteki” ikon, lecz przez uzycie ze-
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stawu obracanych koncentrycznych kot z zaznaczonymi literami oznaczajg-
cymi pojecia, ktore umozliwiaty gre rekombinacji owymi pojeciami. W tej
matematyczne] sztuce zapamigtywania, znaczenie zmieniato si¢ w zalez-
nosci od tego, na ktorym poziomie okregu znajdowala si¢ dana litera (co
oznacza zmiang kontekstu w jakim wystgpowata). Wymagata ona doktadne-
go zapamietania zasad post¢powania z modelem Lulla, ktérego nadrzedna
zasada badania kombinacji byly serie pytan 1 odpowiedzi. Przywotane przeze
mnie dwa modele sztuki zapamietywania, mogg sta¢ si¢ pomocne w analizie
wyobrazenia miasta w wieku komunikacji elektronicznej. Klasyczna sztuka
pamieci Yates moze reprezentowa¢ modernistyczne wyobrazenie przestrzeni
miasta, za$ jej kombinatoryczna odmiana wydaje si¢ by¢ blizsza wspotcze-
snej wizji nieustannie znikajgcego (zanikajacego), niewidzialnego miasta.

Image of the City Kevina Lyncha?® moze dostarczy¢ przyktadu, w jaki
sposob klasyczna sztuka pamieci odnosi si¢ do wizualnego aspektu miasta.
Lynch interesowat si¢ zdolnos$cig obrazu miasta do generowania pewnego ro-
dzaju porzadku, ktory uczyni miasto bardziej czytelnym, mozliwym do zapa-
migtania oraz silniej powigzanym. Innymi stowy, szukat mozliwos$ci opisania
miasta, rozumianego jako kolektor ikon pamigci. Ta struktura systematyczna
czy rodzaj kognitywnej mapy mogtby by¢ uzyty jako przewodnik dla dal-
szych dziatan/interwencji projektowych. Analizy miasta, prowadzone przez
Lyncha, oparte byty na pieciu réznych elementach: Sciezce (path), krawedzi
(edge), punkcie orientacyjnym (landmark), wezle (nodes), oraz dzielnicy/oko-
licy (districts). Zauwazyt, ze problemy dotyczace zrozumienia i interioryzacji
struktury pojawiaja si¢ w tych systemach, w ktérych zostaje zaburzona kru-
cha rownowaga miedzy definiowanymi przez niego elementami struktury.
Na przyktad krawedz moglaby by¢ zbyt waska lub zbyt szeroka, by opisac,
zdefiniowa¢ miejsce, landmark moze by¢ zbyt duzy lub obcy, by scharakte-
ryzowac¢ dystrykt, sciezka moze wies¢ do przodu, lecz nie w kierunku we-
zha itd. Stad zadaniem planisty — urbanisty jest przywracanie i odbudowy-
wanie porzadku przestrzennego, rezerwuaru ikon pamigci, dokonywane za
pomoca eliminowania owych wizualnych niekonsekwencji w wyobrazonej
formie miasta.

Miasto, w ujeciu kombinatorycznej sztuki zapamigtywania, doskonale
przedstawit Italo Calvino w Niewidzialnych Miastach®. We wczes$niejszej
jednak rozmowie, zatytulowanej ,,Cybernetyka i Duchy” Calvino opisujac
Swiat w jego zlozonych, réoznorodnych aspektach uzyt pojecia ,,dyskretny”,
nie za$ ciggly w formie®?. Uzyt go w matematycznym znaczeniu, jako zesta-
wienie oddzielnych, podzielnych czg¢$ci. Zamiast serii linearnych obrazow,
ktore formujg sekwencj¢ albo system miejsc, mysli sg serig niepowigzanych
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z sobg standéw oraz kombinatorycznych zmian — transmutacji. Calvino uwa-
zal, ze wczesniejsi badacze, pracujacy nad rozwojem cybernetyki, jak Claude
Shannon, Norbert Wiener, John von Neumann czy Alan Turing, radykalnie
zmienili teoretyczny obraz proceséw mentalnych. Komputer zdolny byt do
natychmiastowego tworzenia kombinatorycznych ztozonosci, nieosiggalnych
dla ludzkiego umystu. Zdaniem Calvino, ci prekursorzy informatyki osta-
tecznie zastapili klasyczng sztuke pamigci, realizujgc jej kombinatoryczng
wersje, ktorg jako pierwszy zaproponowal Ramon Lull. Niewidzialne Miasta
Calvino ukazuje owg sztuk¢ w dzialaniu: prezentowana przez autora seria
opiséw miast traci geograficzne powigzanie poprzez ulokowanie wewnatrz
nich dyskretnych elementow. Kazdy element zostaje ufundowany na zaska-
kujaco wizualnej formie obecnosci, przez co ich asemblowanie ogranicza si¢
do zwyklego katalogowania ikon. Nie jest to mapa mentalna, wigzaca obrazy
tak, by opisywaty lub dokonywaty strukturyzacji nieuchwytnej (wymyka-
jacej si¢) podrézy od miasta do miasta. Zamiast tego otrzymujemy jedynie
kombinatoryczny system relacji i zasad gry. Rekombinowane i na nowo upo-
rzadkowane wizualne konfiguracje angazuja ich wtasng sitle wyobrazni, po-
magajac pokonac niewydolnos¢ wizji w kulturze przesyconej formami wizu-
alnymi. Niewidzialne miasto jest odpowiednikiem sieci, podobnie jak matrix
lub hypertekst, w ktorym czytelnik moze wybiera¢ liczne drogi 1 wyciggac
r6zne wnioski.

Skoro wszystkie reprezentowane formy moga by¢ obecnie podporzadko-
wane algorytmicznej manipulacji przez abstrakcyjng logike komputera, nie
jest dla nas zaskoczeniem, ze wspotczesne tlumaczenie porzadku miasta,
Michaela Sorkina w Local Code®, bazuje na wydruku, liScie dyskretnych ze-
stawow miejsc, ktore nie posiadaja zwigzku, relacji migdzy soba, wspdlnych
zestawOw zasad czy regulacji, ktore generuja relacje wewnatrz nich. Porow-
nywanie ,,sasiadujacych granic” jest podstawa modus operandi W OWej grze
zestawow teorii. Kazdy zestaw jest wektorem informacji, ktory napotyka
1 przeksztatca inny wektor tworzacy (konstytuujacy) matrix miasta. Mimo ze
teoria Sorkina czerpie wiele z opracowan Lyncha, Sorkin zawart w swoich roz-
wazaniach istotne problemy wyobrazeniowosci przez rozwoj wiasnego woka-
bularza planowania urbanistycznego. Dystrykt zostaje zmieniony w ,,Nabes”
a dzielnica mieszkaniowa staje si¢ fizycznym miejscem zamieszkiwania lub
,Habs”, sciezki w ujeciu Sorkina zmieniajg si¢ w ,,Nets”. Problemy dotyczace
powietrza 1 $wiatla sg etykietowane jako ,,heliotropizm”, model urbanistycz-
ny ,,miasto ogrod” jest ttumaczony jako ,, Territory and Ring”, centrum miasta
,Civic Center” rozumiany jest jako ,,mosaic”, zorientowany w stosunku do
stron $§wiata itd.>* To chtodne, matematyczne podej$cie do problemu wspot-
czesnego miasta jest rezultatem indywidualnych ,,niepowodzen” autora zwig-
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zanych z mozliwos$cig petnej reprezentacji miasta, wraz z jego bogactwem
symboliki 1 ,,katalizatorow wyobrazni”, dostarczanych przez stowa 1 znaki.
Sorkin przyznat si¢ do porazki, uznat po wielu probach, ze nalezy wykluczy¢
formy obrazowania wizualnego jak rysunek czy diagram. Podkreslajac swoja
ambiwalentng postawe wzgledem sity obrazu, zar6wno werbalnego jak 1 wi-
zualnego, zauwazyl, ze ,,medium tekstowe posiada swe ograniczenia. Teksto-
wi brakuje tego wymiaru precyzji, ktory mogg dostarczy¢ bardziej dostowne
architektoniczne media”. Kod, ktory staje si¢ dla niego podstawg wykreslania
struktury miasta, sprawia, ze wyobrazenie juz w nim skonkretyzowane uda-
remnia wigkszo$¢ mozliwo$ci otwarcia na inne interpretacje. Zrownowazo-
ne, pomiedzy fantazja 1 konstrukcja, kody, jesli sg zarbwno wystarczajaco
ogolne, jak 1 wystarczajaco precyzyjne, moga jednak stac si¢ ,,przestrzeniy”
urbanistycznej inwencji. Pytanie jednak, czy kody sg obrazami-generatorami
wyobrazen 1 pamigci? Czy struktura miasta, tak rozumiana, nie jest zesta-
wem relacji, odniesien, ktore reguluja uktady wektorow i elementy wewnatrz
kazdego wektora, nie przypomina jednak statycznego systemu pomieszczen
1 ikon, ktore odwotuja nas do klasycznej sztuki pamieci?

Ponownie mozemy teraz wroci¢ do Calvino. W jednym punkecie jego ttu-
maczenia niewidzialnego miasta, opisuje on Chana Bubitaja, ktory przygla-
dajac si¢ szachownicy, jej czarnym 1 biatym polom zbyt blisko, dostrzega,
Ze znaczenie gry ,wymyka mu si¢” — stajg si¢ one czysto abstrakcyjnym
zestawem pol. Marco Polo zauwazyl, ze szachownica zostata wytozona dwo-
ma rodzajami drewna: hebanem 1 klonem, po tym stwierdzeniu Chan pogra-
zyt si¢ w myslach, wyobrazajac sobie klonowy las, trawy uginajace si¢ pod
cigzarem ktod, rzeke, kobiete 1 tak dalej. Powolujac si¢ na Calvino mozemy
zapytac, czy w obecnos$ci niewidzialnych obrazéw miasta i w rodzaju kom-
binatorycznej gry, ktorg zaproponowat Sorkin, nie istnieje czasem rozlegly
btad rozumienia ewokatywnej sity obrazu, ktory jest skutkiem stepienia wi-
zualnej wrazliwosci, zbytnio przyzwyczajonej do postrzegania miasta przez
dystansujgcy charakter ekranu telewizora, zbyt nasyconej prefabrykowanymi
scenami, prezentowanymi podczas kazdej wedrowki przez metropolis.

Powr6¢my jednak do problemu hyperwizualno$ci w przestrzeni wspot-
czesnego miasta. Jaka moze by¢ wizja miasta w kulturze, ktéra ustanawia
(konstytuuje) siebie jako obraz, kulturze, w ktorej przestrzen publiczng kon-
stytuujg serie symulacji 1 wariacji na temat parku czy przestrzeni publicznej,
w ktorej kazdy aspekt zycia metropolii wydaje si¢ gruntownie zaimpregno-
wany przez logike rynku? Wydaje sie, ze interesujaca oferte sposobu anali-
zy zdyslokowanej sity oraz decentracji przestrzeni miasta dajg wyobrazenia
1 0pisy tworcoOw science-fiction. Zwlaszcza ich rozwazania na temat struktury,
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ktora zamienia si¢ w znak graficzny, wtasne logo dowolnie z sobg zestawiane,
,»Ja Juz nie widz¢ matrixa — mowi bohater filmu — tylko brunetki, blondynki
I rude”.

Otwarcie uznajg oni rowniez fakt, ze zardwno cyberprzestrzen jak i prze-
strzen miasta sg sztucznie, intencjonalnie skonstruowanymi zonami, strefami
spod znaku komputerowych algorytmoéw, ktére muszg funkcjonowac w na tyle
precyzyjny sposob, na jaki pozwalajg ich programy czy kody. Jednakze cyber
strefy 1 miejskie strefy pozwalajg rowniez na wspotistnienie licznych koegzy-
stujacych swiatow. Na obecnos¢ obcych miejsc w dobrze znanym otoczeniu
lub zestawionych dwu (lub wigcej) niesgsiadujacych, nieodpowiednich prze-
strzeni bez poczucia i potrzeby istnienia bufora. Niczym egzystujace w na-
szej pamigci dwa rdzne miejsca internetowych podrozy, obrazy miejskiego
matrixa stajg si¢ obrazami komputerowymi i komputera 1 vice versa. Kazdy
znak, slowo czy miejsce jest podatne na proces zmieniania, przeksztatcania
w co$ innego (badz w cos, co wyglada prawie tak samo, lecz juz na meta-po-
ziomie). W tym sztucznym §wiecie nie ma centrum, nie istniejg przestrzenne
koordynaty zdolne uwigza¢ przemieszczane strefy 1 znaczenia miejskiej rze-
czywistosci. W jaki sposdéb mozemy zacza¢ opisywac wynurzajace si¢ ,,nie-
widzialne krélestwo™ 1 sfragmentaryzowane strefy metroscape?

Owa ,,pow0dz” obrazOw miasta nie jest w stanie zaoferowa¢ odbiorcy
stabilnego sensu fizycznej rzeczywisto$ci, poniewaz przestrzen publiczna
okazuje si¢ nietrwata, nieciggta i nieokreslona wewnatrz uporczywego prze-
ptywu informacji. Odwracamy nasze oczy, by chroni¢ si¢ przed tyranig stalej
wizualizacji. Nasz zmyst widzenia zostaje stepiony przez hyperwyobrazenia,
ktore tworzg wrazenie, iz wszystko jest juz znane. To zaufanie do stereotypo-
wego obrazu zaciera ztozonos$¢ 1 niuanse form fizycznych zyjacego, istnieja-
cego miasta.

Przyktadu dostarczajg wspotczesne amerykanskie miasta, co nie zna-
czy, ze anihilujacych strukture miasta elementow nie odnajdziemy w wielu
europejskich miastach, szczegolnie tych podlegajacych gwattownemu, nie-
kontrolowanemu rozwojowi, ktory jest efektem absorbowania wszelkich,
dostgpnych aktualnie inwestycji 1 kapitatu. Chociaz §wiadomos¢ 1 uzycie
przestrzeni publicznej zanika, te typy przestrzeni zostajg odtwarzane w ,,stre-
fach” prywatnych, do ktérych naleza ogromne malle, niekonczace si¢ labi-
rynty hipermarketow, posiadajace nieograniczong zdolnos¢ do rekombinacji
przytaczania 1 wchtaniania nowych elementéw. Podczas, gdy stare centra
biznesu i handlu, city wielkich miast, zdajg si¢ stopniowo zanika¢, rozwija
si¢ nowa, rozproszona forma ich obecnosci, ktora przeksztalca wspodtczesne
miasta w forme, ktorg Joel Garreau nazwat edge cities®. Staja si¢ one no-
wym impulsem w rozwoju miast, ktory pojawil si¢ wraz z nieprawdopodob-
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nym rozwojem wielkich centréw handlowych oraz biur 1 centréw ustugo-
wych, lokowanych na przedmiesciach w poblizu autostrad, tworzac rzadko
zabudowang strukture edge city. Tendencja ucieczki amerykanskiej (lecz nie
tylko) klasy $redniej w kierunku przedmies¢ juz w latach pigcdziesigtych
1 sze$¢dziesigtych, porzucania drogich i coraz trudniejszych do zamieszkiwa-
nia centréw, nie tylko nie ostabta, lecz przybrata jakosciowo nowy wymiar.
Obecnie rezydenci metropolii nie tylko traktuja przedmiescia jako sypialnie,
lecz rowniez pracujg tam i1 tam tez oddaja si¢ licznie oferowanym rozryw-
kom. Garreau uwaza, iz w Ameryce pojawito si¢ ponad dwiescie takich edge
cities, a dwie trzecie amerykanskich biur jest zlokalizowanych wtasnie na
przedmiesciach. Fakt ten zdaje si¢ umykac¢ uwadze wigkszosci architektow,
pozostajacych pod urokiem starszej, niestety juz nieadekwatnej w peini wiz;ji
miasta, wierzac w jego bliskg rewitalizacje. Stephen Kieran 1 James Tim-
berlake w swoim artykule ,,Paradise Regained” naszkicowali przestrzenna
transformacje oraz typy morfologiczne, ktére prezentujg edge cities. Bliskie
relacje budynkow lub budynkow 1 drogi, typowe dla amerykanskiej urbani-
styki, stopniowo dematerializujg si¢ poczawszy od pojawienia si¢ Las Vegas
wraz z jego typem luznej zabudowy (Las Vegas strip). Tendencja ta zostaje
dodatkowo wzmocniona, nowe centra komercyjne i mieszkalne nie tworza
juz bezposrednich relacji z abstrakcyjnym uktadem autostrad, zamiast tego
ukrywajg wlasne skupiska budynkow, izolujac je pasami zieleni, zestawiajac
swe wewnetrzne ogrody tak, by zacieraly, dezawuowaly istniejacag sie¢ drog.
Te izolowane 1 deformujace, istniejace przestrzenne podzialy strefy, bez cen-
trow, badz ich zwielokrotnienie, nietworzace zamknigtej struktury urbani-
stycznej, stajg si¢ ikong cyberprzestrzeni®®. Kieran i Timberlake wykorzystali
jako przyktad rozplanowanie Perimeter Center Mall, centrum handlowego,
ktore rozwija si¢ od lat sze$¢dziesiatych, kiedy to zaczeto budowac¢ nowa ob-
wodnice w potnocnej czesci Altlanty, ktora przecigta droge krajowa. Zna-
lezli tam kombinacje¢ urbanistycznych utopii, poczawszy od Miasta-Ogrodu
Ebenezera Howarda, Broadacre City Franka Lloyda Wrighta po Radiant City
Le Corbusiera. W tym miejscu architektura jest lokowana a czasem zaste-
powana przez ogrod. Projekt odseparowanych kompleksow budynkéw jest
przerysowany z opracowan na temat zasad typologii ogrodow. Ravinia jest
przyktadem kompleksu hotelowo — biurowego w Perimeter Center 1 stanowi
hybryde dwoch typow zatozen ogrodowo-krajobrazowych ,,ravine” (wawo-
zu) 1 ,,arcadia”. Ow ,Wawoz”, ze swoimi potokami i wodospadami, zostat
umieszczony w lesistym krajobrazie arkadii. Przestrzen nie jest oczywista dla
widza, jej ztozono$¢ 1 nawarstwienie sprawia, ze jest odkrywana, lecz nie jej
,niedoopisang” strukturg architektoniczng. W tym nowym typie przestrze-
ni, architektura zostata zredukowana do prozaicznego tla, sztafazu, niczym

119



romantyczne altany czy sztuczne ruiny w zatozeniach ogrodowych, kreujac
komercyjng wersje rajskiego ogrodu.?’

Pod wzgledem wyobrazenia, wspotczesne miasta wydaja si¢ ulega¢ po-
dwojnemu procesowi pamieci i przywotania. Ten proces ktadzie silny na-
cisk na ,,zonifikacj¢”, gdzie pojawiaja si¢ dowolne obrazy 1 wizje przestrzeni
urbanistycznej, przypominajace rodzaj archiwum czy baz danych obok braku
zainteresowania owg zapominang przestrzenia in-between, z ktorej wiedza,
kapitat, ustugi, oraz wizualne zainteresowanie, zostaje wycofane. Obrazy,
ktore nasladuja (imitujg) teatrum miasta przesztosci, obrazy, ktore sg porzad-
kowane przez niewidoczny masterkod, nigdy nie stang przed obliczem prze-
cigtnego widza, oraz obrazy, ktore separuja prywatne miejsca od nadmiaru
czy opustoszenia miasta, sg konkretnymi projekcjami dezintegrujacego pla-
Nu metroscape. Ponadto mamy do czynienia ze swego rodzaju rOwnoczesng
ucieczka, odwrotem z owego Swiata w kierunku niemozliwego do zapla-
nowania miejsca poza pamiecig 1 przywotaniem w przestrzen, ktora znika
w wyniku rozerwania powigzan struktury miasta, a przez to ujawnieniem
si¢ ,,czarnych dziur”, ktore towarzyszg rozszerzaniu si¢ (rozrastaniu) tere-
noéw zurbanizowanych. Owe ,,zapomniane miejsca” reprezentuja szczeg6olny
uktad czasu i przestrzeni, inny porzadek rzeczywisto$ci oraz do§wiadczania,
niz ten reprezentowany przez ,,zony’. Posiadajg one amorficzng, szczelinowg
przestrzen, ktora narasta w kazdym kierunku poza wizualng §wiadomoscia.
Planisci, ktorzy cytuja minione (poprzednie, pochodzace z przesztosci) roz-
wigzania, by popularyzowaé pejzaz miejski, ktorzy dokonujg stabilizacji
wyobrazenia miasta, uzywajagc wygodnych 1 dostosowanych, obrazowych
reprezentacji, ktore obrazuja obawe klasy §redniej przed niebezpieczenstwa-
mi srédmiescia, nie dokonuja reinterpretacji metropolis. Jest ono (metropolis)
jedynie prostg replikacja konwencjonalnych form w nowych okoliczno$ciach.
Ten rodzaj wizji miasta, skupiony wokoét znaku graficznego 1 billboardoéw re-
klamowych do tego stopnia wymyka si¢ tradycyjnemu jego postrzeganiu, iz
w konsekwencji wzmacnia jeszcze obraz realistycznego metroscape. Powsta-
je ona (wizja) poza zasadniczymi oczekiwaniami mieszkancoOw, a zamiast
proby wykreslenia wspotczesnej mapy, wzmacnia jedynie ,,zony” 1 prywatne,
uprzywilejowane enklawy miasta.

Z jednej strony, ten typ zestawiania obszaréw chronionych, przestrzeni
monitorowanych, terenéw skomercjalizowanych, oferuje sposob zarzadzania
danymi przestrzennymi, z drugiej przeszkadza naszej percepcji wizualnej,
ktora nigdy nie sprawi, iz obcowa¢ bedziemy z zakrzepta w swej totalnosci
reprezentacjg metropolitalnej catosci, lecz zostaje nieokreslona, pozostajac
otwartg na niezliczone rekombinacje samowystarczalnego, autoreferencyjne-
go procesu, ktory definiuje 1 redefiniuje kazda zong. Od czasu przystosowania
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do modelu, kazda przestrzen umozliwia dowolny uktad i zaplanowanie, bycie
w centrum badz na peryferiach miasta, nie stwarza specyficznego odniesie-
nia, ktore moze wigza¢ owa przestrzen albo definiowac jg poprzez relacje do
innej, przyleglej przestrzeni, jako stosunek centrum do peryferii. Nie istnie-
ja zewnetrzne odniesienia, umozliwiajace utrzymanie wlasciwych, znanych
nam relacji przestrzeni urbanistycznych. Ponadto zanikajg jasno zdefiniowane
1 klarowne formy kodow projektowania 1 procesu symulacji. Z drugiej strony
jednak, w kazdej z tych zon zostajg zaprojektowane perfekcyjne obrazy mia-
sta lub przedmiescia. Doskonale organizujg one (obrazy) wizualng percepcje
odbiorcy. Stad ,,zony”” miasta mozemy rozumie¢ jako owe wizualne uktady,
organizowane przez urbanistow w sieci pamig¢ci, ktore wymagaja swego ro-
dzaju strukturalnej mapy, by by¢ udostepnione. W prdobie narzucania syste-
matycznego porzadku miastu, zaproponowania form reprezentujacych struk-
ture rzeczywistosci, po raz kolejny zdajemy si¢ na przestrzenny kolektor, na
archiwa obrazow, ktore stanowig cz¢$¢ klasycznej sztuki pamigci. Na doda-
tek nie mamy juz do czynienia ze statycznym kolektorem pamigci lub mapa,
o ktérej] mowi postmodernistyczna percepcja wizualna; obecnie przypomina
kombinatoryczng gre dyskretnych bitdw 1 czgsci, ktdére moga by¢ przypadko-
wo wybrane, zestawiane, powtarzane i ponownie pokazywane. Urzadzeniem,
ktore doskonale obrazuje to zjawisko jest nie mapa, lecz matrix, rowniez do
pewnego stopnia nieregularna struktura sieci, ze swymi redukcjami, prze-
cigciami, brakiem powigzan, pustymi przestrzeniami, spacjami, interwatami,
wstawionymi pomigdzy ciagi i kontynuacje szeregéw kolumn. To urzadzenie
ekranuje, ukrywa, generujac hyperspace, ktora symuluje catos¢ wraz z jej
charakterystyka czesci, to jest oczywiscie replikg pamieci komputera, ale
rowniez replikg komputerowego software, symulujacego rzeczywistosc.

W przeciwienstwie do klasycznej sztuki pamigci, komputerowy matrix
nie proponuje zadnego ostrego, jasnego obrazu badz planu, mapy, jedynie
wielokrotne 1 wielostronne skanowania, przestrzenne nieciggtosci, peknigcia
1 opdznienia. Nieprzypadkowo wspoélczesne komputery, systemy Windows,
nie potrzebuja juz srodowiska DOS, na ktorym zostang aplikowane graficzne
programy Windows, one same stajq si¢ dla siebie srodowiskiem.

Stad rozlaczne sekwencje intensywnie realizowanych zon mogg formo-
wac, generowa¢ matrix planow wspotczesnych miast, lecz reprezentuja one
dawng praktyke przypominania i zapamigtywania fragmentow przestrzeni
miejskiej, gdy catos¢ faczyta jeszcze materialne czesci, nie zas formy wyobra-
zeniowe.
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