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N owoczesne sztuki plastyczne i performatywne,
takze muzyka i literatura przygladaly sie kulturze
fizycznej przynajmniej od poczatku XX wieku, widzac
w sportowcach nowych bohateréw epoki masowej,
natomiast w nowoczesnym sporcie — wielki spektakl,
przestaniajgcy tradycyjne spektakle nowoczesnej kul-
tury mieszczanskiej (z teatrem i koncertami muzyki
powaznej na czele). Rywalizacja obecna w sferze kultu-
ry (festiwale, konkursy itd.) dawata niekiedy pretekst
do paralel ukazujacych odmienne oblicza §wiata sztu-
ki i sportu’. Inny wymiar relacji miedzy nowoczesnym
sportem a przemianami sztuk odbija sie w XX-wiecz-
nej karierze pojecia gry. Teoria gier przenikneta zaréw-
no do socjologii, jak i ekonomii oraz politologii, pojecie
gry odegrato tez istotng role w podwazeniu tradycyj-
nie pojmowanej koncepcji ,dziela”, przyczyniajac sie
do wypracowania nowego paradygmatu dziatalnosci
artystycznej’.

Twoércow wielkich awangard sport fascynowat jako
zjawisko spoteczne, natomiast neoawangardziSci lat
piecdziesigtych, szeSédziesigtych i siedemdziesigtych
znajdowali w nim analogie do wlasnej sytuacji i mode-
le nowej dzialalnosci tworczej. Dazenie do przekracza-
nia konwencji artystycznych, wyjscia poza tradycyjnie
pojmowane autorstwo, a takze dgzenie do otwarcia
na codzienno$¢ zaowocowaly w okresie neoawangard

Watek ten znajdziemy np. w Czarodziejskiej Gorze Tomasza Manna, Czlo-
wieku bez wlasciwosci Roberta Musila i Pasazach Waltera Benjamina.

Zob. B. Saint-Sernin, Rozum w XX wieku, Wydawnictwo stowo/obraz tery-
toria, Gdansk, 2001; A. Bateman, Ludus Tonalis: Sport and Musical Modernisms
1910-1939, [w:] Sporting Sounds: Relationships between Sport and Music, red.
A. Bateman, J. Bale, Routledge, London-New York 2013, s. 145-163; H. Schwab,
przel. G. Welsh, [w]: tamze, s. 118-144.
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duzg liczbg prac, tekstéw oraz kompozycji opartych na ideach i zasadach réznych
dyscyplin sportowych. Wtasnie — otwarcie. To podstawowy termin w rozwoju
dwudziestowiecznej kultury i sportu, prowadzacy od amatorskiego i czesto kla-
sowego charakteru rozmaitych dyscyplin — jak tenis, ktéry szczegélnie dtugo byt
postrzegany jako zamkniety sport dawnych elit — w strone wspétczesnego global-
nego zawodowstwa’. W tej perspektywie losy sportu i sztuk w XX wieku zaska-
kuja podobienstwem. Druga perspektywa, w ktorej wykazujg one podobne zbiez-
nosci, to postepujaca technicyzacja i cyfryzacja. Wiele méwi sie o przemianach
wspélczesnych sztuk w obliczu epoki cyfrowej, znacznie rzadziej analizuje sie kon-
sekwencje cyfryzacji wspotczesnego zycia dla sportu.

Ten artykul opiera sie na zatozeniu, Ze historia nowoczesnej tworczosci kultural-
nej i nowoczesnego sportu przebiega réwnolegle, ze po okresie wielkiego otwarcia
w trzeciej ¢wierci XX wieku pojawily sie procesy, ktére prowadza do ponownego,
inaczej rozumianego, zamkniecia tych §wiatéw — w rytm przemian kapitalizmu
pdZnej nowoczesnoSci (lub tez ponowoczesnoSci). Zwiazki te chce naswietli¢ za po-
mocg zestawienia dwoch intermedialnych projektéw wykorzystujacych dane po-
chodzace z gry w tenisa — happeningu Open Score Roberta Rauschenberga, ktory
odbyt sie w roku 1966 w Nowym Jorku jako cze$¢ projektu ,9 Evenings: Theatre and
Engineering”, oraz przedsiewziecia US Open Sessions (2014), zrealizowanego przy
okazji turnieju US Open przez kilka miedzynarodowych firm, a niejako firmowa-
nego przez Jamesa Murphy’ego.

Billy Kliiver byl inzynierem-elektronikiem, ktéry w latach 1958-1968 pracowat
w Bell Telephone Laboratories. Na przetomie lat pie¢dziesigtych i sze§¢dziesia-
tych w kregach akademickich, a takze wsréd wyzszej klasy $redniej, popularnos¢
zyskata ksigzka Dwie kultury C.P. Snowa, gltoszgca istnienie fundamentalnego
rozziewu miedzy §wiatem humanistyki i nauki. Snow umieszczat sztuke w sfe-
rze humanistyki, co stanowito kontrast z ideami tworzenia nowoczesnego desi-
gnu przemystowego, jaki woéwczas promowaly amerykanskie przedsiebiorstwa.
W efekcie ideologii populuxe amerykanskie firmy tworzyly nowoczesne produkty
o wysokich wartosciach estetycznych, dostepne dla masowego odbiorcy’. Kliiver
byl przekonany, ze amerykanski przemyst i przedstawiciele amerykanskiej neo-
awangardy sa w stanie doprowadzi¢ do przezwyciezenia podziatéw miedzy §wia-
tami nauki i humanistyki, prowadzac ku nowej kulturze przysztosci. Sam Kliiver
w 1952 roku, nim jeszcze przybyt do Stanéw Zjednoczonych, wspétpracowat
z Jakiem Cousteau, ktéoremu skonstruowat kamere do podwodnych ekspedycji.
Najwazniejsza dla jego przysztej wspélpracy ze Swiatem sztuki wspélczesnej oka-
zala sie praca przy konstrukcji aparatury autodestrukcyjnej rzezby kinetycznej

Amateurs e Professionals in Post-War British Sport, red. A Smith, D. Porter, Routledge, London-New York, 2013;
R. Lake, A Social History of Tennis in Britain, Routledge, London—-New York 2014, s. 213-235.

Termin ,populuxe” ukut Thomas Hine. Zob. tegoz, Populuxe. From Tailfins and Tv Diners to Barbie Dolls and Fallout
Shelters. The Look and Life of Midcentury America, The Overlook Press, Woodstock-New York 2007.
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Hommage to New York Jeana Tinguely’ego (1960). Konstruktor poznat wéwczas naj-
wazniejsze postaci nowojorskiej sceny artystycznej, w tym Roberta Rauschenber-
ga, z ktérym wspétpracowat przy kilkuczesciowej, mobilnej, przestrzennej rzez-
bie dzwiekowej Oracle (1962-1965). Jesienig 1965 roku Kliiver zostat zaproszony do
przygotowania reprezentacji Stanéw Zjednoczonych na Festiwal Sztuki i Techni-
ki w Sztokholmie. Postanowil wéwczas zaprosi¢ do wspétpracy Rauschenberga.
Razem opracowali koncepcje cyklu dziatan performatywnych, bedacych efektem
dlugotrwalego wspoétdziatania przedstawicieli réznych srodowisk artystycznych
i inzynieréw pracujacych dla zakladéw przemystowych (przede wszystkim Bell
Laboratories oraz m.in. Schweber Electronics i Mount Sinai Laboratory). Gdy ne-
gocjacje zwigzane z logistyka organizacji przedsiewziecia w Sztokholmie ugrze-
zly w martwym punkcie, postanowili zorganizowa¢ cykl wydarzen w Nowym
Jorku. Tak doszto do organizacji 9 Evenings: Theatre and Engineering’.

W pazdzierniku 1966 roku w nowojorskim Armory, wybranym m.in. ze wzgle-
du na slynna wystawe z 1913 roku, odbylo sie wiele dziatan przygotowanych
w duetach przez inzynieréw (Cecil Coker, Peter Hirsch, Harold Hodges, Herb
Schneider, Larry Heilos, Dick Wolff, Per Biorn, Jim McGee, Fred Waldhauer,
Robby Robinson) i przedstawicieli réznych Srodowisk nowojorskiej awangardy®.
Znaczng grupe stanowili artysci Judson Dance Theater (Lucinda Childs, Alex Hay;,
Deborah Hay, Steve Paxton, Yvonne Rainer) zajmujacy sie tancem i performan-
sem. Intermedialny teatr reprezentowal Robert Whitman, muzyke eksperymen-
talng — John Cage jako kompozytor i David Tudor jako instrumentalista. Wreszcie
sztuki plastyczne reprezentowali Oyvind Fahlstrom, ktéry poniekad byt takze
przedstawicielem poezji eksperymentalnej, i sam Rauschenberg. Jednak przed-
siewziecie bylo znacznie wieksze — poza duetami, kierujacymi przygotowaniami
kazdej z prac, w projekt byto zaangazowanych znacznie wiecej inzynieréw i tech-
nikéw (m.in. Max Matthews, pionier muzyki komputerowej, i Manfred Schro-
eder, specjalista od akustyki i grafiki komputerowej) oraz plejada nowojorskich
artystow (m.in. Carl Andre, John Giorno, Meredith Monk, Terry Riley, Frank Stel-
la). Cato$¢ miata wyraznie Srodowiskowy charakter, co przejawiato sie i w tym,
ze czeS¢ tworcow wystepowata kilkukrotnie, na przyktad Rauschenberg w Grass
Field Alexa Haya i Solo Deborah Hay.

Open Score stanowilo kilkucze§ciowa strukture, ktoéra nieco réznila sie miedzy
dwoma wykonaniami (14 i 23 pazdziernika). W pierwszej cze$ci wykonawcami

Zdecydowanga wiekszo$¢ informacji, dotyczacych przebiegu 9 Evenings: Theatre and Engineering i technicznych
danych urzadzen wykorzystanych podczas Open Score zaczerpnalem ze strony internetowej, na ktérej Clarisse
Baridot, kuratorka wystawy 9 Evenings Reconsidered: Theatre, Art and Engineering in 1966 umieScita wyniki swo-
ich prac badawczych. Zob. C. Baridot, 9 Evenings: Theatre and Engineering, prezentacja, http://www.fondation-lan-
glois.org/flash/e/index.php?NumPage=571 (23 wrzesnia 2016). Z kolei na temat przygotowan do wydarzenia, zob.
R. Oppenheimer, The Strange Dance: 9 Evenings: Theatre and Engineering as Creative Collaboration, dysertacja, School
of Interactive Arts and Technology, Simon Fraser University, Burnaby 2011, http://summit.sfu.ca/system/files/iri-
tems1/11626/etd6532_ROppenheimer.pdf (23 wrze$nia 2016).

Takie byto zaloZenie projektu, ktore okazalo sie niewykonalne — w efekcie w ostatecznej wersji programu np.
jako performance engineer, wspdlpracujacy z Deborah Hay, oprécz Larry’ego Heliosa jest rowniez wymieniony Witt
Wittnebert. Nastepowaly réwniez wymiany — we wspomnianej wersji programu zamiast Herba Schneidera jako
performance engineer Alexa Haya jest wymieniony Bob Kieronski.
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byli Frank Stella i Mimi Kanarek, ktérzy grali w tenisa. Specjalnie skonstruowane
rakiety (projekt Billa Kaminskiego) przetwarzaly wibracje odbi¢ rakiety na dzwie-
ki (mikrofon kontaktowy przy gtéwce rakiety), przesytane nastepnie do miksera
(transmiter FM umieszczony w raczce), nagla$niane z wykorzystaniem 12 glo$ni-
kéw i réwnocze$nie nagrywane. Po rozgrzewce i rozpoczeciu gry byt uruchamia-
ny kolejny mechanizm. Od tej pory kazde uderzenie rakiety sterowato Swiattami
sali, wylaczajac jedno z nich z kazdym odbiciem pilki. Po zapadnieciu ciemnoSci
zapetlone nagrania uderzen byly puszczane, dopdki na scenie nie zgromadzita
sie grupa okoto 500 0s6b, ktére wykonywaly czynnosci zgodnie z wyuczong par-
tytura Rauschenberga, sktadajaca sie z serii prostych polecen. Performerzy wy-
konywali je wedle podnoszonych duzych ponumerowanych paneli, ktére byty
widoczne w blyskach §wiatta. Publiczno$¢ widziata ich dziatania dzieki kame-
rom termowizyjnym (rejestrujgcym podczerwien), ktérych obraz rzutowano na
rozmieszczone w sali ekrany. Podczas pierwszego wieczoru Rauschenberg w tej
cze$ci wykorzystal réwniez przygotowane nagrania przedstawiajgcych sie wyko-
nawcow, jednak przed drugim wykonaniem przypadkowo zostaly one skasowane.
Niezbyt zadowolony z zakonczenia happeningu - po zapaleniu §wiatel na scenie
bylo kilkaset 0s6b — Rauschenberg dodal podczas drugiego pokazu jeszcze jedng
czes¢. Swiatta oswietlity wykonawcéw na okoto 30 sekund, po czym zgasly, a gdy
performerzy opuscili scene, rozpoczal sie koncowy duet Rauschenberga i Simone
Forti, ktéra §piewata wtoska piosenke, podczas gdy artysta nosil jg po scenie.

W 2014 roku James Murphy, muzyk znany z zespotu LCD Soundsystem i zatozy-
ciel wytworni DFA Records, zostal zaproszony do wziecia udzialu w projekcie
przetwarzajacym dane generowane przez zawodniczki i zawodnikéw podczas
turnieju US Open. W przedsiewziecie zatytutowane US Open Sessions zaangazo-
wato sie wiele podmiotéw. Inicjatywa wyszta od IBM, ktére od 1992 zajmuje sie
zbieraniem danych z US Open dla organizujgcego turniej United States Tennis
Association (USTA). IBM powierzyto projekt stworzenia muzyki z gromadzonych
przez nich danych agencji Ogilvy & Mather, ktéra zaproponowata firme Tools of
Northers America jako twércéow algorytmu przetwarzajacego dane oraz Jamesa
Murphy’ego jako artyste niejako firmujacego projekt. Sue Murphy, pracujgca dla
firmy Wolff Olins, koordynowata stworzenie oprawy wizualnej danych, przede
wszystkim w interfejsie internetowym, gdzie oprawa ta musiata by¢ komplemen-
tarna wobec systemoéw wizualizacji danych, ktére w dwoch poprzednich latach
przygotowata dla IBM firma Hush.

Mnogo$¢ zaangazowanych podmiotéw wynikala zaréwno z charakteru wspét-
czesnej pracy nad projektami wykorzystujacymi nowoczesne technologie in-
formacyjne, jak i z samego zadania, ktére polegalo na opracowaniu algorytmu
przetwarzajacego dane na dzwieki, a takze opracowaniu sposobu ich prezenta-
cji, ktory by umozliwit ,widowni” ,stuchanie” meczéw w czasie rzeczywistym.
Rola Murphy’ego bylo opracowanie estetyczne algorytméw. Jak sam méwil, nie
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polegato to na komponowaniu muzyki, lecz generowaniu prawdopodobienstw’.
Znacznie blizsza tradycyjnemu komponowaniu muzyki byta praca Murphy’ego
ze zgromadzonym materiatem po zakonczeniu turnieju, a wiec po najwazniej-
szym z perspektywy marketingowej dla IBM okresie. Zgromadzone dane miat on
poddaé obrébce w celu wydania albumu z autorskimi ,,remixami” audio-meczéw.
Przygotowany przez Murphy’ego album Remixes Made With Tenis Data (2014) jest
dlanasjednak w calym tym przedsiewzieciu najmniej interesujacy, bedac jedynie
punktem odniesienia dla wcze$niejszego procesu kompozycji.

Najwazniejszym elementem pracy nad sonifikacja danych byto bowiem opra-
cowanie algorytmu. Tutaj istotng role odegral creative director Tool of North
America, Patrick Gunderson, ktéry zaproponowat potgczenie zalozen sztuki ge-
neratywnej z elementami teorii muzyki. Gunderson jest tworca generatywnych
obrazéw, wiec punktem wyjscia bylo przelozenie jego praktyki na zmienne upo-
rzadkowane wedle teorii muzyki, aby powstal podstawowy mechanizm konwer-
sji danych na zréznicowane dzwieki. Kluczem dla stworzenia bogatej kompozycji
bylo wprowadzenie mozliwie najwiekszej liczby zmiennych.

Stworzyli$my zestaw warunkow wyjsciowych z informacji, ktére bedq dostepne przed roz-
poczeciem kazdego meczu: imiona graczy, ich rozstawienie, temperatura, nazwa kortu itd.,
aby okresli¢ takie kwestie, jak instrumentacja, tempo, rytmike, klucz utworu — i juz mozna
uruchomic sekwencer. [..] W kazdym meczu pojawia sie szes¢ instrumentow, po jednym dla
kazdego z graczy, oraz reszta dla wsparcia i dZzwiekowego wypelnienia. A w trakcie trwa-
nia meczu pozyskujemy dane z kazdego punktu: wynik meczu, wynik seta, czas pomiedzy
punktami oraz istotne zdarzenia, takie jak asy i szanse na przelamanie, aby bardziej zroz-
nicowac Sciezke dZzwiekowqg’,

Decyzje estetyczne podejmowane przez Gundersona i Murphy'ego wigzaty sie
na przyklad z wprowadzeniem wzajemnych zaleznosci miedzy poszczegélnymi
zdarzeniami podczas meczu. W tym wiasnie zawiera sie owo ,komponowanie
prawdopodobienstw” — wiedza na temat zwigzkéw miedzy poszczegdlnymi ele-
mentami gry (np. miedzy pierwszym serwisem i asem oraz drugim serwisem
i podwéjnym btedem serwisowym) umozliwia programowanie mozliwych se-
kwencji zdarzen.

Gunderson i Murphy w wypowiedziach podkreslaja, Ze szybko ujawnily sie ich
réznice w podejsciu do materialu. Medium pracy Gundersona to jezyki progra-
mowania, ktérymi Murphy nie operuje. Wobec tego Tools of North America skon-
struowali rodzaj interfejsu symulujacego sekwencer - w rzeczywistosci narzedzie
programujace prawdopodobienstwa oraz korelacje miedzy zdarzeniami, a co za
tym idzie - frazy oraz schematy zamiast pojedynczych dzwiekéw. Wtedy dopiero

Making Music with Tennis Data, rez. nieznany, 00:29-00:32, https://www.youtube.com/watch?v=BUkwbsd-NcA
(23 wrzesnia 2016).

R.A. Fera, The Sound of Tennis: How IBM andJames Murphy Made Music from the US. Open, https://www.
fastcompany.com/3035202/the-sound-of-tennis-how-ibm-and-james-murphy-made-music-from-the-us-open?show _
rev_content (23 wrze$nia 2016) — przet. autor.
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Murphy mégt w pelni uksztattowac estetyke przygotowywanej bazy mozliwych
kompozycji semi-zdeterminowanej muzyki generatywnej, zmieniajgc parametry
ustawien i dostarczajac materiatu do bazy wykorzystywanych dzwiekéw.

Tytul happeningu Rauschenberga odsyla oczywiscie do dwéch znaczen stowa
score. Po pierwsze do partytury, po drugie — do wyniku. Rauschenberg podkreslat,
ze tenis w kontekscie teatru interesuje go jako swego rodzaju improwizowane
dzialanie performatywne, ktére jednak mieSci sie w jasno okreslonych regutach.
Takie miejsce gra zajeta réwniez w strukturze jego happeningu. Z perspektywy
przebiegu dzialania nie bylo istotne, jak gra¢ beda Kanarek i Stella, kto wygra lub
jakiego typu zagrania zaproponuja — tym, co strukturyzowalo przebieg zdarzen,
byly po prostu kolejne odbicia pitki.

,Otwieranie partytur” to dominujaca tendencja w muzyce eksperymentalnej
lat pieédziesiatych i sze§édziesigtych. Poszukiwania rozpoczete przez kompo-
zytoréw szkoly nowojorskiej, z przyjacielem Rauschenberga, Johnem Cage’em
na czele, koncentrowaly sie na eksperymentach z nowymi rodzajami partytur
i przekraczaniem tradycyjnych relacji witadzy miedzy kompozycja i wykona-
niem, a takze w obrebie wykonywania utworéw. Jednym z podstawowych kierun-
kéw eksperymentow staly sie poszukiwania procedur strukturyzujacych utwory
- najbardziej znane sg eksperymenty Cage’a z chinska Ksiegq Przemian, jednak
podobnych rozwigzan poszukiwato znacznie wiecej kompozytoréw, co moz-
na wigzaé z szersza kulturowa tendencjg czaséw cybernetyki, teorii systemaéw,
strukturalizmu i teorii gier.

W ksigzce Rozum w XX wieku Bertrand Saint-Sernin spekuluje, jak mogtaby
wygladaé historia strukturalizmu, gdyby Claude Lévi-Strauss w roku 1942 w No-
wym Jorku spotkal nie Romana Jacobsona, a na przyklad Johna von Neumanna’.
Saint-Sernin wskazuje na fundamentalne pekniecie w koncepcji struktury w po-
towie XX wieku — pekniecie zwigzane z pozycjg zajmowang przez ludzi.

Autor [Claude Lévi-Strauss — przyp. autora] nie dostrzega tego, Ze w naukach o wymianie
teoria gier nie jest zwyklym technicznym narzedziem: implikuje ono wybdr ontologii nie-
dajqcej sie pogodzic z tq, jakq sam przyjql; w istocie teoria gier odnosi si¢ do interakcji wol-
nych podmiotéw dziatajgcych, wspdtdziatajgcych ze sobq lub konkurujqcych; nie traktuje
ludzi jako rzeczy. Model fonologiczny, przeciwnie, uzasadnia pewnq postac redukcjonizmu,
jakiego teoria gier nie dopuszcza. Rzeczy lub kierowane byty mogq miec zachowania, kody
i requly, nie mogq miec strategii'.

Podobne napiecie mozemy dostrzec w tworczo$ci kompozytoréw lat piec¢-
dziesiatych i sze§édziesigtych, zwykle opisywane przez zestawienie utworéw ze
,strukturalnego” okresu tworczosci Cage’a — na czele z czesto okre§lanym jako

B. Saint-Sernin, Rozum w XX wieku, przet. M.K. Kalinowski, B. Banasiak, Wydawnictwo stowo/obraz terytoria,
Gdansk 2001, s. 177-178.

Tamze, s. 179.
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ynieludzki”, sztywno opartym na wskazaniach Ksiegi Przemian, Music of Chan-
ges (1951, zastosowanie procedury opartej na zdarzeniach losowych zmienia tu
praktyke kompozytora, lecz nie zmienia praktyki wykonawcéw) — i jego ,,post-
strukturalnego” okresu symbolizowanego przez Variations II (1961, gdy ,struk-
tury zostaly puszczone w ruch”, otwierajac sie na decyzje wykonawcoéw). Jak to
ujat George Brecht, jeden z uczniéw Cage’a z drugiej potowy lat pie¢dziesiatych,
Cage dazyt woéwczas do tworzenia ,otwartych systemoéw”, podczas gdy Karlheinz
Stockhausen czy Pierre Boulez — zamknietych'. Napiecie miedzy rozumieniem
struktury w teorii gier i w pracach strukturalistéw przektada sie rowniez na na-
piecie miedzy dwiema cze$ciami utworu Rauschenberga — jesli pierwsza czesé
happeningu to otwarta gra, druga jest precyzyjna zbiorowsa realizacja polecen
tekstowej partytury.

Wykorzystanie tekstowych partytur stanowilo dominujacy sposéb wyjscia poza
tradycyjna notacje muzyczna w nowojorskim srodowisku muzyki eksperymen-
talnej pierwszej potowy lat sze$¢dziesiatych”. Réwnocze$nie wszystkie dzialania
podjete podczas 9 Evenings mialy innego rodzaju partytury rodzaju partytury —
diagramy funkcjonowania wykorzystanych urzadzen, ktére jako partytury w pet-
ni mialy zosta¢ dowarto$ciowane w kolejnych latach (np. przez Maxa Neuhausa).
Nastepowalo wiec przemieszczenie muzyki eksperymentalnej w strone sztuk wi-
zualnych oraz poezji, a takze — w strone proceduralnej estetyki doby cybernetyki
i teorii systemoéw. Tak czy inaczej, sankcjonowato to dwudziestowieczne otwarcie
muzyki na dzwieki pozamuzyczne. Ten proces, ktéry zapoczgtkowali futurysci,
mial swojg amerykanska chronologie, ktéra wiodta od Henry’ego Cowella i Char-
lesa Ivesa przez Edgara Varese’a do Cage’a i innych reprezentantéw szkoly nowo-
jorskiej.

Za najwazniejszy moment otwierania muzykina dzwieki pozamuzyczne przyj-
muje sie trzy kompozycje Cage’a z 1952 roku: Water Music, otwierajacy wykonaw-
céw na operowanie dzwiekami przedmiotéw codziennego uzytku; otwierajacy
na inne formy sztuki, intermedialny Black Mountain Piece / Theater Piece No. 1,
opisywany czesto jako ,pierwszy happening”; i wreszcie stynny 433", otwierajacy
na dzwieki publicznosci i otoczenia. Rauschenberg, zaangazowany bezpoSred-
nio w otwieranie malarstwa na rzezbe i dzwiek, byt réwniez zwigzany z dwoma
z trzech przetomowych kompozycji Cage’a: 433" bylo bezposrednio inspirowane
serig jego ,biatych obrazéw”, zaprezentowanych w Black Mountain rok wcze$niej,
natomiast w pierwszym wykonaniu Theater Piece No. 1 on sam uczestniczyl, ob-
stugujac gramofon i wystawiajac przynajmniej jeden ze swoich bialych obrazéw.

,Biate obrazy” Rauschenberga byly gléwnym punktem odniesienia dla teorii
otwierania sztuk w latach pieédziesiagtych i sze§édziesigtych, bedac symbolem

G. Brecht, Notebooks III, red. D. Daniels, Walther Kénig, Cologne 1991, s. 118, [za:] B. Joseph, Chance, Indeterminacy,
Multiplicity, [w:] The Anarchy of Silence: John Cage and Experimental Art, red. ]. Robinson, Museu d’Art Contemporani
de Barcelona — Henie Onstad Art Centre, Barcelona-Hgvikodden 2009, s. 236.

Wiecej na ten temat, zob. np. B. Joseph, Beyond the Dream Syndicate: Tony Conrad and the Arts After Cage, Zone
Books, New York 2008.
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ustrukturyzowanego ekranu, na ktéry rzutowane sa zewnetrzne materialy.
W ten sposéb Rauschenberg przetwarzal koncepcje przypadku i ready made
Marcela Duchampa, poddajac zastany material strukturyzacji. Jak zauwaza
Clarisse Bardiot, ekrany wykorzystane w trakcie Open Score peinily podobna
funkcje”. Jednak, co réwnie wazne, podobne znaczenie mozemy réwniez nadac
innym elementom happeningu — zaréwno zaprojektowanemu systemowi trans-
misji oraz naglo$nienia dZwiekéw gry, jak i samej strukturze meczu tenisowego.
Co jednak by¢ moze najwazniejsze, sam wybor sportu stanowit rodzaj siegniecia
po ready made — Rauschenberg wybratl ten wzorzec, poniewaz w Armory do roku
1963 rozgrywany byl turniej tenisowy.

W tym kontekscie tytut Open Score nabiera jeszcze innego, przewrotnego zna-
czenia: lata sze§¢édziesiate to okres, w ktérym amatorski tenis znalazl sie w kry-
tycznej sytuacji. Od lat dwudziestych promotorzy dziatajacy poza International
Lawn Tennis Federation (ILTF) organizowali profesjonalne turnieje tenisowe,
jednak dopiero cztery dekady p6zniej zyskali przewage nad turniejami amator-
skimi. Najwybitniejsi tenisiSci tych czaséw, na czele z Rodem Laverem i Kenem
Rosewallem, grali wéwczas w turniejach zawodowych, natomiast najlepsi spo-
Sr6d amatoréw otrzymywali nieoficjalne gratyfikacje (praktyka okreslana jako
shamateurism). Doprowadzito to do postulatéw otwarcia turniejow amatorskich
dla profesjonalistow i w efekcie w roku 1968 w tenisie nastata era open. Rézne
struktury Swiatowego tenisa zaczely sie stopniowo taczy¢, zlewajac sie ostatecz-
nie ze soba na poczatku lat dziewiec¢dziesigtych. Jakkolwiek w latach siedemdzie-
sigtych z ,otwartoscig” réznych turniejéw réznie bywato (dyskwalifikacje zawod-
nikéw grajacych w réwnoleglych prywatnych rozgrywkach, polityka apartheidu
w RPA), to rok 1968 okazat sie dla tenisa przelomowy, zmieniajac wizerunek tej
elitarnej, zamknietej dyscypliny.

Tytultowa sesja US Open Sessions réwniez odsyta do dwéch znaczen. Zdecydowana
wiekszos¢ wspoétczesnych turniejéw tenisowych sktada sie z sesji dziennych i wie-
czornych. Réwnoczesnie sesja to pojecie, ktore tradycyjnie wystepuje w muzyce
w odniesieniu do nagrywania w studiu, a takze — co szczegélnie istotne — w od-
niesieniu do zbioru $ciezek tworzgcych nagranie we wspoélczesnym studyjnym
oprogramowaniu.

Michael Sevilla z Tools of North America opowiadal o wyzwaniu, jakim byto
stworzenie wizualizacji do US Open Sessions — mialy one umozliwié¢ stuchaczom
rownoczesne §ledzenie muzyki i przebiegu meczu, zapewniajac zrozumienie zda-
rzen na korcie bez koniecznosci ich obserwacji”“. Bylo to o tyle istotne, ze §ciezki
dzwiekowe rozgrywek byly archiwizowane i w trakcie turnieju mozna bylo od-
stuchiwaé mecze z wcze$niejszych dni. Interfejs US Open Sessions roznil sie wiec
od podstawowego interfejsu turnieju, przygotowanego przez firme Hush dla IBM

C. Baridot, dz. cyt.
R.A. Fera, dz. cyt.
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i USTA. Typowe interfejsy danych tenisowych znacznie bardziej skupiajg sie na pre-
zentacji danych meczowych, stuzac analitycznemu spojrzeniu na kazde spotkanie.

IBM gromadzi sesje danych ze spotkan, ktore przeznaczone sg do innych celéw
niz tworzenie kompozycji muzyki generatywnej — z gromadzonych przez korpo-
racje big data korzystaja zaréwno zawodnicy i trenerzy, jak i dziennikarze czy
fani. Wspolczesnie zawodnicy otrzymujg niemal bezpoSrednio po meczu dysk
USB z danymi ze spotkania — statystykami dotyczacymi setéw, geméw, a takze
przebiegu poszczeg6lnych wymian”. IBM nie jest w tej dziedzinie monopolista,
coraz wieksze zastosowanie we wspétczesnym tenisie — jako jeden z podstawo-
wych elementéw taktycznego przygotowania do meczu - znajduja systemy GIS,
przestrzennie obrazujace przebieg wymian. Systemy GIS sa w stanie §ledzi¢ para-
bole lotu pitki, umozliwiajg §ledzenie rotacji i punktéw jej odbi¢ (zaréwno przez
graczy, jak i od ziemi). Tyle mozna wywnioskowaé z samej relacji telewizyjnej,
jednak GIS umozliwia réwniez analize metadanych, ustalenie na przyktad kore-
lacji miedzy konkretnymi punktami odbicia a trafieniami w kort, to zas wspol-
cze$nie odgrywa gtéwna role przy doborze taktyki. Moéwiac inaczej — trenerzy
i zawodnicy moga przeanalizowaé wlasng gre pod katem prawdopodobienstwa
odbicia pitki w konkretny sposéb przez przeciwnika w okres$lonej sytuacji, takze
po uptywie pewnego czasu gry, z uwzglednieniem zmiany zachowania graczy pod
wplywem zmeczenia.

IBM réwniez stosuje tego typu technologie: tak zwany SlamTracker stanowi
od kilku lat element wspoélczesnych internetowych relacji z meczéw, a takze pod-
stawe funkcjonowania systemu Hawk-Eye, wykorzystywanego przy spornych
pitkach (tzw. challenge, gdy zawodnik moze sprawdzi¢ — dopoki nie pomyli sie
w sprawdzaniu trzykrotnie w jednym secie — czy decyzja sedziéw, np. o uznaniu
pitki za autows jest stuszna). Jednak sposoby analizy danych przez firme w znacz-
nie wiekszej mierze sg nastawione na widzéw i dziennikarzy. Internetowe rela-
cje przygotowywane przez IBM zawierajg przede wszystkim statystyki dotyczg-
ce skutecznosci gry podczas spotkania: procentowy stosunek pilek wygranych
przez zawodnika/zawodniczke po pierwszym i drugim serwisie; procentowsa sku-
teczno$¢ serwisu; stosunek wygranych punktéw z podziatlem na kroétkie, srednie
i dlugie wymiany; skuteczno$é przy siatce; liczbe wygrywajacych pitek i niewy-
muszonych btedéw z forhendu oraz bekhendu itd. Taka analiza utatwia dzien-
nikarzom zwiezly, precyzyjny opis wydarzen na korcie, natomiast fanom daje
poczucie mozliwosci przewidzenia rozwoju meczu. To ostatnie jest szczegblnie
istotne dla internetowego przemystu bukmacherskiego, jednego z najwazniej-
szych zjawisk wspoélczesnego sportu.

To dzisiaj olbrzymia branza, ktéra kieruje sie wlasna logika metadanych, de-
terminujacych kursy (stawki) na zwyciestwo danego zawodnika, ktére zmieniaja
sie w trakcie meczéw. Strony serwiséw w stylu Betfair.com sg pelne rozmaitych

C. Poladian, The 2015 US Open data Revolution: IBM Now Delivers Real-Time Data Insights and Trivia, http://
www.ibtimes.com/pulse/2015-us-open-data-revolution-ibm-now-delivers-real-time-data-insights-trivia-2080280
(23 wrzesnia 2016).
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zestawien, tabelek i wykreséw przedstawiajacych zmienne stawki na rézne
zaklady: wygranie meczu, wygranie gema, nastepnego punktu, przelamanie
serwisu, zwyciestwo w calym turnieju itd. Wyrazng funkcjg danych gromadzo-
nych przez IBM jest odpowiedzZ na zapotrzebowanie generowane przez przemyst
bukmacherski: od lat rozmaite studia i agencje, miedzy innymi Hush, tworza
dla firmy interfejsy internetowych transmisji, zawierajace rozmaite elementy
,futurologiczne”. Dla przyktadu — mobilne relacje z US Open 2010 zawieraly tak
zwany PointStream, ktéry prébowatl oszacowaé momentum gracza na podstawie
danych dotyczacych przebiegu gry, wazac znaczenie punktéw wedle wyniku oraz
dtugosci i sposobu zakonczenia wymiany. System nie przyjat sie, ale relacje IBM
od kilku lat uwzgledniaja wybrane statystyki, okreslane jako Keys to the Match,
zaznaczajac, czy sa one spetnione, na przyklad wygranie okre§lonego procentu
pitek przy wlasnym drugim serwisie lub procentu dtugich wymian. I znéw - IBM
nie jest jedyng firma, ktéra zbiera tego typu dane: na przyktad Infosys Informa-
tion Platform, gromadzace dane dla ATP, umozliwia analizowanie i projektowa-
nie przysztych dlugookresowych trendéw, poréwnujac choéby dane statystyczne
z catego roku.

W ostatnich latach mozna dostrzec dwie gléwne tendencje w prezentacji te-
nisowych danych przez IBM: po pierwsze firma szuka mozliwosci wykroczenia
poza tradycyjne dane, zwiazane z przebiegiem gry, po drugie — dazy do wpro-
wadzania rozwigzan automatyzujgcych analize danych i zapowiadajgcych przy-
szlty rozwdj Internetu rzeczy (Internet of Things). Za przyktad pierwszej tendencji
niech postuzy rozwéj tak zwanego Data Wall, projektowanego przez Hush dla
IBM centrum danych dla widzéw US Open. Poczatkowo nastawiony $cisle na
wizualizacje danych meczowych, od roku 2014 zawiera réwniez informacje do-
tyczace miedzy innymi pogody, komunikacji miejskiej, kalorii zawartych w je-
dzeniu, ktére mozna kupi¢ na terenie Flushing Meadows. A do tego aktualne
aplikacje typu Four Square, Twitter oraz quizy itd."* Druga tendencja dotyczy
automatyzacji samej analizy przez ,systemy inteligentne” — temu ma stuzy¢ IBM
Watson, wprowadzony w tym roku po raz pierwszy do aplikacji towarzyszacych
US Open. Watson, nazywany kognitywnym asystentem, to technologia analizu-
jaca nieposortowane dane w zastepstwie uzytkownika. Watsonowi mozna do-
stownie zadawac pytania — technologia realizuje sen o inteligentnym kompute-
rze porozumiewajgcym sie gtosem z uzytkownikiem i komunikujagcym mu w ten
spos6b swoje obliczenia, zadajgcym pytania i recyzowujacym pytania, ktére pa-
dajg pod jego adresem.

W 2014 roku IBM chciato za pomoca projektu US Open Sessions pokaza¢ przede
wszystkim moc obliczeniowa, pojemnos¢ i szybkos¢ swojej obliczeniowej chmury
(cloud computing). Dzisiaj, w roku 2016, turniej US Open jest polem demonstracji
technologii zapowiadajacej spersonalizowanych kognitywnych asystentéw i przy-
szle mozliwosci Internetu rzeczy. By¢ moze nastepnym etapem bedzie umozliwienie

Zob. http://heyhush.com/work/ibm-us-open-game-changer (23 wrzesnia 2016).
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kognitywnym asystentom przetwarzania sesji meczéw w sesje nagraniowe wedle
wybranych przez uzytkownika parametréw muzyki generatywnej.

Myslac o Open Score i US Open Sessions jednocze$nie, nie potrafie oprze¢ sie wra-
zeniu, ze w zestawieniu tym kryje sie historia wspélczesnego sportu — od napie-
cia miedzy zawodowcami i amatorami, symbolizowanego przez model wspétpra-
cy zaproponowany przez Kliivera i Rauschenberga (profesjonaliSci-inzynierzy,
amatorzy-artysci) po pelna profesjonalizacje projektu firmowanego przez Mur-
phy’ego. Jesli w przypadku Open Score mozna méwié o deklarowanej réwnowa-
dze miedzy amatorami i profesjonalistami, to pozycja Murphy’'ego w przypadku
US Open Sessions przypomina pozycje minionych gwiazd zapraszanych na kaz-
dy turniej jako dodatkowa, przyciagajaca widzéw atrakcja miedzy powaznymi
meczami.

Wspélczesny sport wkroczyt w epoke big data, w ktérej przewaga technolo-
giczna oznacza juz nie tylko lepsze warunki treningu i przewage w mozliwo-
Sciach dozwolonego ksztaltowania organizmu, ale réwniez potencjalng przewa-
ge taktyczna. Ta za$ opiera sie na operowaniu prawdopodobienstwami, probach
mozliwie najpelniejszego wyeliminowania przypadkowych rozstrzygniec¢ (np.
w skokach narciarskich przez przeliczanie na punkty warunkéw atmosferycz-
nych, w turniejach tenisowych przez rozstawienie). Mozna powiedzie¢, ze sport
od konca XX wieku dos§wiadcza konsekwencji rozwoju teorii gier na gruncie
nauk spotecznych. Wszystko to zapewnia dodatkowe mozliwosci diuzszego
utrzymywania sie na szczycie przez tych, ktoérzy sie na nim znalezli. Wspo6t-
czesny sport — i tenis nie stanowi tu wyjatku — zmierza w strone ulatwiania
dominacji dominujgcym, petryfikacji istniejgcych hierarchii i bicia kolejnych
rekordow dominacji. Kolejne reformy rozgrywek ATP ulatwiajg najlepszym
pozostawanie najlepszymi, wspoélczesne przemiany sprzetu (zwlaszcza po-
wiekszenie tzw. sweet spot rakiety) zwiekszaja przewage zawodnikéw najlepiej
przygotowanych kondycyjnie itd. Wprowadzanie nowych technologii, dajacych
przewage taktyczng, stanowi kolejng bariere wejscia w Swiat wspolczesnego
sportu zawodowego, rowniez tenisa, ktory nie jest przeciez sportem tanim i wy-
maga znacznych inwestycji.

Réwnoczes$nie zestawienie Open Score i US Open Sessions wiele méwi o prze-
mianach, ktére dotknely samg twoérczosé artystyczng minionego pétwiecza. Jesli
w 1966 roku istniata nadzieja, ze artys$ci rozmaitych profesji s w stanie zbudo-
wac lepszy §wiat wraz z przedstawicielami przemystu i nauki, to dzisiaj tworcza
dzialalno$é jest w bezprecedensowej mierze zdominowana przez przedstawicieli
przemystow kreatywnych, zwiazanych z nowymi technologiami. 9 Evenings pod-
dane zreszta zostalo wszechstronnej krytyce — prasa pisata o niklych efektach
wielkich nakladéw finansowych, a takze odrzucala estetyke zaprezentowanych
prac, cho¢ przykrywata to krytyka technicznej strony przedsiewziecia. Niedtugo
pdZniej zaatakowano sama idee wspoélpracy z przemystem uwiklanym w tocza-
ca sie wojne w Wietnamie. Wreszcie, skrytykowano réwniez sytuacje, w ktérej
inzynierzy i artySci pozornie funkcjonowali na réwnych prawach jako tworcy
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poszczegblnych dziatan, natomiast wszystkie materiaty zwigzane z wydarzeniem
wyraznie podkreslaly autorska pozycje artystow'’.

Fred Turner w ksigzce From Counterculture to Cyberculture pokazal, w jaki
sposob czes¢ kontrkultury lat sze§édziesigtych przeksztalcita sie w Srodowiska
zwigzane w kolejnych dwu dekadach z korporacjami Doliny Krzemowej®*. Po
pierwsze, nie sposob zaprzeczyé, ze wlasnie te sSrodowiska przejely to, co pozo-
stalo z awangardowo-kontrkulturowych ambicji, po drugie — sam §wiat sztuk,
zwlaszcza plastycznych, stal sie sferg bezprecedensowej ekspans;ji ,rynku sztuki”
opartego na nowoczesnych mechanizmach spekulacji. W §wietle ksigzki Turne-
ra wyraznie wida¢ zwiazki projektéw opartych na procedurach i przetwarzaniu
danych w latach sze§édziesiatych z dzisiejsza cyfrowa estetyka projektéw opar-
tych na metadanych. Struktury, systemy i gra pozostaly w ich centrum, jednak
doszlo do radykalnych przesunie¢ w relacjach miedzy dzialaniami artystycznymi
a biznesem zwigzanym z nowymi technologiami. Technologizacja sztuki wspét-
czesnej nalozyla na nig nowe bariery dostepu, zamykajac mozliwo$ci dziatalnoSci
artystycznej na styku z nowymi technologiami i sprzyjajac rozwarstwieniu na
tworzacym sie od lat osiemdziesigtych rynku sztuki wspétczesne;.

By¢ moze na koniec powinni§my zadaé jednak inne pytanie — skoro w zesta-
wieniu Open Score z US Open Sessions widzimy paralele miedzy §wiatem sztuk
isportu, to czy mozna w nim dostrzec réwniez przyszto$¢? Najprostsza odpowiedz
odsyla do wizji postepujacej dyskretnej cyborgizacji sportu (przy deklarowanej
walce z dopingiem technologicznym) i zwijania ,rynku kulturowej twoérczosci”,
zastepowanej ,bardziej wydajnymi” algorytmami. Nawet we wspétczesnym spo-
rcie zdarzajg sie mimo wszystko niespodzianki, a faworytom wcigz zdarza sie
wyrzucic¢ pitke w aut.

The author describes transformations in current intermedia projects and in
sport. The analysis concentrates on Robert Rauschenberg’s Open Score (1966)
performance and on the project US Open Sessions United Tennis Association,
IBM, Tools of North America and James Murphy (2014). These examples are used to
indicate a symbolic transition from counter cultures to a programming culture as
well as current changes in tennis in times of computerisation, corporationalisation
and development of data analysis in sport.

Wiecej na temat krytyki 9 Evenings, P. Lee, Chronophobia: On Time in the Arts of the 1960s, The MIT Press, Cambrid-
ge-London 2004, s. 12-16.

E Turner, From Counterculture to Cyberculture: Stewart Brand, the Whole Earth Network and the Rise of Digital
Utopianism, The University of Chicago Press, Chicago-London 2006.
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