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Streszczenie

Wstep

Tre$¢ wstepu stanowi zapowiedz pogitebienia deskrypcji cztowieka - bohatera prze-
strzeni wirtualnej, w obszarze masowej wymiany informacji. Probe okreS$lenia znacze-
nia tego wymiaru dla rozwoju catego gatunku ludzkiego, a szczegélnie relacji cztowieka
ze Swiatem Kkultury i sztuki. Poruszona zostata réwniez kwestia pochodzenia mojego
zainteresowania tematem tgczenia jezyka artystycznego z nowymi technologiami. Za-
wiera takze opis whasnej edukacji i obserwacji dotyczacych pracy oraz do$wiadczen
w tym zakresie.

Miejsce

W pierwszej czesci pracy skupiam sie na procesie komputeryzacji, jaki obecnie prze-
chodzi nasza kultura oraz przemian, ktére sg jej efektem. Przedmiotem refleksji jest
wspotistnienie cztowieka z przestrzenig wirtualna, zastepujace fizyczny kontakt mie-
dzyludzki oraz zmiany we wspétczesnym odbiorze dziet kultury i sztuki. Przedstawio-
ny zostat wptyw technologii na ludzkie obrazowanie, poszerzajacy medium i warsztat
tworczy. Cze$¢ te zamyka analiza przestrzeni wirtualnej jako Zrédta tworzacego coraz
wiecej mozliwosci artystycznych wobec niezliczonej masy odbiorcow.

Czas

Nastepny rozdziat pracy dotyczy drogi, jaka cztowiek przebyt do obecnego stanu rozwo-
ju: utworzenia cyberprzestrzeni i cyberkultury - nieistniejgcych wczesniej mozliwosci
komunikacji, zastepujacych dystrybucje w tradycyjnych mediach. Czes¢ ta zawiera row-
niez opis procesdw, ktére wykorzystuja nasze pierwotne mechanizmy, by na ich podsta-
wie tworzy¢ komercyjng warto$¢, pozwalajacg budowac kapitat w przestrzeni wirtual-
nej. Zwracam uwage na zmiane podejscia do piekna i jego obrazowania, ktGre opiera sie
obecnie w mass mediach na wartosciach handlowych. Wysuwam stwierdzenie, iz prze-
strzen promocji zanieczyscita nasz obraz przestrzeni wirtualnej tak samo jak fizycznej.

Medium

Na poczatku przedstawione zostato pojecie przestrzeni wirtualnej jako medium. Roz-
dziat ten zawiera opis mozliwosci tego transportera tresci, pozwalajgcego na wiele roz-
nych rodzajéw manipulacji oraz na ptynne tgczenie form sztuki. Analizowana jest wie-



los$¢ przedstawien, jakie oferowane sg przez przestrzen wirtualna, ktéra taczy wszystkie
dziedziny sztuki i nauki. Zwracam réwniez uwage na obecne okreslenie przestrzeni wir-
tualnej w kulturze medialnej oraz na procedury, sprowadzajace ja najczesciej do war-
tosci rozrywkowych. Ukazuje wptyw technologii komputerowych ma obecne procesy
kreacji i komunikacji. Wymienione zostajg tu kluczowe obecnie technologie cyfrowe,
kt6re wptywaja lub bedg wptywac na kreowanie percepcji.

Ksztatcenie

W czesci czwartej opisane zostaje srodowisko wzbogacone cyfrowo, w jakim teraz sie
znajdujemy oraz aspekty edukacyjne tej sytuacji. Znaczenie rzeczywistosci stymulo-
wanej wirtualnym wymiarem i jego wptyw na kazdy aspekt naszego obecnego zycia.
Poruszony zostaje tutaj temat odpowiedzialnosci ze wzgledu na warunki plastycznosci
mdézgu ludzkiego i wage codziennych aktywnos$ci w sieci na jego ksztattowanie. Przed-
stawiony zostat takze temat inicjatywy, ktGra w rzeczywistosci cyberkultury przechodzi
renesans.

Algorytmy i piksele

W tym rozdziale referowane sg proby przedstawiania cyfrowej przestrzeni w literatu-
rze i kinie. Pokazany jest tu podziat na dwuwymiarowg i tréjwymiarowg przestrzen.
Opisane sg takze algorytmy, jako podstawowy budulec przestrzeni wirtualnej, ktérych
zadaniem jest znalezienie najwydajniejszych rozwigzan, pomagajacych w osiggnieciu
Wyzszego poziomu zaawansowania. Maréwniez miejsce ukazanie wirtualnej przestrze-
ni jako technologii, ktéra odmienia konsumowanie wizualnego przekazu. Zmianie ule-
ga takze rola cztowieka w tej przestrzeni, ktéry nie jest biernym odbiorca przekazu,
a nawigatorem. Zaznaczone zostaje to jako przyktad prezentujgcy charakter nowych
medidw.

Obrazowanie

Tres¢ tego rozdziatu dotyczy obrazowania i jego metamorfozy w przestrzeni wirtual-
nej. Opisuje procesy, ktore miaty wptyw na ten rozwéj. Pokazuje kluczowos$é zjawiska
,»Szalenstwa widzialnosci” czy prac readymade w tym procesie, a takze w konsekwencji
przeniesienie przestrzeni wystawienniczej do przestrzeni internetu. Zawiera przyktad
ukonstytuowania sie wymiaru cyfrowego i wprowadzenie do niego mechanizmow ze
Swiata fizycznego. Zostaje tez zwrécona uwaga na charakterystyke ksztattowania sie
przestrzeni wirtualnej. Pojawiaja sie pojecia ,,fake news” czy ,,trolling”, ktGre okreslaja
pewien sposéb rozprzestrzenianiatresci w internecie. Opisany jest rowniez wptyw mar-
ketingu w kontekscie coraz tanszej i dostepnej twaérczosci cyfrowej. Rozdziat zawiera



przyktadowa analize nowego sposobu edytowanej komunikacji wizualnej, jakim stato
sie tzw. selfie, w kontekscie zmiany kanonu piekna - jednoczesny sposéb porozumiewa-
nia sie i budowania wizerunku wspdtczesnego bohatera przestrzeni cyfrowej. Porusza
temat interpretowalnos$ci w obrazowaniu w kontekscie technologii sztucznej inteligencji.

Inspiracja

Rozdziat rozpoczyna opis charakterystyki zmian i plastycznej pojemnosci przestrzeni
wirtualnej. Nastepnie zostaje przedstawione zjawisko budowania przez sztuke wizji na-
szej kultury oraz powinnos¢ uwzglednienia w niej ludzkiego balansu miedzy Swiatem
cyfrowym a fizycznym. W tym kontekscie przytoczony zostaje wzor groty Lascaux jako
przyktad aktywnosci wizualnej, ktora scala spoteczenstwo za pomoca wizualnej cere-
monii. Postawiony jestwniosek, iz obecna przestrzen wirtualna skonstruowana jest tak,
aby konsumowac jej zbiory w samotnosci. Opisuje wage $wiadomej egzystencji z cyfro-
wym wymiarem, ktéry ksztattuje rozwdj cywilizacyjny oraz stan obecny charakteryzu-
jacy sie jego ciagha ewolucja. Zwracam takze uwage na ogromna role, jaka w tworzeniu
tego wymiaru ma sztuka; przestrzen wirtualna daje nam mozliwo$¢ widzenia samych
siebie z perspektywy wszystkich mediéw wchitonietych przez cyfrowy wymiar.

Warsztat i proces

Ostatnia czeS¢ pracy poswiecona jest opisowi sytuacji, w ktérej znajduje sie wspotcze-
sna grafika oraz jej rozwoju tworzacego coraz szersze metody, oparte w duzej mierze
o techniki cyfrowe. Zawiera argumentacije wyboru jej jako dyscypliny do realizacji pracy
artystycznej. Zwracam uwage na czesto mylne interpretacje: przedstawianie kompu-
terowej twdrczosci jako sekwencji i niezauwazanie bliskosci technikom klasycznym.
Whioskuje, iz dzi$ przestrzen wirtualna dgzy do dostownego imitowania, i ze jedynie
odejscie od dostownosci moze prowadzi¢ do wiasnego jezyka sztuki tego medium.

W tym rozdziale opisano sposéb tworzenia grafik artystycznej czesci pracy doktorskiej
oraz powigzanie procesu ich tworzenia z moim do$wiadczeniem artystycznym i zawo-
dowym. Przedstawione zostaje podejscie do kompozycji i srodkéw formalnych. Praca
zakonczona jest wnioskami dotyczacymi roli artystow w procesie rozwoju przestrzeni
wirtualnej.






Summary

Admission

Introduction contains is a preview of description of a human - the hero of virtual space,
in the area of mass information exchange. It is a attempt to determine the significance
of this dimension for the development of the entire human species, and especially the
relationship between man and the world of culture and art. In this chapter was also ra-
ised the question ofthe origin of my interest in the topic of combining artistic language
with new technologies . It contains a description of my education and experience in
this area.

Place

In the first part of the work | focus on the computerization process that our culture
is currently undergoing. The subject of considerations is the coexistence of man and
virtual space, which replaces physical interpersonal contact and changes the contem-
porary reception of works ofart and culture. | presented the influenceoftechnology on
portrait of humanity, and impact on expanding the medium and creative workshop.
This part is closed the analysis of virtual space as a source that creates more and more
artistic possibilities in the face of countless recipients.

Time

The next chapter of the work concerns the path that man has gone through to the
current state of development: the creation of cyberspace and cyberculture - previously
non existing communication opportunities, replacing distribution in traditional media.
This part also contains a description of processes that use human primal mechanisms
to create commercial value. | pay attention to the change of approach to beauty and its
imaging, which is currently based on commercial values. | say that the commercial pro-
motion has polluted human picture in virtual space, the same way as it has in physical
space.

Medium
The concept of virtual space as a medium was presented at the beginning of the chap-

ter. Chapter contains a description of the capabilities of this content transporter, allo-
wing for many different types of manipulation and for the seamless combination of art



forms. The multiplicity of representations offered by the virtual space combining all
fields of art and science was analyzed. | also pay attention to the current definition of
virtual space in media culture and procedures that limit virtual space only to entertain-
ment values. | show the influence of computer technology on the current processes of
creation and communication.

Education

The fourth part describes the digitally enriched environment in which we are now and
the educational aspects of this situation, the importance of reality stimulated by the
virtual dimension and its impact on every aspect of our present life. The subject of
responsibility due to the plasticity conditions of the human brain is discussed here.
Was also presented the subject of the creativity, in which reality cyberculture was also
undergoing a renaissance.

Algorithms and pixels

In this chapter, attempts are made to present digital space in literature and cinema.
The division into two-dimensional and three-dimensional space is shown here. The
algorithms are also described as the basic building blocks of virtual space, which aim
to find the most efficient solutions that help to achieve a higher level of advancement.
There is also the display of virtual space as a technology that changes the consumption
of visual communication. The role of man is also changing in this space, Who is not
a passive recipient of the message, But becomes a navigator. This is marked as an exam-
ple presenting the nature of new media.

Representation

The content of this chapter concerns imaging and its metamorphosis in virtual spa-
ce. Describes processes that have influenced this development. It shows the keyness
of the phenomenon of ,,madness of visibility” or readymade works in this process, as
well as the consequent transfer of exhibition space to the Internet space. It contains an
example of creating of the digital dimension and the introduction of mechanisms from
the physical world to this dimension. Attention is also drawn to the characteristics of
virtual space shaping. There are concepts of ,,fake news” or ,.trolling”, which determine
a certain way of spreading content on the Internet. The influence of marketing in the
context of cheaper and accessible digital art is also described. The chapter contains an
example analysis of a new method of edited visual communication, which became the
so-called Selfie, in the context of changing the canon of beauty - a simultaneous way
of communicating and building the image of a modern digital space hero. This chapter



discusses the subject of interpretability in imaging in the context of artificial intelligen-
ce technology.

Inspiration

The chapter begins with a description of the characteristics of the changes and the
plastic capacity of the virtual space. Then the phenomenon of building vision of our
culture and the obligation to include balance between the digital and physical world
is then presented. In this context, the Lascaux grotto model is cited as an example of
visual activity that merges society in a visual ceremony. The conclusion is that the pre-
sent virtual space is constructed to consume its collections in loneliness. Chapter de-
scribes the importance of conscious existence with a digital dimension that shapes the
development of civilization. | also draws attention to the huge role of art in process of
creating this dimension; virtual space gives us the opportunity to see ourselves from the
perspective of all media absorbed by the digital dimension.

Workshop and process

The last part of the work is devoted to the description of current state of contemporary
graphics, which forms increasingly more methods, based largely on digital techniques.
It contains the argumentation of choosing digital graphics as a discipline to carry out
artistic work. I draw attention to often misleading interpretations: presenting compu-
ter creativity as a sequence and not noticing closeness to classical techniques. | conclu-
de that today virtual space tends to literally imitate language of traditional art, and that
only a departure from literalness can lead to its own language of this medium.

This chapter describes my artistic and professional experience and linking this with my
artistic activity, and doctoral thesis. | present the approach to composition and formal
means is presented. The work ends with conclusions regarding the role of artists in the
process of virtual space development.






Wstep

Praca tamana celu interpretacje ztozonosci przestrzeni wirtualnej oraz zaburzen i znie-
ksztatcen, jakim poddaje ona wizerunek cztowieka - bohatera tej przestrzeni. Artystéw
zawsze interesowata tematyka portretu i autoportretu, a w tej chwili to narzedzie dato
nowe mozliwosci i okazato si¢ jednym wielkim zbiorem: portretem ludzkosci.

W przestrzeni wirtualnej pojawiaja sie odwieczne problemy pomiedzy kreatywnos$cig
a ekonomig, estetyka i wiedza. Gdy potgczymy to z zatozeniem, ze rolg artysty jest zma-
ganie sie z nieznanym i nadanie mu znaczenia, to okazuje sie, ze dla sztuki (a takze catej
cywilizacji) stajemy przed najbardziej ekscytujagcym i jednocze$nie niepokojacym okre-
sem. Wspdiczesni artysci i naukowcy stojg przed zadaniem wprowadzenia witalnosci
do przestrzeni wirtualnej, tak by konstruowac ja nie na wzor fabryki, a S$wiatyni wiedzy
i sztuki. Cztowiek tworzgc cyfrowy wymiar wkroczyt bowiem na nieznane terytorium
srodowiska wzbogaconego, do ktérego jego fizycznos$¢ nie zostata przygotowana, a za
posrednictwem ktérego wedtug koncepcji neuroplastycznoscil jest i bedzie ksztattowany.

Urodzitem sie w 1982 roku, dziecinstwo przezytem w skromnych, ale wystarczajgcych
warunkach. Pamietam, ze od lat szkoty podstawowe] interesowatem sie Swiatem kom-
puteréw i gier. Méj pierwszy kontakt z komputerami osobistymi byt mozliwy wyltgcz-
nie za posrednictwem uprzejmych kolegéw, poniewaz swdj dostatem jako nastolatek,
juz po rozpoczeciu nauki w Liceum Plastycznym w Bielsku-Biatej. Pisze tu o czasach,
gdy internet nie byt masowo dostepny, co zupetnie inaczej okreslato wykorzystanie
tego narzedzia. W szkole zdiagnozowano u mnie dysleksje i komputer miat mi przede
wszystkim poméc w poprawnym pisaniu, bardziej jednak niz do kreslenia wypracowan
i sprawdzania ortografii, z wielka pasjg wykorzystywatem go do zabawy, tworzenia pro-
stej grafiki bitowej i stymulowania zainteresowan fantastykg popularnonaukowa. Po
rozwodzie rodzicow caty swoj czas dzielitem pomiedzy codzienne podréze do oddalo-
nej 0 50 km szkoty, a przesiadywanie przed monitorem elektronicznej maszyny.

Z biegiem lat coraz powazniej zaczatem traktowac czas spedzony przed ekranem.
W praktyce oznaczato to, ze coraz wiecej zadan zadawanych na zajeciach staratem sie
wykonywaé w technice cyfrowej. Zdatem sobie wtedy sprawe, ze jest to interesujace
zajecie i w czasie studiow postanowitem, ze to wtasnie ono da mi najwieksze mozli-
wosci taczenia jezyka artystycznego z zainteresowaniem nowymi technologiami, ktére
nie okazaty sie jedynie przelotng aktywnoscig. Zaczatem zajmowac sie grafika cyfrowg
oraz projektowa, tworzac plakaty i grafiki komentujace postawy spoteczne, przestrzen
i Zycie.

1 Dr Diamand - M6zg moja mito$¢ (My Love Affair with the Brain - the Life and Science of Dr. Marian
Diamond) Catherine Ryan, Gary Weimberg, USA 2016.

11



Po ukonczeniu studiéw rozpoczatem prace w przemysle gier wideo, mtode;j i ciagle roz-
wijajacej sie branzy, ktéra jest bliska cztowiekowi, gdyz zycie mozna pojmowac jako
zbiér wielu gier. To mtode medium z ogromnym potencjatem, ktére zdaje sie wyewoluuje
W znacznie wazniejsza forme symulacji, przesuwajac granice poznania. Znalaztem sie
w ten sposob pod jeszcze wiekszym wptywem oddziatywan sfery cyfrowej. Z uptywem
czasu i z nowymi do$wiadczeniami artystyczno-technologicznymi - moje zaintereso-
wania skierowaly sie w strone samej wirtualnej przestrzeni, gdyz to ona zaczeta angazo-
wac coraz wiecej i wiecej naszego zycia.

Jako cztowiek zajmujacy sie tworczoscig w przestrzeni cyfrowej jestem w sieci i jak
kazdy w niej obecny jestem jej bohaterem i wspdttwadrca. Wspéttworze jg za posred-
nictwem grafik, selfie, opinii, zdje¢, komentarzy, nagran, lajkdw, pobran, biometrii,
obejrzen, zakupow, lokalizacji. Jej wptyw na wspotczesnego cztowieka staje sie coraz
bardziej widoczny i niepokojacy. Brak wczesniejszych przyktadow historycznych tak
btyskawicznego tempa zmian pozostawia otwarte pytanie, w ktérg strone nas one pro-
wadza zaréwno w sferze kreacji artystycznej, jak i catosciowo, w procesie rozwoju ga-
tunku. Coraz wieksza integracja z cyfrowym wymiarem przekazu wizualnego wypacza
nasz ludzki obraz za posrednictwem skrotow i wyolbrzymien. Ta sytuacja powinna za-
alarmowac artystow, by zadbali o wyglad i ksztatt tej przestrzeni i by swa biernoscia nie
dopuscili do niekontrolowanego rozwoju tych wypaczen. Decyzje i konsekwencje tych
procesOw ksztattujg te przestrzen bezustannie.
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Miejsce

Na przestrzen wirtualng oraz na narzedzia, dzieki ktérym powstata, mozemy spojrze¢
takze w kategorii ,,oryginalnosci”: czegos$ na ksztatt wzorca stuzacego czerpaniu inspi-
racji artystycznej, ale tez jako instrument, rozlegte zjawisko wywierajace silny wptyw na
cztowieka - bohatera owego wymiaru.

Traktuje ten tekst jako wprowadzenie do mojej pracy artystycznej, ktérej tematem jest
.Bohater uwikfany w przestrzeniach wirtualnych”. Jestem przekonany, ze nadszedt mo-
ment, w ktérym Swiat cyfrowy stygmatyzuje cztowieka, zmieniajac jego relacje ze spo-
teczenstwem i Srodowiskiem. To nowe medium charakteryzuje sie przyblizaniem tego,
co dalekie i oddalaniem tego, co bliskie w naszej przestrzeni. Mam tu na mysli przede
wszystkim kontakty miedzyludzkie. Juz dzis wielu z nas przezywa wiekszos¢ swojego
dnia w przestrzeni wirtualnej ogladajac, pracujac, komunikujac czy bawiac sie. Obser-
wujemy powolne wprowadzanie ludzkosci do wykreowanego cyfrowego $wiata i - co za
tym idzie - zmiane postrzegania i przezywania.

Zainteresowanie moje budzi 6w szczegdlny moment ksztattujgcy bohatera tej prze-
strzeni, moment przemian i chybotliwej réwnowagi pomiedzy Swiatem fizycznym
a cyfrowym. Zwigzany z pojeciem realnosci, ktéra nie ogranicza sie juz do przestrzeni
fizycznej. ,,Komputer z dostepem do Internetu umozliwia zobaczenie catego $wiata czy to
dostownie za pomocg programéw takichjak Google Earth, map ukazujacych planete, czy tez
metaforycznie, poprzez fatwy dostep do nieograniczonego i stale uaktualnianego zestawu
informacji."! Przekraczane sg obecnie kolejne granice zastosowania przestrzeni wirtual-
nej, obszaru fantazji i ucieczki, alternatywnego wymiaru, ktory staje sie forma realizacji
metaopowiesci. Zjawisko to wydaje sie by¢ poczatkiem procesu znacznego wzrostu ini-
cjatywy i kreatywnosci jednostki, gdyz przestrzeh wirtualna daje coraz wiecej mozliwo-
$ci artystycznej ekspresji wobec niezliczonej masy odbiorcow - wspétuczestnikéw tego
procesu.

Uwazam, ze sztuka odgrywac tu bedzie niezwykle istotna role. Swiat, w jakim zylismy przez
tysiace lat, nagle diametralnie zaczyna sie zmieniac. Staje sie przestrzenig nie do korica kom-
patybilng z naszym bytem materialnym, w tym z biologia, ktora nie ewoluuje tak szybko
jak technologia wokét nas. Swiat cyfrowy to miejsce, do ktérego nie nalezymy, ale ktory,
zmieniajac media wokdt nas, zmienia nas samych. Herbert Marshall McLuhan twierdzit,
ze ludzkos¢ wkracza w ,,wiek informacji”, a elektroniczne media [..] stworzyty tak zwang
globalng wioske, w ktorej ,,medium jest przekazem”, czyli charakter Srodka komunikacji ma
wiekszy wptyw na odbiorce, niz sama przekazywana wiadomosc.

2 Nicholas Mirzoeff, Jak zobaczy¢ $wiat, thum. £ ukasz Zaremba, Krakéw-Warszawa 2016,
Wydawnictwo Karakter, s. 161.
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Dlatego oddziatywanie medidw ,,[..] zmusza nas do ponownego rozwazenia i przewartoscio-
wania praktycznie kazdej mysli, kazdego dziatania i kazdej instytucji, ktora wczesniej uwazano
za pewnik.}

Wydaje sie, ze sztuka wizualna moze stac sie dzi$ wazniejsza niz kiedykolwiek w prze-
szto$ci, zwracajac nam uwage na obecna kondycje ludzkosci, jednoczac nas w procesie
tworzenia i jednoczes$nie go komentujac. Ale by to wszystko miato miejsce, konieczne
jestwieksze zainteresowanie sie tworcow przestrzenig wirtualng nie tylko jako elemen-
tem promocji czy narzedziem, ale jako petnoprawna przestrzenia, stymulujacg najwaz-
niejszy ludzki zmyst - wzrok. Stworzylismy wymiar niemal catkowicie opierajacy sie na
wizualnosci, ktory stymuluje nasza witalno$¢ i rozumienie Swiata, dajac mozliwos¢ wy-
razania w nowy sposob spraw, ktére cztowieka dotycza. JesteSmy coraz silniej angazo-
wani przez te cyfrowe przestrzenie jako jej bohaterowie i kreatorzy.

Zdaniem Josepha Campella artysta jest - za sprawag dzieta sztuki - inscenizatorem mitu,
czyli destylatu waznych dla cztowieka postaw. Mit wywodzi sie z rytuatu przejscia,
wzniesienia sie na wyzszy poziom w procesie wzrostu Swiadomosci cztowieka. Obecnie
stajemy u progu takiej przemiany za sprawa wejscia w cyfrowy wymiar, a sztuka staje
sie jezykiem porozumienia, wzmacniajgc stabngce poczucie relacji spotecznych. Joseph
Campbell pisze ,,Funkcja artystyjest mitologizacja otoczenia i $wiata’, ktéra pozwala obja-
$ni¢ miejsce cztowieka na ziemi. Razem kreujac medium, jakim jest przestrzen wirtual-
na, wszyscy mamy wptyw najej ksztalt. Z punktu widzenia artysty uwazam, ze niezbed-
na jest mobilizacja, by uksztattowac te przestrzen jak najlepiej.

Zaczynamy wspotistnie¢ z przestrzenig wirtualng, pozbawieni fizycznego kontaktu
z drugim cztowiekiem i staje sie to tematem waznej opowiesci o ludzkosci, ktéra stoi
u progu mozliwosci wptywania na ewolucje wiasnego gatunku. Jest niemal niemozliwe
do przewidzenia, dokad zaprowadzi nas to medium, ktére daje szanse tworzenia, wpro-
wadzenia do sieci i uzyskania milionowej publicznosci na catym $wiecie. Dzieje sie to,
gdy zyjemy w epoce hedonistycznego kapitalizmu, w ktérej najwazniejsza jest przyjem-
nos¢, mite spedzanie czasu, wydawanie pieniedzy i zwigzany z tym wzrost gospodarczy.
Natomiast mainstream $wiata sztuki obecnie skupia sie na rynku, wysokich aukcyjnych
rekordach, bezpieczenstwie inwestycji i tworzeniu zgodnie z trendami, ktérych repre-
zentacje dobrze wygladajg w pieknych wnetrzach jako komunikat pozycji spotecznej
i zamoznosci. Sztuka coraz mniej chce zajmowac sie kondycjg ludzkosci.

Bohaterowie przestrzeni wirtualnych, czyli my - ludzie ksztattujacy ja kazdego dnia

-traktujemy ja jako wspdtdzielony zbidr, wykorzystywany wedtug wiasnych potrzeb.
Ona wplywa na nasze ksztatcenie i codzienne zycie, staje sie kluczem dla ludzkiego

3 Herbert Marshall McLuhan, Zrozumie¢ media: przedtuzenia cztowieka, thum. Natalia Szczucka,
Poznan 2001, Wydawnictwo Zysk i S-ka, s. 126.
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wspotistnienia, a w nim tworzenia kultury wizualnej4 i interakcji. Przestrzen jako taka
dzi$ znaczy zupetnie co innego niz 50 lat temub, a przestrzen cyfrowa jako medium osta-
teczne ukazuje zupetnie inny rodzaj ruchu. Jest to ruch od tego, co powszechne do tego,
co odrebne i odwrotnie, nie odrywajac sie od rzeczywistosci. Powoli staje sie podsta-
wa rozumienia naszego Swiata ze wszystkimi tego konsekwencjami. Wptyw i ewolucja
technologii komputerowych ma fundamentalne znaczenie dla obecnych proceséw two-
rzenia wizerunku nas samych oraz otaczajgcej nas przestrzeni, mozna wiec przyjac, ze
w chwili obecnej dokonuje sie proces rewaloryzacji postrzegania poczatku XXI wieku.

,.-Nasza kultura przechodzi proces komputeryzacji, ktdrego rezultatem jest przemiana
wszystkich jej warstw”.6 Technologia wptywa réwniez na ludzkie obrazowanie. ,,Obecnie
grafika, mierzac sie z rzeczywistoscig zmediatyzowang, poszerza charakter dialogu z me-
dium o przestrzenie wirtualne i cyfrowe”.7 Tworzymy w czasie, w ktérym Swiat zmienia
sie szybko, a przestrzenie wirtualne, biotechnologia, robotyka, nanotechnologia, sieci
neuronowe dokonujg kazdego dnia kolejnych odkry¢, ktore nie pozostajg bez wptywu
na forme i tres¢ wypowiedzi. Z kolei niedoceniany w tym zakresie komputer dzi$ stat
sie gtdbwnym narzedziem kreacji w innych dziedzinach niz sztuka. Gatunek ludzki stoi
u progu wielkiej, kreatywnej rewolucji, ktora jeszcze kilka lat temu byta niewyobrazal-
na, a zwykly uzytkownik komputera staje sie niezaleznym kreatorem, majagcym cyfrowy
kontakt z odbiorcami swojej twérczosci. Te udogodnienia jednakze majg swoja cene.

Przestrzen wirtualna stanowi inspiracje dla mojej tworczosci artystycznej, gdyz jest
przeze mnie codziennie wykorzystywana w pracy zawodowej. Efekty tej pracy bardzo
czesto nie przekraczajg bariery fizycznosci, pozostajac w cyfrowej przestrzeni. Pracu-
jac w przemysle gier wideo oraz aplikacji komputerowych, obcujac czesto z najnowszy-
mi technologiami obrazowania, uwazam za wazne, by spojrze¢ na kondycje cyfrowej
przestrzeni, ktora stawia wyzwania i daje jednoczesnie szanse na decentralizacje jezyka
twdrczego. Mysle, ze zmiany kulturowe, ktére wiasnie nastepujg za sprawa przestrze-
ni wirtualnych, otwierajg mozliwosci artystyczne, nieznane dotad ze wzgledu na nad-
mierne ograniczenie dostepu do platform edukacji i kreacji. Duzym beneficjentem tych
zmian bedzie nowe pokolenie artystow, wykorzystujacych technologie cyfrowe jako na-
rzedzie.8 Technologia komputerowa pozwala za rezygnacje z ograniczen ptaszczyzn, da-
jac wielowarstwowos¢. ,,Cyfrowe przedstawienie obrazu niesie w swojej logice efekty, ktore
nie pokrywaja sie z zadnym modelem, wystepujgcym w znanych sposobach wypowiedzi arty-
stycznej. Jest rowniez dalekie od tego, co jestesmy sobie w stanie wyobrazi¢ myslac o realizacji

4 Nicholas Mirzoeff, op. cit., s. 108.

5 film dokumentalny Stefan Gierowski, rez. Anna Zakrzewska, Polska 2017.

6 Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, thum. Piotr Cypryanski, Warszawa 2006,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne Spétkaz 0.0, s. 12.

7 Grzegorz Handerek, 9. Triennale Grafiki Polskiej, Katowice 2015,
Akademia Sztuk Pieknych w Katowicach, s. 5.

8 Christiane Paul, Digital Art, Third edition Londyn 2015, Thames & Hudson Ltd, s. 27.
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tego zjawiska Srodkami analogowymi”.9 Z drugiej jednak strony moga utrudniac¢ kreacje,
pozwalajac na zbyt wiele mozliwosci imitowania, zarbwno w procesie artystycznego
tworzenia, jak i w przestrzeni zycia cztowieka.

9 Adam Romaniuk, 9. Triennale Grafiki Polskiej, Katowice 2015, Akademia Sztuk Pieknych
w Katowicach, s. 9.
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Czas

Wydaje nam sie, ze rzeczywisto$¢, w ktorej zyjemy, istniata w ten sposob od zawsze,
jednak nigdy wczesniej nie zyliSmy w Swiecie tak podporzadkowanym naszym potrze-
bom. W postmodernistycznym spoteczenstwie kultury obrazkowej skupiamy sie na so-
bie i nie przejmujemy sie problemami przetrwania, schronienia, bezpieczenstwa, przyj-
mujac zaspokojenie podstawowych potrzeb jako oczywistos¢, choc jestesmy swiadomi,
ze na przyktad w innych czeSciach naszego globu czysta woda pitna jest nadal towa-
rem deficytowym. Sposéb naszego wspdtczesnego zycia to mniej niz 0.001% ludzkiej
historii. GdybySmy mogli cofngé sie do lat osiemdziesiatych XX wieku i prébowano by
nam wytlumaczy¢, ze komputery przejety zakupy, kontakty matrymonialne czy rynek
finansowy, a miliony ludzi sa potaczone ze sobg niezaleznie od odlegtosci, posiadajac
w kieszeni szklane tafle o mocy kilkukrotnie wiekszej od superkomputerdw sprzed lat,
uznaliby$Smy to za kolejna mglista wizje science fiction. Dzi$ nie odbieramy jednak tego
jako fantastyki naukowej; to nasza rzeczywistos¢, w ktorej przestrzen wirtualna stata
sie podstawowym medium. ,,Granice miedzy sztukg a technika stajq sie ptynne - podobnie
jak granice miedzy metafizyka, teologig a wspotczesng fizyka, teoriami systeméw cyberne-
tycznych a polityka."l0

Dojscie do momentu, w ktérym obecnie sie znajdujemy, zajeto nam ok. 125.000 pokolen
od pojawienia ssie ludzkiego gatunkull; 7.500 pokolerh od momentu, gdy na ziemi pojawit
sie homo sapiens; 500 pokolen, od kiedy tworzymy dzisiejsza cywilizacje; 20 pokolen od
kiedy wiemy, jak uprawia¢ nauke. Zaledwie jedno pokolenie mineto, od kiedy Internet
stat sie masowym medium, a Google, Facebook, Twitter, Instagram i smartfony przejety
naszg codziennos$¢. Niestety, nasza biologia nie jest tak skora do zmian, co sprawia, ze
wiktamy sie w otchtaniach wiasnych namietnosci, wpuszczeni do wirtualnych wymia-
row, coraz bardziej odchodzac od fizycznego Swiata. Przestajemy zy¢ tu i teraz. Czy nie
jest to poczatek Dystopii?

Jako ludzie chcemy bowiem wiedzie€ i posiadac coraz wiecej, tak jak nasi przodkowie,
ktérzy dzieki takim mechanizmom zapewniali sobie przetrwanie. Czujemy imperatyw
poznawania oraz frustracje wynikajacg z braku mozliwosci poznania ,,wszystkiego”.
Wielkos¢ i wielo$¢ informacji, z jakimi mamy do czynienia, oznacza czesto ,,duzo za
duzo” dla naszego codziennego spokojnego egzystowania, a my nie zdajemy sobie spra-
wy z konsekwencji psychologicznych obecnej hiperkomunikacji.

10 Lev Manovich, op. cit., s. 19.
1 Kurzgesagt, What Happened Before History? Human Origins,
https://www.youtube.com/watch?v=dGiQaabX3_o (02.09.2016)
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Przestrzenie wirtualne dajg nam obecnie mozliwos¢ karmienia naszych zmystéw wi-
zjami, ktérym nie jesteSmy w stanie sie oprze¢. Bedac nieustannie podtgczonymi do
Sieci, z przyklejonymi do dtoni ekranami telefonéw, doswiadczamy procesu kreacji
W przestrzeni wirtualnej opartej w duzej mierze na sensacji i poszukiwaniu fenome-
nu. Wertujemy nagtéwki o nierzetelnej tresci, chwytliwe tytuty, ktére maja za zadanie
wygenerowaé emocjonalng reakcje. Majg doprowadzi¢ do spieniezenia reklamowanego
produktu przez zwabionego, nieSwiadomego czytelnika (tzw. clickbait). Wiedza zeszta
na dalszy plan, a uwage przykuwa telemetrycznie wybrany wytrych do naszych naj-
skrytszych namietnosci i dewiacji. Ludzka madros¢ zostata zastgpiona wpojong wiedza,
a solidna wiedza - niesumienng informacjg. Odbiorcy sa bezbronni wobec tej polityki,
gdyz jest ona niezwykle skuteczna, oddziatujgc podprogowo na nasze pierwotne me-
chanizmy. Tak wiasnie przestrzen wirtualna, nowoczesny wymiar komunikacji, ktéry
miat stac sie ostatecznym kanatem swobodnego przeptywu informacji i kreacji - mani-
puluje nami. Ludzie zyjacy w kulturze Zachodu majg obecnie najlepsze warunki do eg-
zystencji w znanej nam historii naszego gatunku, jednak przestrzen naszego zycia petna
jest bezmysInych nawykdw i zachowan wyksztatconych w spoteczenstwie kierowanym
konsumpcja. Tracimy czas polujac na zaspokojenie swoich zachcianek i zadz, a wyniki
nigdy do korica nas nie zadowalaja. ,,Swiat, ktory zajmuije sie nade wszystko beztroskim
hedonizmem, stoi na krawedzi zagtady, to jest prawda znana od zarania ludzkosci."12

Obecna przestrzen fizyczna i wirtualna to miejsce, w ktérym pomimo osiagnie¢ do-
strzeganych u nas przez innych, sami czujemy sie nieszczesliwi i niespetnieni. ,,Nie-
wykluczone, ze mieszkancy zamozniejszych wspotczesnych spoteczenstw pomimo swojego
dobrobytu borykaja sie z alienacjg i brakiem sensu. | ze nasi mniej zamozni przodkowie znaj-
dowali zadowolenie we wspdlnocie, religii i wiezi z natura."3 Osigganie nowych szczebli
dobrobytu tworzy kolejne potrzeby, ktorych zaspokajanie powoduje, iz nie odczuwamy
zmiany w poczuciu materialnego bezpieczenstwa i szczescia - to z kolei powigzane jest
z obiektywnymi warunkami i subiektywnymi oczekiwaniami.l4 Szukajac czegos, co wy-
petni naszg wewnetrzng pustke, pozyskujemy i otaczamy sie przedmiotami, wydajac
fundusze szybko i impulsywnie, liczac na poczucie natychmiastowego spetnienia. Nie
skupiamy sie na tym, co jest wartosciowe dla nas samych, ale na tym, co z konsumpcyj-
nego obrazu rzeczywistosci wydaje sie whasciwe.

Konsumpcja niesie za soba rozwoj przemystowo-ustugowy, a ten - w obecnej rzeczywi-
stosci - bezposrednio powoduje zmiany spoteczne. W dniu dzisiejszym liczba ludnosci
zaliczanej do Kklasy sredniej na Swiecie wynosi 3 miliardy, a do 2021 ma przekroczy¢ 4
miliardy. Nowi cztonkowie klasy $redniej rowniez zechcg konsumowac dobra, na ktére

12 Masto sie marnuje, czyli przekaska zamiast obiadu, [VARGA],http://wyborcza.pl/duzyformat/
1,144023,17587326,Maslo_sie_marnuje__czyli_przekaska_zamiast_obiadu.html#ixzz3VaQ5bO5R
(20.11.2016)

13 Yuval Noah Harari, Sapiens. Od zwierzat do bogéw, thum. Justyn Hunia, Warszawa 2017, PZWL -
Wydawnictwo Lekarskie Sp. z 0.0., s. 460.

14 ibid., s. 463.
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sta¢ obecnych cztonkdéw, co powoduje sukcesywne zwiekszanie zapotrzebowania. Nie
majac alternatywy dla takiego przezywania, trwonimy doczesno$¢ w oczekiwaniu na
sukces i fortune, frustrujgc sie brakiem upragnionego subjective well-beingls. Obecne re-
alia cyfrowej rozrywki dajg nam pozorng mozliwos¢ uczestniczenia w tym, na co mamy
ochote. ,,Gdy okno przegladarki internetowej zastgpito zaréwno ekran kinowy i telewizyjny,
jak i Sciane w galerii sztuki, biblioteke i ksigzke, uswiadomilismy sobie, w jakiej znalezlismy
sie sytuacji: cata kultura, miniona i obecna, zaczeta by¢ filtrowana przez komputer i szcze-
golny interfejs cztowiek-komputer.”l6 Taka sytuacja wymaga jednak rezygnacji z innych,
waznych aktywnosci. Zyjemy nadchodzaca wizja, mijajac istotne relacje i wazkie chwile
zupetnie bez zainteresowania, przetadowani bodzcami bez znaczenia, kt6re hipnotyzu-
ja i jak sen odchodzg niezapamietane. Zobojetnieni, zmeczeni, surfujemy po sieci bez
celu. Surfowanie stato sie celem samym w sobie, nie szukamy kontaktu czy informacji,
uciekamy w swoisty, bezcelowy trans.

Nowa, nieistniejgcawczesniej mozliwosé komunikacji, daje nam mozliwos¢ uzewnetrz-
nienia sie na masowg skale, zastepujaca dystrybucje w tradycyjnych mediach, kt6ra
charakteryzowata sie udziatem oséb trzecich. W przesztosci nieodzowny w procesie
dystrybucji tego typu komunikatow byt kurator, wydawca. Dzi$ popularnos¢ wpisu czy
publikacji w przestrzeni Internetu nie zalezy od jego jakosci, a od podobnie postrzega-
jacych temat odbiorcéw, ktérzy moga, lecz nie muszg posiada¢ umiejetnos¢ krytycz-
nej oceny przy weryfikacji tresci i bezrefleksyjnie propaguja ja za pomoca, udostepnien
i .lajkéw”. Artysci rzadko cieszg sie duza ogladalnoscig w tej przestrzeni; dzieto jako
takie nie wystarcza dla internetowej popularnosci, gdyz w cyfrowej rzeczywistosci liczy
sie show.

Od momentu wynalezienia druku ludzki umyst dokonywat przetoméw w dziedzinie
kultury, nauki i sztuki. Matematyka, fizyka, biologia i chemia zmienity wszystko, co do
tamtej pory braliSmy za pewnik, a rewolucja przemystowa stworzyta podwaliny pod
obecny Swiat. Proces industrializacji wprowadzit najpierw wzrost znaczenia proletaria-
tu przemystowego, potem demokratyzacje, powstanie kultury mtodziezowej i rozpad
patriarchatu, ale przyczynit sie takze do schytku wspolnot lokalnych czy tradycyjnego
modelu rodziny.l7 Wraz ze wzrostem ludzkiej wydajnosci na rozwoj mogty by¢ przezna-
czane coraz wieksze zasoby. Dlatego wspdtczesni uczeni okreslaja naszg terazniejszos¢
jako nowag epoke: antropocen, w ktdrej to homo sapiens ksztattuje biosfere.

Wedtug naszej wiedzy jestesmy jedynymi swiadomymi bytami, ktére w catosci opano-
waty planete, ktorg eksploatuja tak intensywnie, ze moga doprowadzi¢ do wymarcia
wiasnego gatunku czy zniszczenia Srodowiska naturalnego. Z drugiej strony stworzy-

15 ibid., s. 460.
16 Lev Manovich, op. cit., s. 141.
17 Yuval Noah Harari, op. cit., s. 429.
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lismy takie firmy jak Organovol8, zajmujaca sie eliminowaniem potrzeb przeszczepéw,
wszczepiajac w ludzkie ciato drukowane tkanki czy Modern Meadowly, ktéra zajmuje
sie laboratoryjng produkcja miesa i skor bez potrzeby zabijania zwierzat, z zamiarem
wprowadzenia swych osiagnie¢ na masowy rynek. Jest tez Illumina, ktéra sekwen-
cjonuje DNA w celu wykrycia raka, zanim wystapig jakiekolwiek jego symptomy. To
tylko trzy z wielu przyktaddw, ktore pokazuja, jak bardzo zmienit i zmienia sie $wiat.
Nasza ewolucja od kultury towiecko-zbierackiej do gospodarki cyfrowej trwata relatyw-
nie krétko, dlatego tak trudno obecnie zrozumie¢ nam, jak daleko dotarliSmy tworzac
cyberkulturell dnia dzisiejszego - czyli najbardziej abstrakcyjny twor, jakim sg prze-
strzenie wirtualne ksztattujace nasz obecny styl zycia, widzenia, mys$lenia. Przestrzenie
wirtualne formuja nas juz dzi$, a wiemy, ze w przysztosci nieunikniona bedzie duzo
wieksza integracja przestrzeni cyfrowej z nasza rzeczywistoscig. To nowe medium kul-
tury zachodniej, przestrzen iluzji wytworzonych przez nas - o nas. Z tej perspektywy
nastepnym krokiem wydaje sie stworzenie sztucznej inteligencji i jest wielce prawdo-
podobne, ze bedzie to ostatni samodzielny wynalazek cztowieka.

18 http://organovo.com/science-technology/bioprinted-human-tissue (08.02.2017)

19 http://mww.modernmeadow.com/our-technology (08.02.2017)

20 https://mww.illumina.com (08.02.2017)

21 Ryszard W. Kluszczynski, Szuka w cyberkulturze ,,Kultura i sztuka u progu XXI wieku”, red.
Stawomir Krzemien-Ojak, Wydawnictwo Uniwersyteckie Trans Humana, Biatystok 1997, s. 209.
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Medium

,.Chciatbym bardzo podkresli¢ 6w podwdjny wymiar rzeczywistosci wirtualnej. Wszystkie jej
definicje oscylujg zwykle pomiedzy kontekstem technologicznym i psychologicznym, wybie-
rajgc ostatecznie tylko jeden z nich. Uwazam jednak, ze poprawne podejscie powinno uchwy-
ci¢ oba te czynniki. Tylko przy ich potaczeniu bowiem mozemy poprawnie ukonstytuowac
analizowane zjawisko. Zaréwno teoretycznie, jak i praktycznie.”2 Twierdzenie Ryszarda
Kluszczynskiego opisuje problem czastkowego procesu analizy komputerowego syste-
mu przestrzeni wirtualnej, jednak aby nauczy¢ sie widzie¢ zmieniajacy sie $wiat i ludzi,
trzeba przyjrzeé sie dziataniu tego interaktywnego medium. ,,Pojecie to w sensie ogélinym
dotyczy komunikacji i wspotdziatania pomiedzy cztowiekiem a maszyna..."2

Wszystko zaczeto sie na kampusie Uniwersytetu Kalifornijskiego w Los Angeles.24 To
tu, przy udziale Leonarda Kleinrocka, pioniera cyfryzacji - narodzit sie Internet. Dwu-
dziestego dziewigtego pazdziernika 1969 roku nawigzano pierwsze potgczenie miedzy
komputerami UCLA a Stanford Institute. Od tamtego czasu wiele sie zmienito i zmie-
nia sie z dnia na dzien.

Internet to ogromna liczba sieci komputerowych potgczonych ze sobg, stworzona, by
umozliwi¢ dzielenie sie informacjami pomiedzy potagczonymi maszynami. Ten para-
doksalny wytwor zimnej wojny to ponad 40 lat ewolucji, a jego powstanie wynikato
z potrzeby komunikacji. To wtasnie ta przestrzen wydaje sie naturalnym etapem rozwo-
ju tacznosci, stajac sie narzedziem nauki, sztuki, gospodarki, propagandy czy konfliktu.
,.Podstawa dla rozwoju tych proceséw, niezwykle dynamicznych w ciggu ostatnich kilkuna-
stu lat, byta rewolucja komputerowa, ktéra przeobraza zaréwno narzedzia - instrumenta-
rium cywilizacji, jak i osobowos¢ tych, ktérzy narzedziami tymi sie postuguja.”?

Dzi$ samo okreSlenie przestrzeni wirtualnej w kulturze medialnej oraz manipulaciji,
jakim podlega, sprowadzanie jej jedynie do uwazanych za istotne warto$ci marketin-
gowo-rozrywkowych - jest krétkowzroczne, nierzetelne. Nietraktowanie medidw jako
Srodowiska uniemozliwia zrozumienie zmian spotecznych i kulturowych.26 Wielos¢
przedstawien, jakie oferuje przestrzen wirtualna, ktéra tgczy film, rysunek, malarstwo,
literature, wzornictwo, muzyke, architekture, rzezbe i projektowanie graficzne - jest
wraz z rozwojem niemal nieograniczona.

22 Ryszard W. Kluszczynski, Estetyka - sztuki nowych mediow,
http://www.medialarts.pl/download/skrypty/ Estetyka-sztuki-nowych-mediow. s. 23, (10.09.2017)

23 ibid., s. 20.

24 film Lo i stato sie. Zaduma nad Swiatem w sieci (Lo and Behold, Reveries of the Connected World -
Bing), rez. Werner Herzog, USA 2016.

25 Ryszard W. Kluszczynski, Estetyka - sztuki nowych mediow, op. cit., s. 20.

26 Marshall McLuhan, Quentin Fiore, coord. Jerome Angel, Medium is the Message. An Inventory of
Effects, Random House, New York 1967, s. 26.

21


http://www.medialarts.pl/download/skrypty/

To medium pozwala na wiele roznych rodzajéw manipulacji oraz ptynne taczenie form
sztuki, ktére prowadzi do rozmyciardznicy pomiedzy r6znymi mediami, tak jak film czy
fotografia pociggaty za sobg manipulacje na przyktad w procesie montazu.2

Wptyw i ewolucja technologii komputerowych ma fundamentalne znaczenie dla obec-
nych procesow kreacji u progu wielkiej rewolucji komunikacji w zakresie edukacji, sztu-
Ki, rozrywki i marketingu. ,,[...Jw mediach interaktywnych dokonywanie wyboru to sprawa
moralnej odpowiedzialno$ci. Pozwalajac uzytkownikowi dokonywaé tych wyboréw, autor
przekazuje mu rowniez czesé odpowiedzialnosci za sposob przedstawiania $wiata i ludzkiej
kondycji.”28 Wszystko wskazuje na to, ze wtasnie teraz jesteSmy w momencie przetomo-
wych zmian w przestrzeni. Nie jestesmy jednak w stanie okresli¢, w jakim poczatko-
wym stadium tych przeksztatcen sie znajdujemy i jak wielkie znaczenie beda miaty. Do
takiej oceny potrzebna jest szersza perspektywa czasowa. Tak jak telewizja wptyneta na
Swiatopoglad ludzkosci (,,Pojawienie sie globalnej widowni, ogladajacej te same wydarze-
nia w formie transmisji tych samych obrazéw i zyskujacych wspolna perspektywe, zdaje sie
rozpoczyna¢ nowg epoke™2) - tak przestrzen wirtualna poteguje to dziatanie na kazdej
ptaszczyznie wieloscig kanatow i form. ,,Interaktywne wirtualne $wiaty, dostepne zaréwno
przez interfejs ekranu, jak i przez interfejs wirtualnej rzeczywistosci, sa uwazane za logiczne
nastepstwa kina, a takze - potencjalnie - za gtéwne kulturowe gatunki XXI wieku, tak jak
kino uwazane bylo za gtéwny gatunek XX wieku.”3)

Kolejnymi ,,wydarzeniami” otaczajacego na Swiata sg technologie poszerzajace nasze
wirtualne przestrzenie: Al, VR, AR, Mixed Reality, sie¢ 5G, Youtube, Snapchat, Wiki-
leaks, E-sports, Torrent, Facebook itd. Pracujemy réwniez nad sztuczng inteligencja,
ktéra niewatpliwie wyniesie nasz gatunek na zupetnie nowy poziom poznania $wiata
i nas samych, umozliwi nam analize danych oraz rozwigzywanie dylematéw i tajemnic
0 niespotykanej do tej pory skali.

Rzeczywisto$¢ wirtualna (ang. ,,Virtual Reality” - VR) to tworzenie symulacji trojwy-
miarowej, ktérg odbieramy w czasie rzeczywistym za pomocg wzroku i stuchu, a juz
w niedtugiej przysztosci planowane jest zastosowanie bodzcéw haptycznych, co pozwo-
li znacznie rozszerzy¢ ,,charakterystyke relacji miedzy dzietem, a $cisle méwiac - Swiatem
dzieta oraz odbiorca. Ona chyba dopiero ostatecznie usprawiedliwia obecnosé w nazwie tej
sztuki stowa: ,,rzeczywistos¢”. Whasciwosé te okresla sie mianem: zanurzenie (immersion).
Owo zanurzenie czy immersja dotyczy zmystdw uczestniczgcych w percepcji rzeczywistosci
wirtualnej.”l Jest to technologia, za sprawa ktérej mozemy wznies¢ rozrywke oraz edu-
kacje czy sztuke na poziom symulacji, intymnego i osobistego przezycia z perspektywy
pierwszoosobowej, umozliwiajac meta-stymulacje czy komunikacje na poziomie do-

27 Christiane Paul, Digital Art, Third edition, Londyn 2015, Thames & Hudson Ltd, str. 27.
28 Lev Manovich, op. cit., s. 112.

29 Nicholas Mirzoeff, op.cit., s. 155.

30 Lev. Manovich, op. cit., s. 162.

31 Ryszard W. Kluszczynski, Estetyka - sztuki nowych mediéw, op.cit., s. 21.
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stownosci oraz zrzucenie ram ekranu: ,,Prostokatna krawedz obrazu w malarstwie i foto-
grafii ukazuje cze$¢ przestrzeni wiekszych rozmiaréw, sytuujg sie poza nicg.."

W przestrzeni wirtualnej kadr porusza sie caty czas, ukazujgc catos¢. Ekran jest ro-
dzajem szeroko otwartego okna, ktére toruje droge dostepu do informacji, rozryweki,
komunikacji i pracy, dzieki czemu staliSmy sie ,,spoteczenstwem ekranu”82VR to ste-
reoskopowe wysSwietlanie obrazu na wyswietlaczach gogli, ktére pozwala za sprawa
czujnikdw widzie¢ i poruszac sie w trojwymiarowej przestrzeni wirtualnej. Producenci
sprzetu VR dazg do coraz wiekszej miniaturyzacji i spopularyzowania tego typu roz-
wiagzan. Platforma kroczy w strone osiggniecia wysokiej jakosci odtwarzania, kreujac
rzeczywisto$é wirtualng na urzadzeniach mobilnych za sprawg wykorzystania ekranow
naszych smartfonow jako wyswietlaczy gogli. Sa to rozwigzania, ktore pozwalaja dopie-
ro przypuszczac, jak wielki wptyw przestrzen wirtualna bedzie miata na naszg codzien-
nos¢. Najwiekszy portal spotecznosciowy, jakim w 2017 roku jest Facebook, pracuje
nad wersja Facebook Spaces¥, ktdra ma potaczy¢ aspekt socjalny z wirtualng rzeczywi-
stoscia, tworzac przestrzen spotkan, symulujac fizyczne spotkanie w nierzeczywistych
miejscach. Istnienie trojwymiarowej przestrzeni VR odbywa sie poza codzienna, fizycz-
ng rzeczywistoscia. Te dwa catkowicie rozne wymiary nie przenikaja sie, inaczej niz ma
to miejsce w rzeczywistosci rozszerzonej (AR).

Jest to potaczenie rzeczywistego obrazu z komputerowo wygenerowanym, ktory taczy
najczesciej widok z kamery czy okularéw z grafika 3D lub interfejsem. ,,Warto w tym
miejscu dodaé, ze petna immersjajednak wigze sie juz raczej nie z rzeczywistoscig wirtualna,
lecz z rzeczywisto$cig powiekszong badz wzbogacong (Augmented Reality), ktora w przeci-
wienstwie do tej pierwszej nie jest w catosci generowana komputerowo, leczjestpowigzaniem
rzeczywistej przestrzeni z ulokowanymi w niej wirtualnymi obiektami."% Takie rozwiazania
majg coraz szersze zastosowanie w medycynie, lotnictwie, edukacji, motoryzacji czy
marketingu. To koncepcja miksowania przestrzeni fizycznej z cyfrowa za pomocg iluzo-
rycznego umieszczania elementdéw wirtualnych w naszej zwyktej przestrzeni. Tego typu
zabiegi wydaja sie prowadzi¢ do holografizacji naszej fizycznej przestrzeni. Do zaistnie-
nia tych proceséw konieczna jest ,,[...]teleobecno$é. Oznacza ona, méwigc w uproszczeniu,
doswiadczenie bycia w oddalonym $rodowisku, innym niz to, w ktérym jest ulokowane fi-
zycznie nasze ciato. To oddalone, inne Srodowisko, jest w przypadku rzeczywistosci wirtual-
nej produktem symulacji komputerowej." 3

32 Lev Manovich, op. cit. s. 161.
33 ibid., s. 177.
34 https://mww.oculus.com/blog/f8-recap-social-vr-react-vr-and-the-future-of-mixed-reality

(20.06.2017)
35 Ryszard W. Kluszczynski, Estetyka - sztuki nowych mediéw, op. cit., s. 22.
36 ibid.
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Symulacja to poniekad bycie bohaterem czyjej$ i wiasnej opowiesci jednoczesnie. W tej
sytuacji twdrczos¢ artystyczna ma szanse zboczy¢ w strone nieliniowej interaktywno-
$ci - symulacji wspartej przez Big Data, ktorg pozostawiamy w cyberprzestrzeni dajacej
lepsze zrozumienie przekazu artysty. VR i AR wprowadzaja mozliwosci nie istniejgce do
tej pory w przestrzeni sztuki i komunikacji, pozwalajac na podr6zowanie po nierzeczy-
wistych tréjwymiarowych terytoriach lub na obserwowanie nieistniejgcych interfejséw
czy obiektow w sferze fizycznej.di

Te innowacje budowania nowego jezyka wizualnego nie mogtyby zaistnieé, gdyby nie
nowe standardy bezprzewodowej komunikacji internetowej, ktére przyblizajg nas to
bezproblemowego i natychmiastowego dostepu do naszych danych w chmurze. Youtu-
be z filmami 360 stopni i live stream czy Facebook wptywaja na kolejng zmiane w pro-
cesie twérczosci i komunikacji. Te i wiele innych innowacji powoduja, ze bardzo trud-
no bedzie zhierarchizowa¢ wage poszczegdlnych odkry¢ i dokonan. Obecny moment
okreslany jest jako Digital Dark Age3s ze wzgledu na niemoznos¢ analizy catosci zmian
i poszczegdblnych skutkdéw spowodowanych ich wieloscia. ,,Kultura wizualna musi co
dzier podejmowac préby zrozumienia zmiany w $wiecie zbyt olbrzymim, by go zobaczy¢, ale
zarazem takim, ktory koniecznie musimy sobie wyobrazi¢.”3

Najwazniejsze dokonania tego okresu nie stang sie obiektami muzealnymi, a historia
nie bedzie pozbawiona sporéw o kluczowy bodziec dla bumu epoki cyfrowej. Zwigzek
miedzy medium i obrazem, potencjat i kierunek rozwoju technologii, jaki sie przed
nami rysuje, uwydatnia po raz pierwszy mozliwo$¢ nowego zapisu tresci artystycznej
oraz ksztattowania nas samych. Wiemy jedynie, ze kreatywnos¢ i indywidualno$¢ beda
miaty fundamentalne znaczenie. Mozliwos$¢ budowania artystycznej symulacji stoi tuz
zarogiem.

Pojawia sie zatem problem, jak sprosta¢ temu wyzwaniu i nie zosta¢ catkowicie pochto-
nietym przez wirtualny wymiar, ktéry wiasnie wspélnie tworzymy. Niebezpieczeristwo
stanowi bierne konsumowanie tresci ptynacych zza cyfrowej bramy. Wielopokoleniowa
wizja nastepstw takiej sytuacji zostata ukazana w animacji WALL-E studia Pixar, ktére
przedstawito wizje ludzkosci opartej na konsumpcji wizualnej i fizycznej. Konsumowa-
nie ma bezposredni wpltyw na przestrzen fizyczng i mentalng, w jakiej zyjemy. Nasza fi-
zyczno$¢ cierpi coraz bardziej, bedac izolowana od naszego naturalnego otoczenia i po-
zbawiona aktywnosci ruchowej oraz relacji spotecznych. Emancypacja jednostki niesie
za sobg wyobcowanie oraz zagrozenie tatwiejszego wptywu na nia.

37 Lev Manovich, op. cit., s. 176.
38 film Lo i stato sig..., op. cit.
39 Nicholas Mirzoeff, op. cit., s. 295.
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Fizycznabliskos¢ z drugim cztowiekiem - sgsiadem motywuje dziatanie, budujacwzorce,
ktoére sprawdzajg sie w przestrzeni lokalnej i ktére wptywaja na rozwaj. Podpatrywanie
zachowan pozwala innym na lepsze funkcjonowanie w rzeczywistosci i jest racjonalnym
postepowaniem, wptywajacym bezposrednio na poprawe egzystencji. W rzeczywistosci
cyberkultury kontakt z naszymi sasiadami mamy za posrednictwem ekranéw telewi-
zyjnych, ktére prezentujg sztuczne wizerunki bogatych i stawnych przedstawicieli spo-
teczenstwa. Powoduje to ztudzenie, ze jesli skopiujemy tamte wzorce, to poprawimy
nasza sytuacje. Problem w tym, iz wzorce te nie muszg by¢ rzeczywiste, a nawet jesli sa,
to nie odnosza sie one do naszego otoczenia.4

40  Joe Rogan, Joe Rogan Experience #1006 - Jordan Peterson & Bret Weinstein, https://youtu.be/6G59zsj-
M2UI, USA 2017 (10.09.2017)
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Ksztatcenie

Rzeczywisto$¢ stymulowana jest wirtualnym wymiarem, ktory ma wptyw na kazdy
aspekt naszego obecnego zycia. W tej sytuacji wydaje sie wtasciwa préba zmiany dyk-
tatu X1X-wiecznego podejscia do ksztatcenia, aby dobrze przygotowac sie na mieszanie
medidwil i rzeczywistosci4, ktore bedzie narasta¢. ,,Dogmaty spokojnej przesztosci nie
majg zastosowania w burzliwej terazniejszosci.”13

Obecne podejscie do edukowania ukonstytuowato sie w momencie, gdy jeszcze nikt
nie Smiat mysle¢ o cyfrowym swiecie, mogacym stuzy¢ indywidualnemu postepowi, co
skutkuje po dzi$ dzien liniowoscig w podejsciu do nauczania. Tymczasem zycie nie jest
liniowe i przy tak duzym przenikaniu $wiata fizycznego i wirtualnego tego typu podej-
$cie bedzie coraz bardziej dezaktualizowane: ,,Spotecznosci ludzkie opierajg sie na roz-
norodnosci talentdw, a nie jednym jego rodzaju. To sedno naszych probleméw. W centrum
problemu lezy zmiana postrzegania umiejetnosci i inteligencji. Liniowo$¢ to problem.”44
Standaryzacja w edukacji w drugiej dekadzie XXI wieku wydaje sie mniej skuteczna
i potrzebuje przebudowy, uwzgledniajacej cyfrowe przestrzenie.

Ludzie charakteryzujg sie r6znorodnoscig talentéw i pasji, a skoro przestrzen wirtual-
na zagoscita juz w naszej codziennosci, to wprowadzenie jej do wychowania i o$wiaty
wydaje sie nieodzowne. ,,Musimy zmieni¢ swoje metafory. Przej$¢ z modelu industrialnego,
nastawionego na wytwarzanie, opartego na liniowosci, konformizmie i porcjowaniu ludzi,
musimy przej$¢ do modelu opartego na rolnictwie. Rozkwit nie jest procesem mechanicznym,
to proces organiczny. Nie da sie przewidzie¢ wyniku; mozna tylko, jak rolnik, dostarczy¢
warunkéw odpowiednich do rozwoju.”$ Technologia potaczona z talentem i edukacja nie-
watpliwie spowoduje rozkwit naszego gatunku w sferze kreatywnosci oraz uwrazliwi
nas na problemy zwigzane z wirtualizacja naszego zycia. Odejscie od idei, ktore do kon-
ca XX wieku uwazaliSmy za niezmienne i oczywiste oraz wyposazenie systemu edukacji
w metodyczne narzedzia indywidualizacji nauczania wspartego przestrzenig wirtual-
nalé - to wyzwanie nietatwe, ale nieuniknione. Uwalniajac w ludziach naturalne uzdol-
nienia i talenty, przedefiniujemy znaczenie ich zycia. Jednocze$nie bedziemy wéwczas
w stanie przeciwdziata¢ zachwianiu gospodarczemu, ktére wydaje sie prawdopodobne
po przejeciu przez sztuczng inteligencje pewnych zaje¢ czy zawoddw. Kreatywno$¢ ar-
tystyczna w owych realiach nabierze jeszcze wiekszego znaczenia, bedac niezagrozona
i niezastgpiong czescig ludzkiej natury.

41 Ryszard W. Kluszczynski, Estetyka - sztuki nowych mediow, op. cit., s. 8.

42 ibid., s. 22.

43 https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_bring_on_the_revolution?language=pl (11.02.2016)
44 ibid.

45 ibid.

46 https://www.ted.com/talks/ken_robinson_how_to_escape_education_s_death_valley (11.02.2016)
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Ludzie motywowani ciekawoscia i pasja uczg sie bez niczyjej pomocy, dlatego prowoko-
wanie zaangazowania jest tak wazne, by wzmacnia¢ kreatywnosc¢, ktéra w rzeczywisto-
$ci cyberkultury przechodzi prawdziwy renesans. W kazdym cztowieku tkwi potencjat
kreatywnosci i dlatego kazdy z naszych zyciorysow jest inny. Problemem jest umiejet-
no$¢ dostrzezenia tego potencjatu i niezaprzepaszczenia szansy, aby obecne negatywne
aspekty wirtualizacji zycia nie przybraty na sile. Mowimy tu o bezwiednym zatracaniu
sie w hipnotycznej rzeczywistosci konsumpcji tresci, jaka obecnie serwuje nam Internet,
w ktdrg tatwo i bez opamietania mozna sie zanurzy¢ jako odskoczni wobec banalnego
i subiektywnie nieciekawego dnia codziennego. Praca pochtania nas coraz bardziej, ilos¢
ptynacych z tego tytutu poswiecen i zaniedban jest przyttaczajaca. Stymulujgc sie w po-
szukiwaniu kolejnej dawki dopaminy pozbawiamy sie mozliwosci rzetelnego skupienia
sie na waznym problemie z powodu braku czasu i wyciggania pochopnych wnioskéw
na podstawie ,,bylejakosci” zdobytych informacji. Nowe wiadomosci, powiadomienia
- niezmiernie rzadko po$wiecamy swoja uwage tylko jednej sprawie, wciaz pozwalajac,
by nattok komunikatéw nas rozpraszat. Poprzez zmiane podejscia do edukacji zadba-
my o codziennos¢ Swiata fizycznego, by jego pozorna szaro$¢ nie pchata nas - nieswia-
domych - w otchtah eskapizmu i bezrefleksyjnej konsumpcji. W procesie Swiadomej
konstrukcji przestrzeni wirtualnej wymagana bedzie réwnie $wiadoma zmiana Swiata
rzeczywistego - w sposéb, ktéry pozwoli nam utrzymac réwnowage.

Mozemy stwierdzi¢ wiec, iz szkolnictwo powinno ttumaczy¢ Swiat przestrzeni Interne-
tu i nasze miejsce w nim, proponujac nie wykiad, a aktywny proces partycypacji, kreujac
dos$wiadczalnie zwigzek miedzy odizolowanym a zespotowym kontaktem z wiedzg oraz
akceptacje jednostki i kolektywu. Obecnie przystepujemy do zaje¢ wsrdd grupy, by fak-
tycznie samotnie uczestniczy¢ w lekcjach. Proces ksztatcenia przede wszystkim winien
opiera¢ sie na przezywaniu stuzgcym doswiadczaniu w grupie. Nowoczesne metody
powinny poszukiwaé takich rozwigzan, ktore nie naleza do klasycznych. W tradycyjnej
edukacji media sg mierzone przez manualne metodyki instruowania, a ,,[...] materiaty
sg opracowywane w dziataniu tworczym nie bezposrednio, a jedynie za pomoca owych
mediatyzujacych srodkéw technicznych”7, co powinno pomoc w przeciwdziataniu
fragmentaryzacji wiedzy czyli braku tgcznosci miedzy dziedzinami nauki.

Edukacja powinna by¢ przewodnikiem i inicjatorem, otwarta za pomoca hipermedium.
Powinna przesta¢ dzieli¢ a zacza¢ faczy¢ - na przykiad sztuke, ktéra jest przedstawie-
niem kreatywnego myslenia z nauka. tgczenie umiejetnoscid wychodzacych poza
tradycyjne dyscypliny daje konkretne korzysci. Nauczyciele od czasu powstania cyber-
przestrzeni moga odnalez¢ sie w zupetnie nowej roli: inspiratorow a nie informatoréw,
obserwatoréw i pomocnikdéw, jednoczesnie bedac zdolnymi do uznania swej niewiedzy
w pewnych obszarach, by wspolnie z uczniami poszukiwa¢ odpowiedzi w cyfrowym

47 Ryszard W. Kluszczynski, Estetyka - -sztuki nowych mediéw, op. cit., s. 27.
48 National Geographic, The Importance of Art Education | StarTalk,
https://www.youtube.com/watch?v=BQ4UwzRLVpQ, USA 2015 (18.04.2016)
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wymiarze, uczac weryfikacji uzyskanych informacji. Technologia cyfrowego przekazu
informacji wiaze sie z umiejetnosciag doboru materiatow. Myslenie krytyczne i kreatyw-
nos¢ o to cel wspotczesnego ksztatcenia.49 Nowoczesna edukacja powinna jednakowo
traktowac sztuke, przedmioty humanistyczne i sport. Préby wprowadzania tego typu
rozwiagzan mozemy zaobserwowaé w osrodkach typu Studio School5, Vittra School
czy skupione na réznicach kulturowych East Palo Alto Academy.5 Sg to osrodki, ktére
przywigzuja rownie duzg wage do umiejetnosci niekognitywnych i kognitywnych, by
zintegrowac prace i nauke. Skupiajg sie na niewielkiej liczbie uczniéw, a ich program
opiera sie na realizowaniu projektow przy wspétpracy z organizacjami pozarzadowymi.
,.Zwigzek pomiedzy kognityscyka a techologiami cyfrowymi bedzie coraz wiekszy.” Wazne
w tym procesie staje sie wykorzystywanie ksigzek elektronicznych, dostosowujgcych
swa tres¢ do mozliwosci ucznia dzieki indywidualnej korekcji programu tak, by byt naj-
bardziej efektywny. Tego typu podejscie pozwolito na wywindowanie poziomu wiedzy
stabszych ucznidéw do gornych 10% wynikéw GCS, egzamindéw przedmiotowych dla
szkét Srednich Wielkiej Brytanii® - dzieki temu udato sie lepiej przygotowac uczniéw
do funkcjonowania w obecnej - mieszanej rzeczywistosci. Ten pomyst wspotgra z moz-
liwosciami, ktére daje przestrzen wirtualna, umozliwiajgca do$wiadczanie coraz to
wiekszych obszaréw ludzkiej egzystenciji.

49 Singapur: Nowe oblicze edukacji (A Quiet Revolution), Tim Baney, Jay Soo, USA 2011

50 http://studioschoolstrust.org. (19.06.2017)

51 http://www.rosanbosch.com (11.08.2017)

52 http://www.epaahs.org (11.08.2017)

53 Corporation for Public Broadcasting, Szkota przysztosci ( School of the Future)

54 https://www.ted.com/talks/geoff_mulgan_a_short_intro_to_the_studio_school?language=pl
(11.12.2017)
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Algorytmy i piksele

Kiedy ludzie zastapili pochodnie naftg, a potem nafte - elektrycznoscig, a w sferze
obronnosci przeszli od wibéczni poprzez kusze i flinty do bomb wodorowych i napro-
wadzania laserowego, ukonstytuowat sie nowy porzadek Swiata, ktory okreslit wage
panstw stawiajac na najwyzszym stopniu podium Zjednoczone Stany Ameryki - su-
perpanstwo. Nastepne najwieksze osiggniecie powstato na ptaszczyznie komunikacji
miedzyludzkiej. Od 1960 roku moc obliczeniowa maszyn liczacych rosta wyktadniczo,
umozliwiajagce komputerom stawanie sie coraz mniejszymi i wydajniejszymi, a cze$¢ ich
podzespotdéw w dzisiejszych czasach osigga wielko$¢ atomu. Komputer jest stworzony
z prostych komponentdw, robigcych nieskomplikowane rzeczy, lecz z ogromng czesto-
tliwoscia. Procesory zawieraja moduty, ktére z kolei zawierajg bramki logiczne, te za$
posiadajg tranzystory. To tylko tyle i az tyle, by w konsekwencji umozliwito nam to
otwarcie bram do innego wymiaru - wymiaru wirtualnego.

Cyberprzestrzen® zwizualizowana zostata po raz pierwszy w filmie ,, Tron” z 1982 roku.
Przedstawia on wyobrazenie wirtualnego Swiata opartego catosciowo na stronie wizu-
alnej. W ten sposéb informacje udostepniane byty umystowi uzytkownika przebywaja-
cego w komputerowej rzeczywistosci. Podobne wyobrazenie cyberprzestrzeni prezen-
towat film ,,Neuromancer” Williama Gibsona z 1984 roku. Ten manewrowalny obszar
danych dat poczatek nowemu bohaterowi, postaci podrézujacej w przestrzeni informa-
cji, ktéra symulowata ruch, architekture czy ludzkie ciato. Ten specyficzny rodzaj inter-
fejsu, jakim jest przestrzen wirtualna, przewija sie przez catg historie nowych mediéw
i je obecnie definiuje. Nawigowanie najlepiej prezentuje charakter nowych mediéw.

Przestrzen wirtualngst mozemy podzieli¢ na dwuwymiarowsa i troOjwymiarowa. Pierwsza
blizsza jest rysunkowi i projektowaniu, druga - rzezbie czy architekturze. Przestrzen
wirtualna, jakiej uzywamy codziennie, to Google, a doktadnie sterowalny dwuwymia-
rowy interface tresci internetowych o tej nazwie, ktdrego zatozyciele przedstawili swdj
pomyst na wyszukiwanie i sortowanie tresci. Algorytm - to wiasnie dzieki niemu firma
z Mountain View stworzyfa obecny, powszechny, lecz tymczasowy obraz przestrzeni
wirtualnej, postrzeganej jako odpowiedzi na zadawane pytania, w tabelce pod koloro-
wym logo, ktére odsyta nas do r6znych zawartosci w formie cyfrowej. ,,Algorytm okresla
sekwencje polecen, ktdre trzeba wykonaé na dowolnych danych, podobnie jak hipermedium
okres$la szereg Sciezek nawigacyjnych (to znaczy potaczen miedzy weztami), ktére mozna za-
stosowac do dowolnego zestawu obiektow medialnych.™7

To bijgce serce przestrzeni wirtualnej, ktérego zadaniem jest znalezienie najwydajniej-
szego rozwigzania problemu. Jego niepodwazalng sitg jest brak koniecznosci obmyslania

55 Lev Manovich, op. cit. S. 373.
56 ibid., s. 374.

57 Lev Manovich, op. cit., s. 109.
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metod radzenia sobie z raz juz rozwigzanymi problemami. Wykreowanie algorytmu
wymaga mistrzostwa w zakresie matematyki, ale korzystanie z niego jest juz zadaniem
duzo prostszym. Wymaga ono jedynie wykonywania polecen i te role petnig wtasnie
komputery. Gdzie wystepuje trudnos¢ lub zagadnienie, tam pojawia sie algorytm, kto-
rego cechuje szybkos¢ i celnosc¢.

Algorytmy pomagaja nam ustalac¢ kolejne rekordy w naszym wznoszeniu sie na wyzszy
poziom, analogicznie jak np. w sporcie. Cztowiek pierwotny biegt po to, aby ratowac
zycie, dogoni¢ tropiong zwierzyne lub uciec przed drapieznikiem. Gdy wynalezione
narzedzia umozliwity wytworzenie pierwszej, prymitywnej broni - przestalismy by¢
az tak narazeni na niebezpieczenstwo, co zaowocowato innym spojrzeniem na nasza
aktywno$¢ fizyczna, juz postrzegang nie tylko przez pryzmat przetrwania. Doprowa-
dzito to do wzniesienia przez starozytnych Grekéw zmagan fizycznych do rangi sztu-
ki. Natomiast w 1896 roku Pierre de Coubertin powotat do zycia nowozytne igrzyska
olimpijskie, ktérych celem byto ustanawianie nowych rekordéw. Dzi$ rekordy bijemy
sami, majac w smartfonach liczniki krokéw, a na nadgarstkach smartwatche, ktére za
pomoca algorytmu podajg ilos¢ spalonych kalorii, tetno czy przebyty dystans na mapie
GPS. Wszystkie te informacje gromadzone sg w przestrzeni wirtualnej i wizualizowane
za pomocg estetycznych infografik i animacji. To Big Data w petnej okazatosci. Dzi$
pracujemy bardziej nad umystem, a nie nad ciatem i dlatego potrzebujemy diagramow,
aby sport stat sie znowu atrakcyjny. Musimy widzie¢ cyfry, poniewaz bez rekorddw nie
ma dramatu, a wiec i emocji. Bez stymulacji tracimy zainteresowanie. Ludzie szukajg
ekstremalnych przezy¢, a dzieki technologii powstajg nowe dyscypliny, takie jak rywa-
lizacja sportowaw wirtualnej rzeczywistosci. Dzieki technologii pracujemy nad aspek-
tami mentalnymi i wizualnymi. Sportowcem przysztosci moze okazaé sie gracz, ktory
rywalizuje z najlepszymi w niepowstatych dzis$ jeszcze dyscyplinach na pograniczu fi-
zycznosci i cyfrowej symulacji.

Dzi$ mamy przedsmak tego, jak sport moze wyewoluowac za sprawg gier wideo. Nie-
gdys gry miaty waskie grono odbiorcéw, zafascynowanych zupetnie nowym sposobem
zabawy i prowadzenia rozgrywki, a dzi$ to e-sport3, rozgrywany w ogromnych halach
lub na stadionach, a znaczenie interakcji miedzy wirtualnymi awatarami caty czas wzra-
sta. W Swiecie rzeczywistym czy w wirtualnej przestrzeni chodzi o to samo - o przeta-
mywanie wiasnych ograniczen, a adrenalina pozwala na osigganie sprawnosci, do kto-
rych nie jesteSmy normalnie zdolni; gracze majg wzrok strzelcéw wyborowych i refleks
zawodnikow badmintona.

58 https://en.intelextrememasters.com (11.09.2017)
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Wirtualna rzeczywisto$¢ to technologia, ktéra odmienia konsumowanie wizualnego
przekazu ptynacego wprost z Internetu. Dzieje sie tak za sprawg zmiany perspektywy.
Tresci ptynace do nas z cyfrowego $wiata odbieramy nawigujac w przestrzeni z per-
spektywy pierwszoosobowej. Ten rodzaj doswiadczenia mozemy bardziej poréwnaé do
podrézy w przestrzeni, gdzie opowies¢ rozwija sie dzieki wedréwce. Nastepuje synchro-
nizacja punktu widzeniad widza z ruchami wirtualnej kamery.

Bohater przestrzeni nie jest biernym odbiorcg wizualnego przekazu przestrzeni, w kto-
rej sie znajduje, jego zadaniem jest interakcja, ktéra napedza opowies¢. W razie bra-
ku aktywnosci - narracja sie zatrzymuje. W przeciwienstwie do tradycyjnych mediow
w tej eksploracji przestrzeni konieczny jest nieustanny ruch, ktéry pozwala na podaza-
nie zgodnie z narracja. Przestrzen ta wykorzystywana jest do obrazowania przestrzeni
fizycznych i informacyjnych. Wspétdzieli réwniez wiasciwosci sztuk plastycznych, ta-
kich jak malarstwo, rzezba czy architektura, ze sztukami czasowymi, takimi jak teatr
czy kino.60

59 Lev Manovich, op. cit., s. 371.
60 ibid., s. 393.
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Obrazowanie

Wyobrazenie nas i naszej rzeczywistosci w kontekscie przestrzeni wirtualnej ulegto
wielostopniowym uproszczeniom. Zmiana ta miata swoje podtoze w takich kierunkach
artystycznych jak dadaizm, ktéry zrywat z kanonem obrazowania i wprowadzat dowol-
no$¢ wypowiedzi artystycznej, czy pop-art mocno opierajacy sie na wielkomiejskim
konsumpcjonizmie. Podczas gdy techniki kolazu, pochodzace od kubistéw, dadaistow
i surrealistéw na poczatku XX wieku, miaty dtuga historie w sztuce, cyfrowe medium
poszerzyto ich mozliwosci i wprowadzito je na nowy poziom.6l Sama przestrzen, cho¢
nie obserwowana wprost, stworzyta mozliwosci kontaktu w abstrakcyjnej formie z ca-
toscig dokonan naszej kultury na poziomach formalnych i ideowych, wysokich i ni-
skich, umozliwiajac réwniez kontakt miedzyludzki na niemozliwg do tej pory skale.
Tekst, dzwiek, fotografia czy wideo to formy, jakimi komunikujemy sie na odlegto$é
i jak w przypadku starozytnych cywilizacji, tak i u podstaw naszej znajduje sie wizeru-
nek nas samych. Przestrzen wirtualna bazuje swojg obecng formg obrazowania na na-
szych emocjach i kopii schematow Swiata rzeczywistego, jednoczes$nie budujac ludzki
nowy obraz.

Bohater tej przestrzeni nie powstat od razu. Wyksztatcit sie wskutek przemian spotecz-
nych, jakie nastgpity w procesie dtugiej ewolucji (1776-1917) i ukonstytuowaty ,,szalen-
stwo widzialnosci” 62 Litografia czy rozwoj fotografii to w tamtym momencie wynalazki
nowych medidw, dzieki ktérym rozpoczat sie proces ich demokratyzacji, majacy zasad-
niczy wptyw na obrazowanie nas samych: ,,Jednoczesnie autoportret, sprowadzony na zie-
mie, stat sie przedstawieniem bohatera.”83 Hippolyte Bayard, pominiety na kartach histo-
rii w kontekscie wynalezienia fotografiit4, stworzyt pierwsze znane nam selfie - zdjecie
pod tytutem Autoportret jako topielec (1839-1840). Bayard stworzytw ten sposéb réwniez
jako pierwszy fake photo, gdyz portretujac sam siebie nie byt martwy. Zaréwno on, jak
i Gustave Courbet (Ranny mezczyzna, autoportret 1845-1854) uwazali, ze artysta jest bo-
haterem, kreatorem wydarzen. Podobne obrazowanie artysty-bohatera wprowadza fo-
tografia Henry'ego de Toulouse-Lautreca, Autoportret przed lustrem (1880).

Bohater cyfrowej przestrzeni jest to posta¢ niezwykla i typowa zarazem, czerpigca pet-
nymi garsciami z wzorcOw kultury popularnej, jaka jest telewizja, film czy muzyka oraz
reszty mediéw wchionietych przez Internet. ,,Nowoscig w nowych mediach sa sposoby,
w jakie odnawiajg stare media oraz to, jak stare media probuja odnowié same siebie, by
sprosta¢ wyzwaniom nowych mediéw.”th Bohaterem wiec jest cztowiek korzystajacy z cy-
berprzestrzeni, piszacy, dzwoniacy, nagrywajacy i fotografujacy siebie samego za jej po-
$rednictwem, to znaczy tworzacy kontent, czyli sama przestrzen wirtualng. Przesyfajac

61  Christiane Paul, op. cit., s. 28.

62  Nicholas Mirzoeff, op. cit., s. 52.

63 ibid.,s.54.

64 ibid.,s.56.

65 J.D. Bolter, R. Grusin, Remediation. Understanding New Media, Cambridge, 1999, str. 15
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Swiadomie i nieSwiadomie ogromng ilo$¢ danych, kazdego dnia uktada tres¢ wirtual-
nego $wiata, budujac portrety ludzkosci oraz catej planety i ankietujac do sztucznej pa-
mieci nasza cywilizacje. Kreacyjne korzenie przestrzeh wirtualna zawdziecza artyscie
bohaterowi oraz twérczosci, ktéra moze by¢ wszystkim. Kluczowe znaczenie dla tego
sposobu tworzenia miat na dtugo przed epoka cyfrowag Marcel Duchamp, nazywajac
swoje prace readymade. Wybrane z otaczajacej go rzeczywistosci przedmioty umieszczat
W przestrzeni wystawienniczej, nazywajac to sztuka. ,,Innymi stowy, sztuka byta tym, co
ktokolwiek, kto chciat by¢ artysta, nazwat sztuka.”66 W ten sposéb ,,artysta ponowoczesny
czyni z siebie swdj najwazniejszy projekt. Projekt ten nigdy nie bedzie ukoriczony i moze byé
w nieskonczono$é powtarzany.”67 Dzisiaj Internet przestrzen wystawiennicza przenidst
do mediow spotecznosciowych, w ktérych profile tworcow gromadza zainteresowanie,
lajki i komentarze. Wzmaga to postawe spoteczna, ktora charakteryzuje sie coraz mniej-
szym zainteresowaniem wydarzeniami niepublikowanymi w mediach spotecznoscio-
wych i zwieksza dystans w fizycznej przestrzeni kontaktu.

Zgtebienie istoty bohatera poprzez cyfrowa ztozonos¢ przestrzeni wirtualnej przekta-
da sie nie tylko na jego obrazowanie, ale przede wszystkim na warstwe psychiczna.
Substancja zawsze interesowata artystow i filozoféw, biologia stanowi jeden z filarow
ksztatcenia na podstawowym szczeblu edukacji, pomagajac zrozumie¢ nam obserwo-
walny, organiczny $wiat oraz problematyke funkcjonowania naszego ciata.

Obecne zmiany zachodzace w codziennej przestrzeni zycia, zwigzane z przenikaniem
Swiata rzeczywistego i wirtualnego, wymagaja wiekszej ingerencji i nowych rozwigzan
naukowych na kazdej ptaszczyznie. W momencie tak duzego zuzytkowania i konsump-
cyjnego zorientowania naszej codziennosci oraz uprzedmiotowienia ciata powstata
konieczno$¢ wiekszego nacisku na Swiadomos¢ bycia. Ukonstytuowanie sie wymiaru
cyfrowego i wprowadzenie tam mechanizmow ze $wiata fizycznego w dtuzszej perspek-
tywie moze mie¢ réwniez niepozadane skutki. Nie jest to przestrzen, ktora ksztatto-
wana jest odgoérnie, dlatego potrzebna jest szersza Swiadomo$¢ w umysle cztowieka,
bohatera i kreatora tej przestrzeni. Zaistniata potrzeba stworzenia metod, ktére po-
zwolg nam bardziej rozumnie podchodzi¢ do kreowania i konsumowania zbioréw tej
»cybernetycznej biblioteki”. Wszystko wskazuje na to, ze granica pomiedzy cyfrowa
przestrzenia a fizyczng cielesnos$cia zacznie by¢ coraz mniej dostrzegalna. A brak kory-
gowania btednych postaw, zaistniatych za sprawg obecnego obrazowania nas samych
w mediach, prowadzi w strone chaotycznej rzeczywistosci.

Popkulture swiata fizycznego cechuje typowos$¢ wizerunku i uniwersalizm, ktory jest

przeciwienstwem indywidualizacji cyberprzestrzeni. Indywidualizm, niegdy$ zarezer-
wowany dla wyzszych sfer spotecznych, dzi$ za sprawg wirtualnego wymiaru stat sie

66 Nicholas Mirzoeff, op. cit., s. 63.
67 ibid., s. 64.
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iluzorycznie dostepny dla wszystkich. lluzorycznie ze wzgledu na potrzebe promocji,
ktéra nabiera cech rynkowych w $wiecie fizycznym. W czasie przebywania w medium
definitywnym - w Internecie, z kazdg kolejng chwilg coraz bardziej potegowane jest
uczucie rozkojarzenia i zagubienia. Kompleksacja powoduje przyttoczenie, gdyz za po-
moca komputeréw przekroczona zostaje granica naturalnego ograniczenia ludzkich
zmystow. Z tych samych powoddw nasze ciato filtruje dla nas informacje, dajac dostep
do niektérych, a do innych nie. Za sprawg cyberprzestrzeni filtrowanie to zostato za-
chwiane, dajac jednoczesnie dostep do nadmiernej stymulaciji.

Caty obszar alternatywnego wymiaru, jakim jest przestrzen cyfrowa, jest ze soba podlin-
kowany, co utatwia przeskakiwanie miedzy poszczegdlnymi tresciami. Czesto obserwu-
jemy zjawisko, gdy rozkojarzenie podczas surfowania w Internecie owocuje dryfowa-
niem w strone zupetnie innych tresci niz poczatkowo planowane. Wprowadza to stan
rozproszenia. Nie wiemy, jak taki proces wptynie na nas w dtugim przedziale czasowym,
jednak juz dzi$ mozemy zauwazyé, ze poziom koncentracji na jednym tylko zdaniu czy
jednej aktywnosci znaczaco sie obniza.t8

Technologicznie to metamedium jest w stanie przyjaé¢ kazdg nowos¢ na polu komuni-
kacji, wchtaniajac stare media. Zadne wspdtczesne medium nie przeprowadza proce-
s6w kulturowych w izolacji od innych mediéw.69 Wptywa to na naszg adaptacje komu-
nikatow oraz odbidr Swiata rzeczywistego, ktory w tej przestrzeni dzieje sie na zywo.
Przy tak wielkiej przestrzeni, ktéra posiada zobrazowang catg wielko$¢ naszego dorob-
ku, kluczowa jest jej filtracja: ,,W czasach starozytnych miec site oznaczato mie¢ dostep do
informacji, w dzisiejszych czasach sitg jest wiedzie¢ co ignorowag.”10

Bezkrytycznie podejscie do tresci znajdujacych sie na serwerach portali staje sie coraz
bardziej widoczne w polaryzujgcych sie postawach spoteczenstw Swiata zachodniego
poczatku XXI wieku. Jak pisze Kazimierz Trzesicki, ,,Kto posiadt umiejetnos¢ krytycznej
oceny sensu czyjejs wypowiedzi, umie oceni¢ rozumowanie i nada¢ wasciwa wage czyims
argumentem, ten bedzie wolny od poddania sie presji komercyjnych medidw, przyrzeczen
politykéw itp.”7l Bazowanie wytacznie na weryfikacji Googla, Twittera czy Facebooka
zaowocowato czestym wykorzystaniem tego medium w celach propagandowych.

Fake news - to troska, z jakiej byciem cyfrowa przestrzenh informacji masowo zaczeta
zdawac sobie sprawe w 2016 roku. Zjawisko to nabrato rozgtosu przy okazji kampanii
prezydenckiej w Stanach Zjednoczonych Ameryki, gdy padto podejrzenie ingerencji ro-
syjskiego wywiadu w rozpowszechnianie nieprawdziwych wiadomosci, ktGre miaty za
zadanie zdyskredytowac jednego z kandydatow. Przykiad ten pokazat, jakie oddziaty-

68  http://www.bbc.com/news/business-32628753 (20.06.2016)
69 J. D. Bolter, R. Grusin, Remediation. Understanding New Media, Cambridge, 1999, s. 15.

70  Yuval Noah Harari, op. cit., s.
71 Kazimierz Trzesicki, Logika - nauka i sztuka, Biatystok 1996, Temida 2, s. 13.
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wanie na kluczowe mechanizmy polityki moze mie¢ przestrzeh wirtualnai? i jakie niesie
konsekwencje dla ludzi nie podtgczonych do sieci.

Dyskredytowanie innych uzytkownikéw sieci ma swojg nazwe, to ,trollowanie” (ang.
»trolling”), czyli zachowanie majace na celu wyszydzanie i kompromitowanie kogo$ za
pomocg napastliwych i czesto nieprawdziwych tresci. Podobnie jak shitposting, ktére-
go cechg jest wstawianie agresywnych, ironicznych, przypadkowych lub niezwigzanych
z obserwowana dyskusja wpiséw o niskiej lub zerowej jakosci przekazu, by wykoleic¢
dyskusje i uniemozliwi¢ korzystanie z watku lub catej strony przez wiasciwych uzyt-
kownikdw. Te zabiegi erystyczne ujawniajg, jak mozliwosci kreacji w Internecie wyko-
rzystuje pewna cze$¢ jego uzytkownikéw. Pozorna anonimowo$¢ wprowadza poczucie
braku konsekwencji, co sprzyja tego typu dziataniom.

Obecna nieszczero$é jest wykorzystywana jako akcelerator nosnosci informacji, popu-
laryzowania i jednoczesnie skomercjalizowania tresci w Internecie. Nie sg to zachowa-
nia dla naszego gatunku nowe, ale akceptacja takich postaw wydaje sie funkcjonowac
na niewyobrazalnym do tej pory poziomie. Najlepiej wida¢ to na politycznym przykta-
dzie, gdy wyborcy zaczynaja by¢ zdziwieni, gdy wybrani przez nich reprezentanci zaczy-
naja wywiazywac sie z obietnic wyborczych. Taka sytuacja miata miejsce po referendum
w sprawie Brexitu czy po zaprzysiezeniu Donalda Trumpa na prezydenta Stanéw Zjed-
noczonych Ameryki.

Pojemnos¢ medium cyfrowego jest nieograniczona i jawi sie nam jak w opowiadaniu
Jorge Luisa Borgesa ,,Biblioteka Babel"73, ktéra to biblioteka byta ogromna i nie moz-
na jej byto pozbawi¢ jakiejkolwiek informacji, ktérg juz posiadata. Miescity sie w nigj
wszystkie odpowiedzi na wszystkie pytania, lecz bezuzytecznie, poniewaz informacji
wiasciwych nie dato sie odr6zni¢ od bezwartosciowych.

Tak w przestrzeni wirtualnej, jak i wczesniej w fizycznej kulturze masowej - zmienia sie
obraz Swiata i nas samych. Obraz ten pod wptywem uwarunkowar ideologicznych czy
trendéw przektamuje i buduje nierealny wizerunek dla realnych korzysci. Proces ten
liczony jest dzi$ bardziej w sezonach niz epokach, a wszystko to za sprawa narracji, jaka
prowadzi marketing. Na przyktad w modzie: kiedy$ panowaty 4 sezony, obecnie panujg
52, by usprawiedliwi¢ sztucznie wytworzone konsumpcyjne zapotrzebowanie.74 Chwi-
lowa moda - fast fashion - przeniosta sie na wiekszos¢ aspektow naszego zycia, opano-
wata réwniez cyberprzestrzen i kreuje poczucie bycia co najmniej jeden krok w tyle za
terazniejszoscig i panujacym trendem.

72 https://www.02.pl/artykul/putin-przyznal-ze-rosjanie-mogli-manipulowac-wyborami-w-usa-
-6128985380365953a (12.06.2017)

73 Jorge Luis Borges, Biblioteka Babel, [w: tegoz:] Fikcje, thum. Andrzej Sobol-Jurczykowski, Proszynski
i S-ka, Warszawa 2003.

74 film dokumentalny Requiem dla amerykanskiego snu (Requiem for the American Dream), rez. Peter D.
Hutchison, Kelly Nyks, Jared P. Scott, USA 2016.
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Przegladajac dzis portale spotecznosciowe widzimy atrakcyjna wizje zycia i estetyczne
wizerunki, czy to za sprawg stylizacji uzytkownikdéw, czy kampanii marketingowych.
Wizje te staramy sie odtwarzac kopiujac wzorce zachowan; to postawa naturalna, lecz
problem powstaje, gdy wzor jest wyimaginowany i nieosiggalny. Minister ds. Spotecz-
nych i Zdrowia Francji, Marisol Touraine stwierdzita: ,,Narazanie mtodych ludzi na nie-
realistyczne obrazy ludzkiego ciata prowadzi do deprecjonowania przez nich samych siebie
i stabego poczucia wtasnej wartosci, ktére moga mie¢ wptyw na zachowania zwigzane ze
zdrowiem.”’h Wskutek tego we Francji od 1 pazdziernika 2017 kazde edytowane zdjecie
publikowane w mediach bedzie musiato zawiera¢ informacje o ewentualnej ingerencji
w strukture graficzng (,,Photographie retouche”).

Nasza natura powoduje, ze nasladujemy jednostki eksponowane, zwykle najsilniejsze,
by samemu fatwiej przetrwac w rzeczywistosci, gdy jednak wzér jest wyimaginowanym
medialnym wizerunkiem, takie nasladownictwo traci jakikolwiek sens, powstaje w ten
sposéb dramaturgia frustracji. To dzieki naszym pierwotnym mechanizmom, kt6re dzi$
Swietnie sprawdzajg sie w marketingowej machinie, przestrzer wirtualna z duzym skut-
kiem przeksztatca i wypacza obraz bohatera, ktory wpisuje sie w przestrzen wirtualna,
starajac sie wybic i zdoby¢ atencje. ,,Pomyst kreowania wizerunku i reklamowy, ktéry stuzy
tworzeniu konsumentow, pojawitsie tam, gdzie panuje najwieksza wolnos¢ - w Wielkiej Bry-
tanii i USA, a powdd jest dos¢ oczywisty. Jakie$sto lat temu stato siejasne, ze kontrolowanie
ludzi sitg nie bedzie tatwe, poniewaz zdobyli za duzo wolnosci.”76 Stany Zjednoczone Ame-
ryki, bedace kolebka Internetu i innowacyjnosci technologicznej, wywarty ogromny
wptyw marketingowy na dzisiejsza przestrzen wirtualng i obrazowanie tej przestrzeni.
To tu powstaty Google, Facebook, Twitter, Instagram czy Snapchat - najwieksze w dzie-
dzinie wspotczesnej komunikacji i swoistej propagandy estetycznej narzedzia tworzenia
wizerunku, ktory nie moze by¢ komercyjnie watpliwy i niejednoznaczny, aby nie wpro-
wadzat sprzecznego komunikatu medialnego. Jest budowany w oparciu o okreslone
zapotrzebowanie komercyjne grup docelowych, dzieki czemu konsument moze tatwo
rozszyfrowa¢ komunikat ,,product placementu”. Ze wzgledu na indywidualny charakter
konsumowania tresci w Internecie, komunikaty te trudniej zweryfikowac i fatwiej sta¢
sie ich skutecznym celem.

75 https://www.tygodnikpowszechny.pl/za-chude-jest-chore-148030 (20.06.2017)
76 film Requiem dla amerykanskiego snu... op. cit.
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Wspotuczestniczenie w realiach mediéw spotecznych wptywa na portretowanie czto-
wieka i najego rzeczywiste odczuwanie. Brak dobrej oceny siebie natle obrazéw innych
bohateréw wirtualnej przestrzeni, skonfrontowany z edytowang wizualizacjg zycia czy
tresciami wpisow - nie wptywa na uzytkownikow/bohater6w przestrzeni cyfrowej po-
zytywnie, a efekt tych sesji zmierza bardziej ku gorzkim odczuciom. Powoduje to, ze
na koniec czujemy sie troche gorzej w stosunku do siebie, do naszej pracy, do Swiata,
do perspektyw. Te wizerunki wptywajg na naszg Swiadomo$¢, przyciggajac do konsu-
mowania towardéw czy ustug, ktére majg zblizy¢ nas do pozadanego obrazu i zmieni¢
sposéb odczuwania na bardziej pozytywne. Wszyscy reagujemy na aprobate spoteczna,
niestety najwrazliwsza na nig jest mtodziez.

Swiat stara sie nam powiedzie¢, kim jestesmy i jak mamy funkcjonowac, jednak zeby to
zrobi¢, najpierw musi spowodowac, zebysmy czuli sie w stosunku do siebie niepewnie.
Duza swoboda, wolno$é, brak stanowczych ograniczen kultury zachodu ma wptyw na
tozsamos¢, ktéra zatraca sie w takich realiach. System jest taki, ze konieczna staje sie
akceptacja jego regut, ale i opanowanie ich, aby Slepo nie daé¢ sie prowadzi¢ po kon-
sumpcyjnej $ciezce pogoni za nieosiggalnym spetnieniem. W rzeczywistosci poddajemy
sie poznawczemu ograniczeniu, bazujgcemu na utrwalaniu nawet najbardziej nietrafio-
nych pogladdéw za sprawg algorytmicznego serwowania przez wyszukiwarki zblizonych
do poprzednio wyszukiwanych tresci. Powstaje potrzeba cho¢ namiastkowego zblizenia
do doskonatosci wizerunku, ktéry zawsze okazuje sie niewystarczajacy, nie dos¢ dobry,
nieprzystajacy do wyobrazenia czy upragnionego wzoru komercyjnego. Tawspo6tczesna
wizja jest wynikiem procesow spotecznych i politycznych, u podstaw ktorych nie lezy
egzystencjalna rzetelnos¢ w budowaniu obrazu cztowieka. Dzieki medium uniwersal-
nemu, jakim jest sie€ i rzeczywistosci postbiologicznej77, wizerunek cztowieka ujednoli-
ca sie w roznych kulturach, bagatelizujac sprzecznosci miedzy pierwotnymi odruchami
naszej cielesnosci a intelektem, zupetnie pomijajac role réwnowagi miedzy ciekawoscia
a rozsadkiem, ktéra pozwala cztowiekowi na Swiadomy rozwdj jego potencjatu.

Seksualnosc to istotna sfera dziatania na bohatera cyberprzestrzeni. W przestrzeni wir-
tualnej jest fatwo dostepna i z tego powodu bardzo wczesnie odkrywana przez jej uzyt-
kownikow. Intensyfikuje ona no$nos¢ informacji i przekazu marketingowego w mass
mediach. Dziata to na nas niezmiennie, gdyz jak kazdy inny organizm na tej planecie,
zostaliSmy zaprojektowani tak, aby przedtuzac istnienie naszego gatunku. Czynnosci
przekazujacej geny towarzyszy szereg mechanizmow psychofizycznych, z ktérych ist-
nienia nie zdajemy sobie sprawy, a sztuczne stymulowanie tej sfery dziata niczym pier-
wotny narkotyk, ktéremu nie sposéb sie oprzeé. Przestrzen cyfrowa wykorzystuje nasze
pierwotne mechanizmy w tym wymiarze, zaczynajgc od seksualnych podtekstéw przy
lokowaniu produktéw, a na wszechobecnej pornografii w wersji soft i hard koniczac.

77 Nieznosna lekko$¢ bytu. O Sterlacu i metaforze ciata w Swiecie posthiologicznym, http://www.e-splot.
pl/?pid=magazyn&code=article&id=39 (22.06.2017)
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Przestrzen wirtualna, jak zadne inne mediumdo tej pory, umozliwia dostepnos¢ do tre-
$ci powiazanych z seksualnoscig, bezceremonialnie uczestniczac w kreowaniu naszego
wizerunku w intymnej sferze naszego zycia i wigzac jg niejednokrotnie z mechanizma-
mi marketingowymi. Ten sposéb seksualnej przynety wptywa negatywnie na nasze fi-
zyczne zachowanie poza siecia, na jakos¢ relacji i kontaktéw miedzyludzkich, wypa-
czajac optyke relacji, wizerunku oraz wprowadzajgc uprzedmiotowienie partnera. Ten
instynktowny pociag wykorzystywany do granic przyzwoitosci w cyfrowej przestrze-
ni zwieksza dystans w fizycznej przestrzeni kontaktu. Po raz kolejny przestrzen, ktéra
w zamysle tworzona byta z myslg o poprawie relacji i kontaktu ludzi ze soba, wywiera
réwniez negatywne dziatanie na ta sfere.

Przestrzen promocji zanieczyscita nasz obraz przestrzeni wirtualnej tak samo jak fizycz-
nej. Na co dzien w kazdym miejscu otaczani jestesmy jedynie sztucznymi wizerunkami,
ktére majg stuzy¢ jako osiggalne dla nas wzory, kreowane marketingowo, a nastepnie
powtarzane przez nas, ktérzy nieSwiadomie zwielokrotniajg ich moc oddziatywania.
Dobrobyt Swiata zachodniego wzrastat w ten sposéb od poczatku srodkéw masowego
przekazu. ,,Jesli mozna kreowaé potrzeby, ze zdobywania zwyczajnych rzeczy uczynic istote
zycia, uwiezi to ludzi w roli konsumentow."78

Zanik naturalnosci oraz utrata jakosci zachowan to problem nas w Internecie. Bohater
takiej przestrzeni jest zawsze nienasycony i zachtanny, chce wiecej i wiecej, chce skon-
densowanego przezywania, jednoczesnie nieswiadomy czaru, pod jakiego wptywem sie
znajduje. Nie pozostaje to bez konsekwencji w naszym zachowaniu, tworzac potrzebe
rezyserowania, edytowania i udostepniania kazdej hipotetycznie interesujacej chwili
naszego zycia. To chec¢ bycia ,,idealnie ponadprzecietnym”, osiggnieta dzieki postawie
pozornego ,,bycia soba”, usilnie eksploatowanej przez wspotczesne media.

Spopularyzowanie przestrzeni wirtualnych dato nam mozliwos¢ fatwego publicznego
zaistnienia. Publikowanie stato sie sposobem na wyr6znienie sie z masy i probg dojscia
do gtosu. Dzieki tym uwarunkowaniom lud wkracza w przestrzen kreacji wizualnej,
a posty fotograficzne czy wideo okraszone sg odpowiednio stylizowanym filtrem lub
efektem montazowym tak, aby staty sie najefektowniejsze i najbardziej przyciagajace,
jak to tylko mozliwe. Technologiczny boom i rozw6j mozliwosci, ktéry nastapit dzie-
ki niemu, oprocz rozwiniecia kreatywnych mozliwosci jednostkom wprowadza nowe
oblicze kreatywnego wspottworzenia poprzez Internet, umozliwiajac przedsiewziecia
weczesniej niemozliwe, na przyktad ze wzgledu na dystans.

Internetowa twérczos¢ (kreacja) i konsumpcja jest niedroga i dostepna. Daje mozliwosé
zyskania wielkiej, bezimiennej publicznosci, ktéra jednak jest zupetnie inna niz ta w ga-

lerii czy na widowni. Jednoczes$nie dzieki internetowej tworczosci sami zapraszamy Or-
wellowskiego Wielkiego Brata do naszej prywatnosci, nieSwiadomie oddajac istotne in-

78 film Requiem dla amerykanskiego snu... op. cit.
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formacje o nas samych przy okazji kreacji wizerunku w sieci. ,,Méwi sie, ze jesli co$ jest ci
oferowane za darmo, ty jeste$ produktem.”79 Dotyczy to ogromnej wiekszosci darmowych
ustug, portali i narzedzi, ktére oferuje nam cyfrowy wymiar.

Przyktadem nowego sposobu edytowanej komunikacji wizualnej stato sie tzw. selfie. Jest
to jednoczesny spos6b komunikowania i budowania wizerunku wspétczesnego boha-
tera - zdjecie zrobione samemu sobie lub sobie w towarzystwie, najczesciej za pomoca
aparatu znajdujacego sie w smartfonie. Selfie nie jest ,,wynalazkiem” naszych czaséw,
ludzie zawsze robili sobie autoportrety i portrety narzedziami, jakie byty wéwczas do-
stepne. Ta potrzeba tworzenia obrazéw zauwazalna jest juz u dzieci, kt6re ciagle rysuja,
tworzac obrazy.80

Przyktadem niech postuzy Autoportret (F 627) Vincenta van Gogha, ktéry mozemy inter-
pretowac jako poszukiwanie wiekszego podobienstwa niz to fotograficzne, czy stynny
i do$¢ ekscentryczny jak na tamten moment autoportret Albrecht Durera z roku 1500,
ukazujacy go jako artyste uznawanego, jednoczesnie kojarzonego w tym ujeciu z posta-
cig Chrystusa. Pisat on w swoich korespondencjach, iz jest przekonany o namaszczeniu
artysty przez Boga.t!

Znaczenie selfie polega na sile kreacji statusu portretowanej osoby. Jednocze$nie jest
to sposéb komunikacji $wiadomej, niosacej starannie wyselekcjonowany przez autora
przekaz. Najczesciej jest to obraz przedstawiajgcy pozytywng sytuacje, ktérg chcemy sie
podzieli¢ z innym - ma ona wptyngé na pozytywny odbidr spoteczny osoby portretowa-
nej, ukazujac go w ciekawej sytuacji, dobrym towarzystwie, pieknej scenerii. Wczesnigj
portret, awtasciwie samo jego istnienie Swiadczyto juz o wyjatkowosci portretowanego,
az do czas6w wspbitczesnych na uwiecznianie wizerunku i posiadanie wiasnych portre-
toéw byto stac tylko nielicznych. Zmiana nastgpita w momencie wynalezienia fotografii,
a portrety staty sie powodem do dumy nawet dla niezamoznych. Obecnie dzieki archi-
wizacji fotograficznej mozemy przygladac sie naszym przodkom w spos6b dostowny,
a za sprawa tej technologii ludzkie zycie w coraz wiekszy sposob jest wystawione na
widok publiczny. Pozwala nam to poznawac przesztos¢ w wizualnie wierny sposob, co
nie jest bez znaczenia z punktu widzenia rozwoju i zrozumienia sztuki, kultury i proce-
séw spotecznych.

Selfie jest zjawiskiem charakteryzujgcym optyczne obrazowanie naszych czaséw: ,,Selfie
jest potgczeniem wyobrazenia o sobie, autoportretu artysty jako bohatera i obrazu technicz-

79 https://tech.wp.pl/jesli-cos-jest-za-darmo-ty-jestes-produktem-tworca-opery-bije-na-alarm-
-6180574290090113a (27.10.2017)

80  David Hockney on selfies'People have a deep desire to make pictures' https://www.youtube.com/
watch?v=imxjtEPfVFY (21.04.2018)

81 https://www.google.com/search?client=safari&rls=en&q=I+am+looking+for+a+deeper+likeness+-
than+that+obtained+by+a+photographer.%22&ie=UTF-8&0e=UTF-8 (21.01.2018)
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nego wkasciwego sztuce nowoczesnej - potgczeniem petnigcym funkcje cyfrowego perfor-
mansu. Zmusza nas do przemyslenia na nowo historii kultury wizualnejjako historii auto-
portretu.”82 Swoje poczatki autoportret natomiast miat mniej narcystyczne, a bardziej
pragmatyczne. Odchodzacy na wojne starozytny Grek zostawiat rysunek ze swojg po-
dobizng ukochanej kobiecie, aby go nie zapomniata. Odtwarzanie w ten sposob wize-
runku nie miato zatrzymywac czasu, ale troche pomaga¢ nam w wedréwce przez zycie.
W osiemnastym wieku powstat pomyst miniaturowego portretu, wykonanego w deli-
katnej akwareli. ktory mozna byto nosié przy sercu. Ten rodzaj miniatury osiemnasto-
wiecznej byt odpowiednikiem dzisiejszego zdjeciaw telefonie, a nieco wczesniej w port-
felu. Mezczyzni nosili je takze wszyte w koszule. W wyzszych sferach chciano mieé przy
sobie podobizne ukochanych os6b.

Cyfrowy autoportret w przestrzeni wirtualnej spopularyzowat sie za sprawa telefonu
iPhone 4 firmy Apple, ktéry to zostat zaprezentowany 7 czerwca 2010 roku. Telefon
ten posiada umieszczong na froncie kamere, ktéra miata stuzy¢ do wideo rozméw i ro-
bienia zdje¢. Rozwigzanie to w potaczeniu z serwisem Instagram wptyneto na rozpo-
wszechnienie sie tego rodzaju przekazu wizualnego.

Kreator selfie jest jednoczes$nie artysta i bohaterem, portrecistg i modelem, ktory w cza-
sie rzeczywistymkadruje i doktadnie widzi na zywo efekt swojej kreacji. Jak juz wczesniej
wspominatem, historia bohatera artysty/kreatora, miata swoje poczatki w momencie
pierwszej demokratyzacji medidw: rozwoju litografii i fotografii. Dzi$ uwiecznianie ob-
razu za sprawg optyki i Swiattoczutej matrycy jest zupetnie inne. Nic w tym procesie
nie jest pozostawione przypadkowi. Ze wzgledu na cyfrowa matryce ujec jest mnéostwo,
a bohater/tworca wybiera to najkorzystniejsze - tak jak chciatby by¢ odbierany publicz-
nie. Wydaje sie, ze w ten sposéb powstaje duzo doktadniejszy portret psychologiczny.
Caty proces dopetniaja filtry, stickery czy grafika naktadana na fotografie. Codziennie
na portal Instagram trafia ponad milion selfie. Wiekszo$¢ odbiorcéw zaktada, ze obrazy,
ktére oglada w przestrzeni wirtualnej, zostaty wczesniej poddane graficznej obrébce.
Z badan wynika, ze 36 procent zdjeé jest retuszowanych, a 13% kobiet ,,udoskonala” kaz-
de zdjecie wpuszczone do Internetu. Wskazuje to z jednej strony na narcyzm, a z dru-
giej na potrzebe kreacji obrazu. Wielu ma potrzebe, by sprobowac kreacji wizualnej,
a wspotczesna technologia daje takg mozliwo$¢. Bez fachowej wiedzy technicznej czy
teoretycznej wolno prébowaé, co moze zaowocowac poszerzeniem grup ludzi twoérczo
ukierunkowanych zawodowo. | moze to stanowi¢ cenng przeciwwage w erze coraz sil-
niejszej automatyzacji.

Autoportret stat sie wiec zapowiedzig tego, co dzi$ rozwija sie w cyfrowej przestrzeni:
masowa ludzka potrzeba tworzenia wizualnej opowiesci 0 nas samych. W poréwnaniu

do dziatan wizualnych z potowy dziewietnastego wieku réznica polega tu na przestrze-
ni prezentacji; teraz jest to niewidzialny wymiar, do ktérego maja dostep posiadacze

82 Nicholas Mirzoeff, op. cit., s. 46.
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Swiecacych pikselowych bram. Kiedys byto to muzeum, drukowana gazeta czy karty
fotograficzne. Przyktadem wyjatkowosci i elitarno$ci tego sposobu obrazowania moze
by¢ National Portrait Gallery w Londynie, otwarta w 1856 roku. Niegdys portret stu-
zyt jako pomoc w czasie roztgki kochankéw. Dzi$ sztuczna inteligencja (SI) za pomoca
metody GAN (Generative Adversarial Networks) jest zdolna do generowania wiarygod-
nych portretéw83 w wysokiej rozdzielczosci. Do uzyskania wiernego efektu wystarczy
wprowadzi¢ 30.000 przyktadow ludzkich twarzy, by uzyska¢ niemal nieskoriczong moz-
liwosc¢ tworzenia ludzkich wizerunkow.84

Przy tak ogromnej liczbie zdje¢ wprowadzonych do sieci mozna podszywac sie pod ko-
gos$ innego w mediach spotecznos$ciowych, pozostajgc poza podejrzeniem o oszustwo
i budujac giebsze, dtugoletnie relacje oparte na leku wywotanym niskg samoocengg.
Taka tematyke porusza film pt. ,,Catfish” z 2010 roku, w ktérym mtodzi filmowcy doku-
mentujg zaprzyjazniong znajomos¢ online swojego kolegi z mtoda kobieta i jej rodzing,
co prowadzi do odkrycia jego falszywego wizerunku.

Wspotczesne technologie umozliwiajg tworzenie narracji naszego zycia w wirtualnej
przestrzeni w coraz bardziej sztuczny sposob. Narracja ta staje sie niestety wiecznym
lustrem autopromocji, budujac obraz zycia pozadanego, ktére zdradza nasz wielki ape-
tyt narzeczy ptytkie i przyziemne.

Obrazowanie przestrzeni oscyluje niejednokrotnie wokot estetyki kampu, czyli umi-
towania tego, co przesadne, przejaskrawione, przerysowane. To rodzaj stylizacji, zapo-
czatkowanej w kulturze Drag Queen. Jest to rozbuchana stylizacja, houbigca produkcije
nazbyt dekoracyjne, jak, scenografie, balet, komiks czy opere, a za sprawg wirtualnego
wymiaru, réwniez obrazowanie nas w wirtualnej przestrzeni. Banalnosc¢ i zarazem pro-
wincjonalno$¢ w potaczeniu z przesada sg elementami, ktére cyfrowa przestrzen dzieki
portalom spotecznosciowym ubiera w skale.

Apetyt na tego typu przekaz wykorzystywany jest w obrazach, ktére maja pokazaé¢ nas
tak, jak chcemy, bySmy byli widziani. Taki sposéb rezyserii czy tez produkcji wizerunku
dnia codziennego powoduje nasilenie inklinacji odbiorcéw tychze obrazéw do dorow-
nanianie rzeczywistemu wizerunkowi, co niesie za soba frustracje i zaburzenie postrze-
ganiarzeczywistoscigh. Wielos¢ mozliwosci wprowadza stan zwatpienia. FOMO (fear of
missing out) to okreslenie dotyczace leku przed czyms, co nas omija, wywotanym iloscig
mozliwosci, jakie daje nam cyberprzestrzen. Ludzie ogarnieci tym lekiem odczuwajg
gteboki dyskomfort przy kazdej probie wylogowania sie z Sieci. FOMO charakteryzuje

83 https://www.youtube.com/watch?time_continue=110&v=XOxxPcy5Gr4 (01.02.2018)

84  https://qz.com/1115353/new-research-from-nvidia-shows-that-the-era-of-easily-faked-ai-genera-
ted-photos-is - quickly-emerging/ (30.10.2017)

85 film ,,Catfish”, rez. Henry Joost i Ariel Schulman, USA 2010.

86 https://journal.thriveglobal.com/how-technology-hijacks-peoples-minds-from-a-magician-and-
google-s-design-ethicis t-56d62ef5edf3 (12.10.2017)
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sie brakiem uznania wobec wtasnych wyboréw, a skupieniem sie na pozadaniu tego, co
majg inni.

Wspdtczesny uzytkownik nie zawsze przyktada duzg wage do ostroznosci w uzywa-
niu mediow spotecznosciowych, gdyz efekt ma wplyw na postrzeganie samego siebie.
Wszyscy upubliczniajg informacje o swoim zyciu, wiec i my czujemy konieczno$é robie-
nia tego samego. Media spotecznosciowe to najlepszy sposdb na uwiecznienie swojego
zycia, jest to zewnetrzny no$nik naszej pamieci, rozszerzenie zwiekszajace jej mozli-
wos¢. Nowg okolicznoscig jest dostep do naszych wspomnien i kreacji innych os6b oraz
skala rozprzestrzeniania sie informacji. Pojawienie sie w przestrzeni wirtualnej takiej
ilosci uzytkownikéw spowodowato, ze w sieci ujawnity sie wszystkie mozliwe postawy
naszego zycia, nawet te najgorsze. Przestrzen ta moze skrzywdzi¢ nekaniem, znecaniem
sie (ang. bullying), trollingiem, czyli aktywnosciami, ktorych celem jest oSmieszenie
i upokorzenie kogos. Motywacja jest sprowokowanie emocjonalnej reakcji i wytworze-
nie zainteresowania. Powstato nowe, pierwsze pokolenie internautéw, zdefiniowane
przez aktywno$¢ w mediach spotecznosciowych. Informacje o sobie mozna wymienic
na kapitat spoteczny, ale proby spetnienia kariery w Sieci moga skonczyé sie nie tak, jak
bysmy sie tego spodziewali. Przestrzen wirtualna i jej eksploracja zwigzana czesto jest
na przykiad z dzieleniem sie seksualnoscia. Wszystko, co trafia do sieci, na zawsze tam
zostanie. Spoteczenstwo nie wybacza pomytek i fatwo popas¢ w ktopoty, gdy utrwalo-
ne tam ekscesy nabierajg wiekszego rozgtosu. Aktywnos¢ w przestrzeni wirtualnej ma
takze wptyw na takg sfere naszego zycia, jaka jest praca. Nieoficjalnie dzi$ wiekszo$¢
rekrutacji rozpoczyna sie od wywiadu na temat kandydata w Sieci, wywiadu, ktéry poza
charakterem zawodowym dotyczy réwniez jego sfery prywatnej i rodzaju zamieszcza-
nych informacji.

Obraz cztowieka stat sie towarem wizualizowanym za pos$rednictwem doskonatosci
i sity. Ten przekaz bardzo dziata na odbiorce masowego, ktory szuka celu, drogi dla swo-
jej codziennosci. Superhero Movies to obecnie najpopularniejszy trend w przedstawia-
niu wizerunku cztowieka na srebrnym ekranie: Spiderman, Thor, Superman, Batman,
Ant Man, Avengers... ,Superbohaterowie przyciggajg thumy, a w erze cyfrowej mozliwe jest
wszystko”87 Przestrzen cyfrowa umozliwita realizacje najbardziej rozbuchanych wizji
dotyczacych wizerunku. Ludzie lubig ucieczke w $wiat fantazji, a superbohaterowie to
nadzieja, ktdra niegdys stuzyta jako otucha stworzona dla nizszych warstw spotecznych
USA. Hollywood zainteresowat sie komiksem, a publika zapragneta by¢ bohaterami,
z ktérymi dorastali. Prawdziwy rozkwit tego typu rozrywki miat miejsce na poczatku
lat 60. Wptyw tego medium byt tak mocny, ze nawet malarstwo zaczeto cytowac ko-
miks. Przyktadem tego niech bedzie malarstwo Roya Lichtensteina. Jednak tego typu
obrazowanie bohatera to w dzisiejszych czasach przede wszystkim biznes whasnosci

87  film dokumentalny Historie Marvela (Marvel Stories), rez Philippe Guedja i Philippe Roure,
Francja 2016.
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intelektualnej, pilnowanie znakéw handlowych8s w gtéwnym nurcie popkultury. Dzis$,
gdy inaczej pracujemy i inaczej konsumujemy produkt, w dalszym ciggu pojecie suk-
cesu i spetnienia w ludzkim zyciu nie zostato rozszyfrowane. Przed efektownymi hol-
lywoodzkimi produkcjami i grami wideo $wiatem masowej wyobrazni rzadzit komiks,
a dzi$ komiks stat sie materiatem promocyjnym dla przemystu filmowego.

Podswiadomie czujemy, ze wbrew popularnej opinii serwowanej w mediach, to nie pie-
nigdze ani rzeczy za nie nabyte nadajg sens naszemu zyciu. Ale monotonia zycia i jed-
noczesny brak przetomowych wyzwarn powoduja, ze zwracamy sie w strone opowiesci
0 herosach, osobach, ktGre wspinaja sie na sam szczyt, postaciach, ktére majg umiejet-
no$¢ poruszania sie w gore hierarchii. To ciggle ta sama opowie$¢, zaczynajac od Be-
owulfa, a korczac na Ironmanie; opowie$¢ o kims, kto zabija weza, pokonuje smoka,
zdobywa ztoto i cieszy sie obecnoscig przystowiowych, wyzwolonych ,,dziewic”. Kon-
frontujac sie z takim wizerunkiem tracimy pewno$¢ i sens codziennego dziatania, przez
co popadamy w stany depresyjne. Dotyka to przede wszystkich mezczyzn, gdyz kobieta
ma swoj nadrzedny biologiczny cel, ktérym jest macierzynstwo. Meski jest ruch, po-
lowanie, walka i ochrona. Zmaganie sie i osigganie, ktére dzi$ zostato zamienione na
korporacyjne kariery przy stanowiskach komputerowych ze zwierciadtem z ,,Krolewny
Sniezki”. Poszukiwanie wzoru i sensu w przestrzeni, gdzie wiekszo$é naszych zachcia-
nek jest spetniana.

tatwiej w tej catej machinie komercyjnego biznesu lokowa¢ produkty, oblicza¢ sprze-
daz, bilansowac zyski. Ukryty brak satysfakcji z wkasnego wizerunku stoi za préba wyra-
zenia siebie poprzez kopiowanie innych. To jest problem nowego wirtualnego medium.
Przestrzeni, ktora dopiero ksztattuje swojg tozsamos¢ za sprawg zapozyczen od innych
przestrzeni (np. fizycznej) tak samo, jak my z niej zapozyczamy inne wizerunki, mylac
trendy z awangardg. Dekorujemy siebie z uwagi na to, ze przywigzujemy tak wielkg
wage do symbolicznego, nie za$ do rzeczywistego znaczenia.

Dla nas wazne jest to, jak co$ nas ustawia w systemie spotecznym, a nie jakg ma fak-
tyczng warto$¢. Wolimy podrébki od rzeczywistych atutdw o nizszym statusie. Stajemy
sie bohaterem opowiesci 0 nas samych. Uzytkownikami kreowanymi i kreujgcymi sie
w przestrzeni petnej podobnych indywidualnosci. Ta wyjatkowos$¢ jest poniekad wy-
muszona, gdyz media spoteczno$ciowe popychajg nas do tego, bySmy wyrazajac siebie,
ujawnili nasze preferencje, upodobania i najskrytsze pragnienia. Wszystkie te sygnaty
nie sg pozostawione same sobie. Stuzg tworzeniu i profilowaniu8d produktéw pod nasze
konsumpcyjne potrzeby w taki sposéb, bysmy w ostatecznym rezultacie byli niezdolni
do oporu wobec perspektywy ich kupna. Budowanie strategii marketingowych powsta-
je za sprawg postaw bohatera przestrzeni wirtualnej. Ma to wptyw prostota wgladu do

88 ibid.
89 https://tech.wp.pl/jesli-cos-jest-za-darmo-ty-jestes-produktem-tworca-opery-bije-na-alarm-
-6180574290090113a (26.10.2017)
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sieci. Gromadzimy tyle informacji, ze obecnie sprawdzamy swdj telefon w oczekiwaniu
na nowe wydarzenia nawet 150 razy dziennie.%0 Ludzie upubliczniajg ogromne ilosci
informacji o sobie, starajg sie tym zachowaniem nadac sobie znaczenie czy kreowac sie
na wzor ikon obecnego showbiznesu, cho¢ ogromnej wiekszosci tych materiatéw nikt
nie oglada.

Czysty koncept, jaki przySwiecat tworzeniu tego wymiaru wymiany informacji, opierat sie
na mozliwosciach komunikacjidl i zblizenia z innymi, na dostarczeniu przestrzeni udo-
godnien, a nie na budowaniu machiny, ktéra pozwoli na przeksztatcenie tego potencjatu
w pienigdz, jednoczesnie pozbawiajac nas zadowolenia z codziennosci. Aspiracje zwig-
zane z popularnoscig naszej aktywnosci w sieci staty sie bardzo wygérowane, dlatego ze
wysSrubowane wzory sg kreowane i ukazywanie jako norma i codzienno$¢, stad pogon za
tanig sensacja, ekshibicjonizm, przemoc czy fake news. Nastat czas, gdy nie jestwazne, kto
ma racje; wazne, kto jest pierwszy. Sprostowarn i tak nikt nie zauwaza...

Na razie jesteSmy sami w przestrzeni wirtualnej, ale w przysztosci z pewnoscig to sie
zmieni. Dotaczy do nas ogdlna sztuczna inteligencja (Artificial General Intelligence
AGI) i wydaje sie, ze juz nic nigdy nie bedzie takie jak wczesniej. AGI ma szanse zmie-
ni¢ Swiat, zautomatyzowac powtarzalne czynnosci i wyszukiwanie btedéw, w czym nie
jesteSmy najlepsi. Niebezpieczenstwo jednak pojawia sie juz w momencie tworzenia
AGI. Wypuszczenie tej technologii zbyt wczesnie, by by¢ pierwszym i zgarnaé catg pule,
jest zwigzane z profitami dla ludzkosci, ale tez z monopolem i gigantycznym sukcesem
finansowym. Komplikacja w procesie tworzenia sztucznej inteligencji polega takze na
tym, iz jg uosabiam. AGI, ktéra nie ma ciata, tak naprawde nie widzi; kazdy przedmiot
moze byc¢ postrzegany na wiele r6znych sposobdw w zaleznosci od ksztattu, funkcji, ko-
loru. Wiekszo$¢ przedmiotow, ktére widzimy jako ludzie, postrzegamy funkcjonalnie,
wiec funkcja obiektu determinuje interpretacje, a interpretacji moze by¢ niezliczona
ilo$é. Swiadome patrzenie na $wiat okazato sie bardziej skomplikowane niz myslelismy.

Po wielu latach bedzie to stworzenie superumystu, ktéry nie $pi, nie meczy sie, nie zapomi-
na, gotéw jest w potaczeniu z teoriami najmadrzejszych ludzi rozwigzywac problemy, kt6-
rych jeszcze nie zauwazyliSmy. Bedzie to zwiericzenie kreacji cztowieka nie tylko na polu
naukowym. Jak nasz gatunek wsparty takim osiggnieciem wyewoluuje i co stanie sie z na-
szym poczuciem wartosci i wyjatkowosci? Pamietajmy, ze inteligencja jest zdolnoscig przy-
stosowania sie do zmian%® i moze by¢ ostatnim samodzielnym wynalazkiem gatunku ludz-
kiego. AGl pomoze nam w posegregowaniu zasobéw cyfrowego wymiaru. Moze to ujawnié
wiele nieznanych faktéw o nas samych jako gatunku i wtedy dane nam bedzie pozna¢ wage
dzisiejszych wejs¢ w przestrzen wirtualng i udostepnien naszego codziennego zycia.

90 https://socialmediaweek.org/newyork/2016/05/31/millennials-check-phones-157-times-per-day/
(09.02.2017)

91 film Lo i stato sig..., op. cit.

92 Stephen Hawking, Krétka historia czasu, Poznan 2015, Zysk i S-ka.

44


https://socialmediaweek.org/newyork/2016/05/31/millennials-check-phones-157-times-per-day/

Inspiracja

Przestrzen wirtualna wypowiada sie obecnie jezykiem S$wiata fizycznego, replikujac
coraz sprawniej fizyczne $rodki wyrazu. Jej indywidualny styl dopiero bedzie sie wy-
ksztatcat. ,,Je$li mamy stworzy¢ nowe sposoby obrazowania swojego miejsca i roli w Swiecie,
potrzebujemy nowego wizualnego sposobu myslenia..."8 Wymaga to wiekszego poswie-
cenia uwagi edukacji, ktéra wykorzysta mozliwosci cyberprzestrzeni tak, by jednocze-
$nie wyciggac korzysci i uswiadamia¢ wychowankdw o zagrozeniach oraz ograniczac je.
Postep i jego kierunek nie nastepuje sam, lecz jest efektem ciezkiej pracy wielu ludzi.
Wypada zmieni¢ podejscie do terazniejszosci, gdyz znaczace przeksztatcenia zachodzg
na naszych oczach, inaczej bedziemy weciaz zaskakiwani. Obecnie wyczuwamy, ze znaj-
dujemy sie w waznym momencie, lecz nie wiemy jeszcze, jak wazny jest to moment
i czy wielki przetom w tej materii juz nastgpit, nastepuje czy dopiero nastgpi. Tak jak
w ewolucji biologicznej istnieja mutacje, ktére lepiej od innych radza sobie w realiach
bytu, a ulepszone rozwigzania sg hadal doskonalone - tak przestrzen wirtualna potrze-
buje czasu, by wytworzy¢ najlepsze dla siebie srodki wyrazu. Nie wiemy obecnie, ktore
z momentéw innowacji sg momentami kluczowymi i wszyscy jesteSmy w artystycznym
procesie poszukiwania. Technologia daje nam apetyt i techniczne mozliwosci podrézy
od nauki do sztuki. Przestrzen wirtualna nie jest jeszcze intuicyjna, ale staje sie coraz
bardziej plastycznie pojemna i wymagajaca. Komercjalizacja tej przestrzeni powoduje,
ze sztuka w tej materii postrzegana jest tylko jako ,,co$ tadnego”, co jest ewidentnym
splaszczeniem jej znaczenia.

Moje zainteresowania odnosnie przestrzeni wirtualnych i komunikacji cyfrowej dopro-
wadzity mnie do proby konfrontacji wielu dziedzin. Przygladajac sie powierzchni poste-
pujacych przemian dostrzegam ksztattujacy sie w ich giebi paradygmat dajacy wieksze
poczucie catosci procesu cyfrowej ewolucji. To spowodowato, ze zainspirowatem sie
sytuacja cztowieka na granicy cyfrowych przemian, stawiajac sobie pytanie, czy naszym
celem jako spoteczenstwa jest umozliwié jak najwiekszej liczbie ludzi dostatnie i Swiatte
zycie, czy tez tworzy¢ najbardziej zaawansowane technologiczne osiagniecia, nie zwa-
zajac na ich konsekwencje? Ten technologiczno-socjologiczny problem wydaje sie jak
najbardziej zwigzany ze sztuka. Nasz swiat podlega wielkim przeobrazeniom, a innowa-
cje otwierajg przed nami niemal nieograniczone mozliwosci. Artystyczne obrazowanie
powinno znalez¢ szersze miejsce dla siebie w przestrzeni wirtualnej i to nie tylko ze
wzgledu wizualny charakter jej wspditworzenia, ale takze, by zmienia¢ to, co powoli
staje sie namacalnym problemem tej przestrzeni. Od zawsze sztuka, budujac wizje na-
szej kultury, scalata ja, a nie dzielita. Na obecnym etapie kultury cyfrowej wptyw sztuki
powinien uwzgledniac fakt, ze ,[.] nasze ciata sgjednoczesnie w sieci i w Swiecie.”%

93 Nicholas Mirzoeff, op. cit., s. 252.
94 Nicholas Mirzoeff, op. cit., s. 77.
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Wiele mechanizmow cyfrowej przestrzeni nie jest jeszcze kompatybilnych z nasza biolo-
gicznoscia. Zyjac w nowoczesnym. rozproszonym modelu spoteczenstwa potrzebujemy
kolektywnego wzoru, poczucia bycia w spoteczenstwie i wspétworzenia go. Niestety
cyfrowe realia poczatku dwudziestego pierwszego wieku wydajg sie by¢ zupetnie inne.
Wydaje sie, ze whasnie najbardziej zaczyna nam brakowac spotecznego kontaktu. W tej
rzeczywistosci tworzenie wydaje sie antidotum na cyfrowe osamotnienie. Kreowanie
jestteraz tatwiejsze niz kiedykolwiek, ale przestrzen wirtualna jest jednocze$nie i narze-
dziem, i niestety jego celem. Tworzenie wizualne w tym wymiarze ma nieocenione zna-
czenie, gdyz od czaséw malowidetw grocie Lascaux jest jedyng w swoim rodzaju aktyw-
noscia, ktdra scala spoteczenstwo za pomocg ceremonii. Wymaga to jednak szerokiej
ekspozycji, by kazdy z osobna mogt potwierdzi¢, ze razem zmierzamy w te sama strone.
Sztuka jako sita tworzaca spéjnosc grupy dlatego daje tak duzo satysfakcji, ze mamocne
spoteczne zadanie wykorzystania naszej genetycznie zaprogramowanej inklinacji, by ta-
czy¢ i zacie$nia¢ wspoélnoty.% Obecna przestrzen wirtualna skonstruowana jest tak, aby
konsumowac jej zbiory w samotnosci, czy to za sprawag urzadzen mobilnych czy stacjo-
narnych, co pogtebia alienacje. Poczucie wyobcowania wptywa negatywnie na osrodek
nagrody, dajagc nam do zrozumienia, ze jesteSmy nieprzydatni dla grupy.

Rozwoj opiera sie zawsze na proficie, wiec tutaj profitem powinna by¢ nasza $wiadoma
wizualna egzystencja na granicy $wiatéw. Wizualno$¢ otoczenia ma zasadnicze zna-
czenie dla naszej osobowosci i sposobu rozumienia nas samych. Dlatego tak istotny
jest problem relacji cztowieka z otaczajacym Swiatem, obecnie takze cyfrowym, kto-
ry ksztattuje rozwdj cywilizacyjny. Wielo$¢ obecnych srodkdéw artystycznych stwarza
mozliwos¢ niepodlegtego tworzenia sztuki. Ta mozliwo$é powinna stuzy¢ wymowne-
mu komentarzowi, tworzac dla nas stymulacje ikonograficzng%. ,,[...] wszyscy jestesmy
potaczeni, a sama zmiana podlega zmianie” 97Jest to stan ciggtej ewolucji.

Przestrzen wirtualna, wptywajac na nasz codzienny kontakt z rzeczywistoscia, budu-
je swoisty podziat miedzy materig ciata a umystu. Ta relacja kreuje nasza tozsamosc
na styku $wiata realnego i wirtualnego. Cyfrowy wymiar moze stanowi¢ rownie real-
ne podtoze dla ludzkiej egzystencji jak Swiat fizyczny. W skomputeryzowanej populacji
przestrzen wirtualna jest wiernym odbiciem spoteczenstwa, ukazujagcym jego obraz, ist-
nieje zatem potrzeba okreslenia zasad budowania tego cyfrowego wymiaru, ktory be-
dzie wptywat na ksztatt przysztych pokoler. Ogromna role w tworzeniu tego wymiaru
ma sztuka, gdyz to, w jaki sposob przedstawia sie cztowieka, jest podstawowym budul-
cem wizerunku. Cyfrowe zwierciadto ludzkosci daje nam mozliwos¢ widzenia samych
siebie z perspektywy wszystkich mediéw wchionietych przez cyfrowy wymiar. Nie po
to, by manipulowac kondycja kulturowa, ale by stuzy¢ oswieceniu ludzkiego zycia.

95 Sebastian Junger, Tribe: On Homecoming and Belonging, Harper Collins Publishers, 2017.
96 Jolanta Brach-Czaina, Etos nowej sztuki, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1984, s. 19.
97 Nicholas Mirzoeff, op. cit., s. 216.
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Warsztat i proces

,.Grafika czerpie swdj rodowdd z dosSwiadczen materii, na bazie ktérych uksztattowata swoj
warsztat, jezyk, ekspresje i emocje. Nie sposob roztgcznie traktowac jej zmystowej istoty i ar-
tystycznego przekazu.9 [...] Przez lata materialnos¢ ksztattowata dosSwiadczenie materialne
graficznego medium i to ona zdeterminowata jego whasciwosci wizualne, proces powstawa-
nia, a w konsekwencji pojawienie sie jej, jako odrebnej dyscypliny.”%

Powyzsze twierdzenia Grzegorza Handerkaz katalogu 9. Triennale Grafiki Polskiej traf-
nie prezentujg sytuacje, w jakiej znajduje sie wspo6tczesna grafika, ktéra w miare rozwo-
ju tworzy coraz szerszy warsztat, oparty w duzej mierze o techniki cyfrowe. Charakter
elektronicznej tworczosci nieustannie sie udoskonala, lecz w dalszym ciagu jej relacje
z instytucjonalnym uktadem artystycznym sa zawite. Rozwdj technologii cyfrowych za-
owocowat powstaniem sztuki graficznej w przestrzeni wirtualnejl0: ,,Mozna powiedziec,
ze grafika cyfrowa przejeta wszystko to, co jest praktyka konstruowania obrazu graficznego,
bazujac na dosSwiadczeniach klasycznej grafiki. [...] Wwielu przypadkach obraz cyfrowy imi-
tuje zaréwno $lad, jak i strukture przypisang klasycznemu warsztatowi graficznemu.”101

Cyfrowy zapis jest procesem twérczym, ktéry istnieje w niematerialnych warstwach,
dlatego rozszyfrowanie poszczegolnych etapéw nie jest juz tak oczywiste. Za kreacja
artystyczng zawsze stoi proces, a w przypadku przestrzeni cyfrowej jest to proces, kt6-
ry nie musi by¢ odczytany w materii dzieta. Podobnie jak w przestrzeni rysunku i ma-
larstwa ma tu miejsce konfrontacja materii i emocjonalnosci, niejednokrotnie twor-
czo$¢ powstajgca w cyfrowym jezyku jest mylnie interpretowana. Traktowana jako
skroét i utatwienie. Widziana jest jako sekwencja naktadanych filtréw, efektéw. Nie bez
przyczyny, ato za sprawa tak czesto wykorzystywanego obrazu fotograficznego, a coraz
mniejsze rysunkowego. Postugiwanie sie wizualnymi cytatami uksztattowato tg opinie.
Tworczos¢ cyfrowa jest natomiast coraz blizsza technikom klasycznym. Notorycznie
zadawane sg pytania, w jakim oprogramowaniu dana rzecz jest tworzona. Istnieje prze-
Swiadczenie, ze jest to automatyczne, banalne przesuwanie suwakéw i manipulatorow
interfejsu uzytkownika. Pomijane jest skomplikowanie procesu i czas zajmujacy dojscie
do wprawy w Swiadomym postugiwaniu sie narzedziami, jakimi jest oprogramowanie
komputerowe.

Komputer wraz z oprogramowaniem to narzedzie, ktére powinno poméc artystom, tak
jak miato to juz miejszce na szerokg skale, gdy tgczono technologiczne zainteresowanie
ze sztuka. Bylto to duzo wczesniej, niz mogtoby sie wydawaé, bo po roku 1400. Tak jak

98 Grzegorz Handerek, op. cit., s. 5.

99 ibid.

100  Ryszard W. Kluszczynski, Medializacja sztuki i przestrzen publiczna. Rozwazania wokét tworczosci
Dominika Lejmana, http://www.atlassztuki.pl/pdf/lejmanl.pdf s2 (02.09.2017)

101 Adam Romaniuk, op. cit.,s. 9.
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sugeruje David Hockney w swojej ksigzce Wiedza tajemnal(2. Artysci przestali polegac
jedynie na wyobrazni i spostrzegawczosci. Zaczeli uzywac optycznych narzedzi, luster
i soczewek do malowania pieknych obrazéw. Camera Obscura a pozniej Camera Lucida
byty przyktadem wprowadzenia rozwiazan technologicznych do procesu tworczego.

Niewatpliwy artysta, ale tez intelektualista i naukowiec, jakim byt Jan Van Eyck, po-
siadat wielka pracownie-laboratorium z adeptami, pracujac nad technikg niemal foto-
graficznego odwzorowania na swoich obrazach. Mamy mndstwo przyktadow wykorzy-
stywania tego typu technologii w portretowaniu: Giorgione, Agnolo Bronzino, Joshua
Reynolds i wielu innych. Ale to w twdrczosci Jana Vermeera widzimy najmocniejsze
zastosowanie optycznego narzedzia, ktére dato fenomenalne, fotograficzne wrecz od-
wzorowanie. Opracowaniu jego techniki moze sie przyjrze¢ w filmie Tim's Vermeerl(3

Dzi$ dzieki zastosowaniu fizycznych manipulatoréw, tabletoéw graficznych, a obecnie
gogli VR, praca z materig w przestrzeni cyfrowej nie jest juz jedynie mechanicznym
zaznaczeniem opcji interfejsu. Christiane Paul w ksigzce Digital Artl(4 zasadnie propo-
nuje, aby rozrézni¢ dwie formy obecnosci technologii cyfrowych w Swiecie wspétcze-
snej sztuki: technologie jako instrumentarium i jako medium.”105 Jest to dgzenie w Kie-
runku wiasnego $rodka wyrazu, ktére jest rowniez celem kazdego artysty. Cyfrowy
warsztat ,,to wspotczesne, najnowsze przyktady medializacji sztuki, kolejny etap znoszenia
granic i przywracania jednosci sztuki. Jedno$ci opartej juz jednak na nowych zasadach.”106
Hybrydycznyll7 charakter tworzenia tego rodzaju sztuki to rodzaj agregatu, w ktérym
poszczegblne elementy zostaty ze sobg trwale potgczone. Tworzenie w przestrzeni cy-
frowej polega na sterowaniu wielowarstwowoscig i iluzji. Niepozorne piksele, elementy
modularne, bazujgce na algorytmicznych zasadach, sg sktadowg obrazu cyfrowego.108

Pozywka mojego zainteresowania tym tematem jest moja praca zawodowa i zwigzane
z nig doswiadczenia. Pracujac w branzy IT, wspéttworzac aplikacje i programy funkcjo-
nujgce w przestrzeni wirtualnej, mam do czynienia z wieloma mechanizmami, algo-
rytmami, ktére maja wptynac¢ na odbiorce. Uswiadomito mi to skale ograniczenia oraz
brak wiedzy widza - konsumenta, ktéry za pomocg niewidocznych dla niego trikow
wprowadzany jest w rézne stany emocjonalne. Ta odhumanizowana postawa towarzy-
szy nam na co dzieh w przestrzeni fizycznej, lecz w przestrzeni wirtualnej jesteSmy na
nig narazeni jeszcze bardziej. Wynika to z faktu powielania tych postaw w mediach spo-

102  David Hockney, Wiedza tajemna. Sekrety technik malarskich Dawnych Mistrzéw,
TAIWPN Universitas Krakow, Krakéw 2006

103 film Tim's Vermeer, rez. Teller, USA 2013.

104  Christiane Paul, op. cit., s. 27.

105  Ryszard W. Kluszczynski, Medializacja sztuki... op. cit.

106  ibid.

107 Ryszard W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna, Wydawnictwo Akademickie i Profesionalne,
Warszawa 2010 s. 23.

108  Christiane Paul, op. cit., s. 48.
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tecznosciowych przez nas samych. Serfujemy miedzy ludzka pycha, uwydatniong dzieki
skali i ilosci informacji w sieci.

Dzisiaj przestrzen wirtualna zmonopolizowata piekno i prawde doktadnie tak, jak
wczesniej fotografia i telewizja obrazy malarskie. Ideat fizyczny, ideat produktywno-
$ci, materialne dobro, szczescie, kariera. Przekaz, ktory bombarduje, wyznaczajac cele
najczesciej nieosiggalne, bo generalizujace i upraszczajace, czesto wywotujac brak sku-
pienia na tym, co dla nas wazne w skali lokalnej. Skupienie na postawach pseudoide-
alistycznych, ktére wprowadzajg w nasze zycie niepokdj, frustracje i poszukiwanie bli-
skosci drugiego cztowieka w przedmiocie. Znieczuleni iluzorycznymi przyjemnosciami
przestrzeni stajemy sie nieuwazni na tresci, ktére wywierajg na nas gtebokie pietno lub
zobojetniaja. Nattok informacji powoduje wycofanie odruchu empatii i automatyzm
przyjmowania informaciji.

Przestrzen wirtualna w swoim rozwoju niepodwazalnie kieruje sie w strone symulaciji,
balansowania miedzy $wiadomoscig a nieswiadomoscia. Ten postep nie zwolni. Kluczac
na granicy mimesis i transu, stymulujagc mézg nieograniczong biblioteka obrazéw, po-
woli wprowadza nas w egzystowanie na granicy fizycznosci. Jest to przestrzen informa-
cji, ale tez ucieczki; powolne i nieuniknione przejscie na drugg strone lustra - w rzeczy-
wisto$¢, ktora tworzymy od podstaw i ktorej jesteSmy (na razie) jedynymi obywatelami.
Tworzymy kosmos, cyfrowa nieskonczonos¢, ktdra wyksztatci swoje charakterystyczne
srodki wypowiedzi artystycznej. | tak jak fizyczna przestrzen wptywa na tworczosé, tak
samo przestrzen wirtualna zacznie mie¢ wptyw na Swiat sztuki, z tg roznica, ze ona
sama jest catkowicie naszym tworem.

Pisarz Nicholas Carr ostrzega w ,,The Shallows"109, ze nasz mézg zbyt fatwo daje sie
uwies¢ technologii, jak powiedziat niemiecki filozof Martin Heidegger, postep tech-
nologii oznacza, ze nowe, powierzchowne myslenie kalkulacyjne moze kiedy$ zostac¢
zastosowane i praktykowane jako jedyny sposéb myslenia.lll Nauka to przeciez algoryt-
miczna maszyna. Szybki rozwoj technologicznej cyberprzestrzeni oraz procesow, ktére
bez udziatu cztowieka w niej zachodza, grozi jej dehumanizacja. Moze spowodowag, ze
bohater tego wymiaru bedzie kim$ gorszym, niedecyzyjnym i wypartym przez tworzaca
sie sztuczng inteligencje. Juz dzis nie mozemy wnikna¢ w proces uczenia maszynowego.
Czy to ono moze przejmie w wiekszosci nasze zycie, zastepujac kolejne partie fizycznosci?

Gdzie$ na horyzoncie rysuje sie przed nami obraz, gdzie zajecia niewymagajace kre-
atywnosci beda zastepowane przez algorytm. Jednoczes$nie - paradoksalnie - daje to
nadzieje na rozkwit ludzkiej kreatywnosci

109  Carr Nicholas, The Shallows, W. W. Norton & Company, Nowy Jork 2011
110  Cezary Wozniak, Martina Heideggera myslenie sztuki, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego,
Krakow 2014
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W kontekscie tych zmian i uwarunkowan w momencie rozpoczecia pracy zdecydowa-
tem, ze medium stanowigcym trzon mojego warsztatu artystycznego tworzy¢ bedzie
jezyk grafiki cyfrowej. Wprowadza to element sp6jnosci miedzy technikg pochodzaca
bezposrednio z wirtualnego wymiaru, a tematem, ktérym sie zajmuje. ,, Tylko ekspery-
ment, polegajacy na zrozumieniu nowego medium, daleki od wykorzystywania jego cech
reprodukcyjnych, oraz uswiadomienie sobie procesu konstruowania obrazu cyfrowego wraz
z fizyka urzadzen drukarskich, ktére interpretujg ten obraz w charakterystyczny, wiasciwy
dla siebie sposéb, daje mozliwos¢ odkrycia jego specyfiki.l

W konsekwencji tego powstaty wizerunki bohatera przestrzeni wirtualnej - cztowieka.
Staratem sie stworzy¢ historie bohatera w czasie, gdy przestrzen wirtualna jest juz wpi-
sanaw naszg codziennosg, a figuracja jest sposobem poszukiwania dzisiejszych sprzecz-
nosci miedzy fizycznoscia a cyfrowoscig materii, cielesno$cig a duchowoscia.

W swoich pracach staratem sie konfrontowa¢ miraz grafiki trojwymiarowej z formami
ptaskimi. Jest to zapis z cyfrowej przestrzeni, dokumentacja tego, co robie za pomocg
cyfrowych narzedzi. Aby uzyskac obrazowanie nieposiadajace cech dostownych powto-
rzen z obecnej estetyki cyberprzestrzeni, zastosowatem zawezone spektrum koloru.
Kolor stanowi tu ingrediencje wypowiedzi, przekraczajac graficzne zestawienie czerni
i bieli. Czern stanowi bardzo wazng czes¢ kompozycji, gdyz staram sie za jej posred-
nictwem nadac¢ poczucie pustki. Przestrzeh wirtualna jest tak naprawde przestrzeniag
dyskowa. Istnieje tylko w tym momencie, gdy zapisana jest danymi.

Jest to wypowiedzZ polegajgca na wecielaniu wizerunku bohatera w symboliczne odbi-
cie cyfrowego wymiaru. Przestrzeni, ktora coraz czesciej ptynnie przenika do naszej fi-
zycznej rzeczywistosci i podswiadomosci, stymulujac prawdziwe uczucia. Kompozycje
poswiecam najczesciej jednej postaci. Bohater w takim podejsciu jest bardziej czytelny
I wymagajacy uwagi. Stan emocjonalny i wage chwili wprowadzam za pomocg srodkow
formalnych: cie¢, potaczen i podziatow, stanowigcych dla mnie metafore cyfrowej prze-
strzeni, sieci neuronowych i hipertaczy. lluzoryczny bezruch kontrastuje z szumem,
detalem. W grafice podejmuje prébe przedstawienia wykreowanego bohatera w pota-
czeniu z ttem, aby uwypukli¢ znaczenie momentu zanurzenia sie w przestrzeni cyfro-
wej. Wizerunek czesto jest niepetny, fragmentaryczny, zaburzony. Prébuje w ten sposéb
zaznaczy¢ niekompletnosc i nierzetelno$¢ w przedstawieniach cztowieka w przestrzeni
cyfrowej.

Ponad dwa tysiace lat panowato przekonanie, ze sztuka stara sie odwzorowac rzeczy-
wisto$¢. Greckie mimesis, reprezentowanie/imitowanie rzeczywistosci, zostato w wiek-
szosci odtracone w ramach sztukill2. Dzi$ to przekonanie dotyczy przestrzeni wirtualnej,
ktora stawia sobie za cel najwierniejsze wizualne odwzorowanie. Jedynie odejscie od
dostownos$ci moze prowadzi¢ do wiasnego jezyka sztuki tego medium. Poprzez zwie-

111 Adam Romaniuk, op. cit., s. 9.
112 Susan Sontag: Przeciw interpretacji i inne eseje. Wyd. Karakter. Warszawa 2012, s. 11.
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lokrotnienie przeksztatconej formy piksela (ang. pixel/picture element) - obecnie pod-
stawowego budulca bramy do przestrzeni wirtualnej, staram sie nada¢ w petni cyberne-
tyczne znaczenie formie bohateréw, budujac symboliczny styl. Jest to czastkowe odbicie.
W realizacji swej pracy artystycznej wybratem aspekt nowoczesnego narzedzia przestrze-
ni wirtualnej, estetyke cyfrowej usterki (ang. Glitch Art), kt6ra stanowi znaczacy element
budowy moich prac. Wystepuje za sprawa fragmentaryzacji, replikacji i liniowosci, ktore
stosuje uwazajac, ze Glitch jest sygnatem - znakiem rozpoznawczym, ktory podkresla ba-
riere miedzy Swiatem rzeczywistym i wirtualnym. Usterka przekazu przerywa immersje,
zatopienie sie w Swiecie wirtualnym niczym w imitacji rzeczywistosci.ll3 .

W procesie tworzenia tego typu obrazowaniawykorzystatem sztuczne sieci neuronowe,
ktérych uzytem do przetworzenia struktury graficznej prac za pomoca algorytmicznych
przeksztatcen. Za pomoca technik uczenia maszynowego wprowadzitem obrébke, ktora
ma na celu uzyskanie wrazenie poruszenia. Dla pogtebienia takiego stanu wykorzysta-
tem oprogramowanie do obrébki materiatow wideo i animacji. W ten sposéb staratem
sie stworzy¢ rodzaj artystycznej syntezy watkdéw towarzyszacych naszemu przekracza-
niu sfery cyfrowego wymiaru, polegajacym na interpretowaniu cech ludzkich za po-
mocg algorytmoéw, jak ma to miejsce na co dzien w internecie. Technologia w procesie
twbrczym ma tu ogromne znaczenie, lecz jej waga nie powinna braé¢ sie z samej no-
wosci i dostepnosci, gdyz byfaby to czesto praca o samym warsztacie. Powinno istnie¢
uzasadnienie, dla ktérego zostata uzyta. W swoich pracach siegam do podstaw zapisu
cyfrowego, co pozwala przeksztatca¢, remiksowac i samplowac, tworzac co$ nowego.
Uwalnia nas to bardziej od przywiazania do danego utworu i pozwala fatwiej porzuci¢
niezadowalajace eksperymenty. ,,Tradycja warsztatowa jest niewatpliwie wartoscig me-
dium graficznego, nie moze by¢ jednak ograniczeniem, wéwczas trudno bedzie o jakikolwiek
progres i utrzymanie jej witalnosci”1l4

Cykl grafik powstawat wielofazowo, a wizerunek bohatera poprzez zastosowanie form
grafiki trojwymiarowej nabiera catkowicie cyfrowego charakteru. ,,Grafika bowiem ma
niezwyktg moc nieustannego zaskakiwania, nie poprzez radykalne zerwanie ze swojg istotg
(jak dzieje sie w przypadku malarstwa), czy gwattownego przemieszczania sie W inne rejony,
takze medialne (jak ma to miejsce w przypadku rzezby), ale przez nieustanne uwypuklenie
swoich zroznicowanych mozliwosci”1ls

Sylwetki nie majg cech indywidualnych, bowiem w wielosci tresci Swiata wirtualnego
nie licza sie jako jednostki. Osamotnienie wizerunku ma na celu zbudowanie bardziej
prywatnego, intymnego pomostu pomiedzy widzem a bohaterami w skali jeden do
jednego. Fundamentalne jest tu fragmentaryczne zastosowanie realistycznego obrazo-

113 Susan Sontag, op. cit., s. 11.

114 Sebastian Dudzik, 9. Triennale Grafiki Polskiej, Katowice 2015,
Akademia Sztuk Pieknych w Katowicach, s. 15.

115 Marta Anna Raczek-Karcz, 9. Triennale Grafiki Polskiej, Katowice 2015, Akademia Sztuk Pigknych
w Katowicach, s. 7.
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wania, uzytego z cyfrowym znieksztatceniem. Pomaga to w odczytaniu zanikajgcych
sylwetek. Poprzez to figuratywne ujecie staram sie ustali¢ materie ludzkiego bytu w cy-
frowej przestrzeni. Zagtebic sie w biologie tego procesu.

Cykl prac przedstawia bohatera, ktérego wizerunek nie powinien byc¢ tylko powierz-
chowny, winien by¢ pretekstem dla rozwazan natury psychologiczej i socjologiczne;j.
Moim zdaniem najwyzsza pora, by skupic sie natym problemie, ktéry dotyczy wszystkich.

Artysci w zdrowej kulturze sa pierwszymi, ktérzy wyrazajg niedookreslone i nieznane,
inspirujg i zachecajg do innego spojrzenia. Ich rolg w zdrowym spoteczenstwie jest po-
szerzanie publicznej Swiadomosci, bytu, ktéry sie w niej nie ukonstytuowat. Przesuwa-
nie granic kultury i ttumaczenie niewyobrazalnego to wiasnie zadanie stojace przed
artystami. Powinni dzierzy¢ funkcje, ktéra pozwala znajdowac rozwigzania probleméw.
Wizualna wyobraznia zaangazowana jest tu bowiem w rozwigzywanie probleméw
w procesie twérczym i stuzy temu, by najpierw okresli¢ tematy, a nastepnie prébowac
znalez¢ ich rozwigzania. Dzieto artystyczne w tym procesie jest produktem ubocznym.
Wiasnie dlatego postanowitem zajac sie tematem naszego wspétistnienia z cyfrowym
wymiarem. Uwazam, iz wizualny wymiar, jakim jest przestrzeh wirtualna, na poczat-
ku XXI wieku nie moze obejsc¢ sie bez artystycznej interwencji. Interwencji, ktéra poza
wptywem na catosciowy przyszty ksztatt przestrzeni wirtualnej bedzie tez prébowata
znalez¢ odpowiedzZ na pytanie o miejsce tradycyjnych metod artystycznych i poszerza-
nie ich o nowe. Techniki cyfrowe ze wzgledu na tatwo$¢ powielania za posrednictwem
druku czy internetu wptywaja na odbidr i wartos$¢ plastycznych dziatan, dewaluujac
bezposredni kontakt z nimi. Jesli udostepnianych jest codziennie miliony grafik i zdje¢
dziet sztuki, to jak to wptywa na wartos¢ pojedynczych dziet? Takie nasycenie wptywa
na znieksztatcenie postrzegania wartosci i sity bezposredniej inspiracji.

W konsumpcyjnej rzeczywistosci bardzo trudno jest artystom odebra¢ wypracowane
przez nich zastugi poza wewnetrzna nobilitacjg wzgledem spoteczenstwa. Zatem arty-
sta jest cywilizatorem beztadu. Jako artysci postugujacy sie obrazem, tym samym rodza-
jem komunikatu co cyfrowy wymiar, nie mozemy pozwoli¢, by te przestrzen ktos inny
janam ,urzadzit”...
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CIALO

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 017



ONI

technika: 5%rafikalc TOWa
rozmiar;  52.cm/93cm
orientacja: poziom

rok: 017



PORTRET

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 018



CIALO HlI

technika: 5%rafikalc TOWa
rozmiar;  52.cm/93cm
orientacja: poziom

rok: 018



PARA

technika: ~ grafika cyfrowa
rozmiar;  93cm/52 cm
orientacja: gozmm

rok: 017



CIALO I

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 017



ONA

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 017



SZUM

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 017



CIALO IV

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 017



ON

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 018



GOLEM

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 017



SEN

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 017



BLASK

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 017



PORTRET Il

technika:  grafika cyfrowa
rozmiar; ~ 93cm/52 cm
orientacja: poziom

rok: 018






