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WSTEP



Kazda epoka charakteryzuje si¢ formami obrazowania wynikajacymi z
aktualnych poszukiwan twoérczych, rozwoju i1 pojawiania si¢ nowych technologii
tworzenia oraz przekazu obrazow. W konsekwencji rozwoju medidow poszczegoélne
technologie obrazowania ksztaltuja one nowy typ zachowan odbiorczych spoteczenstw
oraz wptywaja na nowy porzadek widzenia. W przeszlo$ci obrazy wzbudzaty respekt,
kontrolowaty religijna i spoteczna rzeczywisto$¢, jako autorytety ksztalttowaty zbiorowa
swiadomos¢, stanowity analogie i odniesienia do $wiata realnego lub ilustrowaty sferg
wyobrazni autora. W ostatniej dekadzie nastapit dynamiczny rozwoj technik i
technologii kreowania, przetwarzania oraz transmisji obrazéw. Oprocz obrazow
symbolicznych (malarstwo, rzezba), obrazéw mimetycznych (fotografia, kino,
telewizja) coraz czg$ciej mamy do czynienia z obrazami generowanymi komputerowo,
ktére pozwalaja méwic o istnieniu syntetycznych przestrzeni wizualnych.

Aktualnie nasza egzystencja rozgrywa si¢ pomigdzy przestrzeniami $wiata
realnego oraz iluzjonistycznymi, wirtualnymi $rodowiskami tworzonymi przez media.
Funkcjonujemy w pejzazu, ktory mozna okresli¢ stanem medialnych widzialno$ci. Stan
Ow rozgrywa si¢ na styku dwoch swiatdw: pomigdzy uniwersum obrazoéw analogii i
symulacji, iluzorycznymi odwzorowaniami $wiata realnego 1 syntetycznym realizmem
symulacji kreacji maszyny. Aktualnie paradygmat wizualno$ci okresla nasz sposob
myslenia o rzeczywistosci, a zmyst wzroku jest podstawowym Zrdédltem informac;ji,
natomiast obrazy to jedne =z najstarszych form $wiadomosci ludzkiej, jako
dwuwymiarowe, wizualne symbole od wiekow stanowiace mediacje pomigdzy §wiatem
a cztowiekiem. Obok osiagnig¢ nauki 1 techniki zaswiadczaja o dziedzictwie
kulturowym cztowieka, sa Zrodlem wiedzy o przeszto$ci, natomiast komunikacja
wizualna to naczelna kategoria poznawcza wspotczesnosci.

W drugiej potowie XX wieku dynamiczny rozw6j mediow obrazowania
technicznego spowodowal, ze era komunikatow materialnych, opartych na obrazach
symbolicznych oraz pi$mie, ustagpila miejsca komunikatom i przekazom w gléwnej
mierze opartym na obrazach mechaniczno-optycznych, a w dalszej perspektywie
obrazach — niematerialnych sygnatach, projekcjach $wiatta. Obrazy techniczne,
okreslane mianem ,,posthistorycznych”, z zalozenia posiadaja charakter obiektywny,
podczas gdy tradycyjne obrazy ,,prehistoryczne” (rysunek, grafika, malarstwo) ze swej
natury posiadaja charakter symboliczny. Obrazy techniczne w postaci fotografii, filmu,

przekazéw telewizyjnych czy projektow multimedialnych ulokowanych w sieci Internet



(dostgpnych on-line) lub na plytach CD/DVD (dostgpnych off-line) obecnie coraz
czesciej przyjmuja format zapisu cyfrowego 1 odgrywaja decydujaca role w
ksztaltowaniu $wiatopogladu czlowieka XXI wieku. Na skutek ewolucji form
komunikowania mamy obecnie do czynienia z nowym, bardzo waznym aspektem tego
rodzaju przekazéw, jakim jest ich interaktywno$¢, tzn. czynny (aktywny) udziat
odbiorcy w procesie komunikacji, ktory wymaga uksztaltowania na nowo wrazliwosci,
wyobrazni obrazowej oraz nowego rodzaju zachowan odbiorcy. W kontekscie
dynamicznej transformacji medidow oraz stanu, ktory mozna okre§li¢ mianem
cyfrowych widzialno$ci, forma, status oraz funkcje pelnione przez komunikaty
wizualne ulegaja istotnym przeobrazeniom.

Celem pracy jest przyblizenie problematyki dotyczacej ewolucji formy i tresci
obrazu technicznego, przyjmujac zatozenie, iz technologie cyfrowe wywotuja
rewolucyjne transformacje w  przestrzeni mediow obrazowania  optyczno-
mechanicznego, w sposobie percepcji $§wiata oraz w sposobie uczestnictwa we
wspotczesnej kulturze wizualnej. W pracy podjeto probg odpowiedzi na pytania
dotyczace przemian pejzazu wspoétczesnej kultury wizualnej — tego, jak techniki i
technologie informatyczne, nowe media cyfrowe wplywaja na forme i funkcje obrazow
technicznych — a w szczegdlnosci na medium fotografii, status autora i stosowane
strategie artystyczne.

Na przyktadzie medium fotografii rozprawa podejmuje probe:

— Analizy kondycji uniwersum obrazéw technicznych oraz wspodtczesnych przestrzeni
ikonosfery poczatku XXI wieku, ktéra jest ksztalttowana przez obrazy analogie oraz
obrazy symulakra.

— Charakterystyki przemian zachodzacych w kulturze wizualnej oraz opisu
konsekwencji wzajemnych relacji pomigdzy mediami analogowymi i mediami
cyfrowymi, ktére ksztattuja ulegajacy dynamicznym przemianom pejzaz kultury
wspotczesnej.

— Opisu transformacji bedacych konsekwencja rewolucji cyfrowej, ktore przenikaja do
kazdej niemalze sfery kultury 1 sztuki, dotycza statusu ontologicznego mediow, funkcji,
formy, roli i znaczenia obrazéw, praktyk artystycznych, modelu komunikacyjnego,
statusu widza i procesu percepcji komunikatow audiowizualnych.

— Charakterystyki pejzazu wspotczesnej kultury, przyblizenia problemow dotyczacych

szeregu przemian bgdacych konsekwencja cyfrowej transformacji i procesow integracji



mediéw, charakterystycznych poje¢ 1 cech w rodzaju multimedialno$ci 1
niematerialno$ci tekstow kultury oraz problematyki interaktywnosci. Opisano w niej
transformacje, ktore z niezwykla moca oddzialuja na zestaw poje¢ i1 zjawisk
wpisujacych si¢ w ksztalt wspotczesnej kultury, wizualne $rodowiska bedace
konsekwencja stanéw dominacji cyfrowych widzialnos$ci.

Rozdziat 1 pracy podejmuje probg odpowiedzi na pytanie — jakim przemianom
podlega aktualnie przestrzen otaczajacej nas ikonosfery, status i funkcje obrazow? Ma
on charakter wprowadzenia — zarysu obecnej sytuacji kultury wizualnej, zawiera probe
odpowiedzi na szereg pytan dotyczacych specyfiki i przemian pejzazu wspotczesne]
kultury wizualnej w konteks$cie medidw cyfrowych i1 procesow digitalizacji. Opisano w
nim proces widzenia i jego uwarunkowania. Scharakteryzowano pojecia oraz cechy
obrazéw analogowych i obrazow cyfrowych, zjawiska wizualnego iluzjonizmu oraz
realizmu syntetycznego. Przesledzono ewolucje formy obrazu: od materialnych i
trwatych obrazéw symbolicznych (artefakty wyrazajace okreslone idee i intencje
autoré6w), przez materialne obrazy mechaniczno-optycznej rejestracji (obiektywne
dokumenty fragmentéw otaczajacego $wiata), do immaterialnych, efemerycznych
pulsacji $wiatlta na ekranach monitoréw 1 wyswietlaczy. Dokonano analizy ewolucji
funkcji pelnionych przez obrazy od symbolicznych §ladow $wiata mysli 1 wyobrazni,
przez mechaniczne i realistyczne odbicia $wiata realnego, do obrazow interfejsow —
narzgdzi. Nakreslono ewolucje formy i petnionych przez obrazy funkcji: od mentalnej
wedrowki do miejsc prezentowanych, do interfejsu cziowiek-maszyna-dane, ktory
umozliwia nawigacje, eksploracj¢ i wplywanie na inne obiekty medialne, a posrednio na
rzeczywistosc¢.

Rozdziat II pracy podejmuje probg odpowiedzi na pytanie — jakim przemianom
ulega medium fotografii w kontek$cie medidw cyfrowych? Wprowadza do
problematyki dotyczacej medium fotografii, zagadnien dotyczacych obrazowania
analogowego. W rozdziale opisano genezg i cechy charakterystyczne medium fotografii
oraz mediow obrazowania mechanicznego, ktére od wielu dekad w niezwykle
sugestywny sposob ksztaltuja pejzaz kultury wizualnej. Ponadto przyblizono w nim
wptyw transformacji cyfrowej na medium fotografii, konsekwencje komputeryzacji
kultury  wspoélczesnej, reprezentacji numerycznej wszelkich tekstow kultury.
Przedstawiono fenomen multimedialnych systemow komputerowych, ktore umozliwiaja
generowanie 1 transformowanie obrazow oraz nadawanie szeregu cech i funkcji w

rodzaju wirtualno$ci, intermedialnosci, interaktywnosci, nawigacji 1 immersji. Opisano



intermedialne relacje fotografii z innymi mediami oraz przyblizono koncepcj¢ fotografii
autonomicznej — postmedialnej. Zaktualizowano przedmiot odniesienia fotografii oraz
strategie artystyczne w konteks$cie cyfrowych mediow i procesow digitalizacji kultury.

Rozdziatl 111 pracy podejmuje probe odpowiedzi na pytanie — jakim przemianom
ulega status autora 1 strategia artystyczna na przykladzie fotografii 1 mediow
cyfrowych? Opisuje przemiany percepcji komunikatoéw wizualnych w kontek$cie
medidw cyfrowych oraz transformacje, jakim ulega status autora — fotografa migdzy
mediami 1 strategie artystycznej ekspresji. Przyblizono w nim modele powstate w
konsekwencji postepujacych procesow integracji medidw, charakteryzujace sig
nieskonczonymi mozliwosciami interakcji 1 nawigacji. Zaprojektowane w ten sposob
intermedialne syntetyczne przestrzenie staja si¢ coraz bardziej sugestywna alternatywa
w naszym realnym zyciu, a uwiklany w system wzajemnych relacji i powiazan
pomigdzy elementami medialnymi widz staje si¢ odbiorca, uzytkownikiem, a w efekcie
wspottworca dzieta. W ramach strategii artystycznej mamy do czynienia z tworzeniem
nowych obrazéw oraz operowaniem na materialach istniejacych. Stosowane sa strategie
odwotujace si¢ do uprzednio istniejacych tekstow, techniki w rodzaju miksazu, kolazu,
brikolazu i remiksu. W efekcie obcujemy z szeregiem cytatow, modyfikacji i wariantow
istniejacych wczesniej kulturowych tekstow.

Aneks stanowi czg$¢ praktyczna pracy i jest przykladem audiowizualnego
opracowania wybranych zagadnien omawianych w rozdziatach I-1II. Zawiera scenariusz
oraz wizualizacje poszczegolnych czgsci intermedialnej wystawy ilustrujacej przemiany
wspotczesnej kultury widzenia — statusu i funkcji obrazu, autora oraz praktyk
tworczych na przykladzie medium fotografii. W oparciu o strategie artystycznej
ekspresji polegajace na: tworzeniu obrazOw — reprezentacji $wiata realnego oraz
przestrzeni wirtualnych, wyborze istniejacych utworéw 1 stosowaniu cytatow,
dokonywaniu zabiegow polegajacych na modyfikacjach i wariantach w odniesieniu do
materiatow wlasnych oraz cytowanych, prac wykonanych w ramach strategii fotografii
postmedialnej oraz stosowaniu symultanicznej transmisji obrazu — sygnatu na odlegtos¢
zostala uksztattowana wielomedialna przestrzen umozliwiajaca zanurzenie si¢ 1 wejscie
w interaktywna relacj¢ z multimedialnym S$rodowiskiem, ktore ilustruje ewolucje
obrazowania technicznego na przyktadzie medium fotografii oraz mediéw pochodnych.
Widz wystawy zostaje uwiktany w system integrujacy obrazy materialne i wirtualne,
analogowe 1 cyfrowe, statyczne i dynamiczne, obrazy interfejsy 1 narzedzia interakcji,

stopniowo wchodzi w dialog z systemem poszczegdlnych elementow tworzacych szereg



kontekstow, relacji 1 odniesien, staje si¢ aktywnym uczestnikiem, ulega zjawisku
nawigacji oraz immersji w ukladzie zaprojektowanym przez autora.

Nasze zycie jest wpisane w szeroki kontekst przemian zachodzacych w sferze
srodowisk medialnych, powstajacych jako konsekwencje dialogu pomigdzy
technologiami analogowymi a cyfrowymi, energiami czasu przesztego i terazniejszego,
strategia tworcza 1 postawa odbiorcza, estetyka a percepcja. Dialogu, ktorego aktualny
ksztatt wynika z procesow ksztaltowanych w przesztosci i terazniejszos$ci.

W ostatniej dekadzie kultura wspotczesna oraz media ulegaja daleko idacym
transformacjom, ktore ksztattuja nowe paradygmaty obrazowania oraz uczestniczenia w
kulturze. Obyczajowos$¢, style architektoniczne, design, jezyk i cztowiek — wszystko
ulega przemianom w nastgpstwie rewolucji technologicznej, politycznej, gospodarcze;j,
spotecznej i1 artystycznej. Procesy konwergencji mediow, hybrydyzacji przestrzeni
srodowisk medialnych w obszarze kultury audiowizualnej na nowo definiuja szereg
poje¢: obrazu, medium, autora, dziela, proceséw percepcji, narracji czy modelu
komunikacji. Rownocze$nie zachodza przemiany w obrebie jezyka, jakim postuguje sig
spoteczenstwo. Stanowi on odbicie rytmu wspolczesnego zycia, staje si¢ wypadkowa
wielu przemian zachodzacych w technologiach informatycznych, komunikacyjnych i w
przestrzeniach medidéw. Jezyk przyjmuje forme¢ hybrydy wielu jezykéw, uksztattowanej
na przecigciu wielu srodowisk medialnych 1 technologii. Jego nowa forma i tre$¢ sa
konstruowane z regul, praw, kanondéw i1 gramatyk, ktére przenikaja z rozmaitych
dziedzin zycia i technosfery.

Cyfrowy $wiat, ktory z okreslonej perspektywy poznawczej 1 z odpowiedniego
dystansu wydaje si¢ jednorodny i1 homogeniczny, w istocie takim nie jest. Okazuje si¢
nieciagly, zbudowany z niejednorodnych stanéw opozycji binarnych, bitow i pikseli. Na
bazie najmniejszych czastek skladowych tworzony jest obraz wspodtczesnego
medialnego $wiata, ktory sktada si¢ z mozaiki — tekstow, obrazéw i1 dzwigkow. Stanowi
konglomerat przenikajacych si¢ jezykow, stylow, form, programowych algorytméw,
struktur kodu binarnego tworzacego wirtualne przestrzenie cyfrowe. To informacyjny
chaos, w ktorym odbywa si¢ bezustanna transmisja danych z zawrotna predkoscia —
obcujemy z réznymi informacjami, rozmaitymi tekstami kultury, bezustannie
przemieszczamy si¢ w przestrzeni 1 w czasie, pomi¢dzy danymi. W nastgpstwie
funkcjonowania i przetaczania si¢ pomigdzy ré6znymi $wiatami wirtualnymi i §wiatem

realnym, projekcjami §wiadomosci i pod$§wiadomosci, informacjami czerpanymi ze



Swiata jawy 1 snu doswiadczamy szeregu doznan naptywajacych z wielu roznych
zrédet.

Taka tez jest forma i tre$¢ niniejszej pracy, ktora stara sig zilustrowac i nakresli¢
obraz oraz zdiagnozowa¢ kondycje wspotczesnej kultury wizualnej, medium fotografii i
status autora — fotografa mi¢gdzy mediami. W codziennym zyciu postugujemy si¢ kodem
jezykowym nierzadko pelnym opozycji i nieciagtosci oraz niejednorodnych stylistyk.
Ten stan znajduje odbicie w sposobie prowadzenia niniejszej narracji przez przestrzenie
obrazéw analogowych i cyfrowych, uniwersum obrazéw technicznych, fotografii.
Obrazy wchodzace dzi§ w relacje z mediami cyfrowymi, tworza w efekcie metamorfozy
dawnych mediéw 1 wielomedialne, interaktywne srodowiska wirtualne. Styl i forma
odwotuja si¢ czgsto do logiki i struktury bazy danych, procesow przelaczania sig
pomigdzy réznymi rodzajami danych, pisanych za pomoca réznych mediow, przez co
chronologiczna i linearna narracja bywa niejednorodna i zaburzana, co moze nasuwacé
skojarzenia z efektem staccato w muzyce.

Do niniejszej pracy =zostala zalaczona rowniez jej interaktywna wersja
elektroniczna w postaci plyty CD oraz projekt intermedialnej wystawy inspirowanej

trescia pracy (ptyta CD).



ROZDZIAL 1
CZLOWIEK POSROD OBRAZOW



Obrazy — wizualne komunikaty bedace przykltadem mediacji pomigdzy
cztowiekiem a §wiatem, dawne materialne i trwale $lady inspirowane §wiatem natury i
technokultury oraz wyobrazni czlowieka aktualnie staja si¢ efemerycznymi pulsacjami
swiatta. Miejsce dawnego procesu nasladowania (mimesis) coraz czgsciej zajmuja
procesy kreowania sztucznych przestrzeni wizualnych (simulacrum). Mamy do
czynienia ze zjawiskami wizualnego iluzjonizmu otrzymywanymi na drodze
mechaniczno-optycznej rejestracji lub generowania przez komputer syntetycznych
srodowisk wizualnych. Dawne formy materialnych i trwalych obrazéw symbolicznych
(artefakty wyrazajace okre$lone idee 1 intencje autoréw) oraz materialne obrazy
technicznej rejestracji (obiektywne dokumenty fragmentéw otaczajacego $wiata) sa
zastgpowane immaterialnymi i efemerycznymi pulsacjami $wiatlta na ekranach
monitorow 1 wyswietlaczy (obiektywnych wizualizacji §wiata realnego lub przestrzeni
kreacji wyobrazni czlowieka i maszyny).

Wspotczesnie obrazy coraz czg$ciej przyjmuja posta¢ wirtualnych powierzchni
cyfrowych danych, charakteryzuja si¢ zmienna estetyka, niematerialno$cia,
efemerycznos$cia i taktylnoscia. Jako interfejsy oczekuja na nasza aktywnosc¢ i dzialanie,
w wyniku ktorego umozliwiaja wedrowke w obregbie struktury uksztaltowanej jako
interaktywna sie¢ wzajemnych relacji 1 powiazan pomigdzy poszczegodlnymi
elementami. Obrazy — symboliczne $lady §wiata mysli i wyobrazni oraz mechaniczne i
realistyczne odbicia §wiata realnego, coraz czgsciej pelnia funkcje obrazoéw interfejsow
— narzgdzi nawigacji, eksploracji 1 oddziatywania na inne elementy $wiata wirtualnego

lub realnego.

1. Percepcja Swiata w obrazach

Swiat zewnetrzny, ktéry spostrzega czlowiek, mozna scharakteryzowaé w
dwoch kategoriach: obrazow i stow. Obrazy i stowa sa jednymi z podstawowych kodow
uzywanych w reprezentacjach poznawczych oraz w komunikacji miedzyludzkiej. Jako
obrazy odbieramy wszystko to, co dziata bezposrednio na narzady zmystow, natomiast
stowa sa symbolami podniet, ktore zastgpuja je w percepcji. Nasz Swiat wewngtrzny,

przejawiajacy si¢ w postaci wspomnien, mysli, marzen zawiera sktadniki werbalne oraz
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obrazowe. W procesach myslenia operujemy informacjami, ktore maja forme stowna,
oraz elementami wizualnymi.

Zwiazek pomigdzy obrazem a przedmiotem odniesienia ma charakter naturalny,
znaki obrazowe sa bowiem zwykle podobne do rzeczy oznaczanej. Wedlug
Jagodzinskiej (1991) mozna rozr6ézni¢ nastgpujace kategorie znakow:

. znaki konwencjonalne — symbole — sposéb oznaczania jest ustalony na drodze
umowy pomigdzy uzytkownikami, forma nie ma nic wspolnego z trescia

. znaki ikoniczne — istnieje podobienstwo pomigdzy znakiem a oznaczona trescia

e oznaki — symptomy — sa powiazane z przedmiotami odniesienia relacja

przyczynowa.

Obrazy sa przejawem aktywnoSci ludzkiej i zmierzaja do wizualnych reprezentacji
przedmiotéw rzeczywistych lub okreslonych idei (Frutiger, 2003). Moga przybiera¢ formy
rysunkdw, obrazéw  malarskich,  grafik, ilustracji, fotografii, = obrazow
kinematograficznych, telewizyjnych czy komputerowych. Powyzsze przykltady obrazow
zalicza si¢ do znakéw ikonicznych, natomiast stowa do znakéw konwencjonalnych.
Obrazy 1 stowa naleza do podstawowych kodow wytwarzanych przez cztowieka w celu
reprezentowania i przetwarzania informacji oraz przekazywania ich innym ludziom. Sa
uzywane w wewngtrznych procesach poznawczych oraz w procesach komunikacji z
innymi ludzmi. Informacje wizualne pelnia niezwykle wazne funkcje w interakcji
cztowieka ze S$rodowiskiem fizycznym oraz spotecznym. Efektywno$¢ kodu
obrazowego w rejestrowaniu i przekazywaniu wizualnej informacji jest pod wieloma
wzgledami wyzsza w poréwnaniu z efektywnoscia kodu stownego (Jagodzinska, 1991).

Procesy wymiany informacji — komunikacji — przybieraja rozne formy. Jedna z
najbardziej sugestywnych jest komunikowanie si¢ za pomoca obrazéw. O ich
znaczeniu w procesach komunikowania zaswiadcza fakt, ze towarzyszyly one
cztowiekowi od zarania ludzkos$ci. Bardzo czgsto jest tak, ze obrazy jako jedyne sa w
stanie wyrazi¢ pewne stany, znaczenia czy poj¢cia. Fakty §wiadczace o tym, ze obrazy
mozna znalez¢ w kazdej rozwinigtej cywilizacji, bez wzgledu na czas oraz miejsce jej
powstania, $wiadcza o tym jak, wielkie znaczenie odgrywaly w procesach

komunikowania si¢ ludzi, przekazywania tresci kulturowych (Jachnis, 1998).

Ponizsza ilustracja przedstawia rozwo6j poszczeg6élnych form obrazowania w

funkcji czasu.
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[lustracja 1- Tabela
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W sztukach plastycznych symbole obrazowe zastepuja zwykle zlozone tresci
semantyczne. W sposob alegoryczny przedstawiane sa tresci obyczajowe, moralne czy
polityczne. Dzigki wprowadzeniu okreslonego rodzaju tla, postaci, atrybutéw, barw,
pozy czy gestu mozliwe jest wyrazenie w syntetycznej formie niezwykle ztozonych
tresci, ktorych interpretacja bedzie uzalezniona od kontekstu kulturowego. Obrazy —
symbole odstaniaja te aspekty rzeczywisto$ci, ktore wymykaja si¢ wszelkim innym
aspektom poznania. Odpowiadaja one pewnej potrzebie i spetniaja okreslona funkcje,
ktoéra polega na obnazaniu najskrytszych form istnienia. Naleza do substancji zycia
duchowego cztowieka, odgrywajac donioste znaczenie dla sposobu myslenia oraz
petnigc fundamentalng role w zyciu kazdej spotecznosci (Eliade, 1998).

Percepcja wzrokowa odgrywa w ludzkim postrzeganiu $wiata wiodaca rolg.
Jednym z najistotniejszych sktadnikow ludzkiego do$wiadczenia sa obrazy, bedace
podstawowymi sposobami reprezentacji $wiata. Komunikaty wizualne wyprzedzaja
reprezentacj¢ werbalng 1 moga przybiera¢ posta¢ obrazéw zewngtrznych oraz
wewngtrznych. Obrazy zewngtrzne sa przejawem aktywnosci ludzkiej 1 moga
przybiera¢ rézne formy wizualne, natomiast obrazy wewngtrzne to wyobrazenia.

Obrazy pod postacia rozmaitych form materii stanowia uniwersalne sposoby
poznania. Komunikacja obrazowa to rytualy przemieniajace materi¢ w medium,
plastyczne artefakty, wszelkie procesy polegajace na tworzeniu i transmisji obrazow
pod réznymi postaciami. Symboliczne idee autorow staja si¢ widzialne dzigki uzyciu
okreslonych mediow, ktore umozliwiaja procesy percepcji okreslonych komunikatow, i
dzigki temu nastgpuje akt ozywiania informacji zawartej pod powierzchnia ikoniczna.

Niemalze wszystkie kultury na przestrzeni dziejow wyksztalcity w sobie
umiejetnos¢  wytwarzania komunikatéw  wizualnych, ktéore funkcjonowaly w
szczegOlnych okoliczno$ciach i stuzyty spetnianiu okreslonych celéw (Nowicka, 2000).
Przedstawienia obrazowe formowane jako materialne dzieta plastyczne byty
wykorzystywane w rytuatach odbywajacych si¢ w przestrzeniach spotecznych.
Wspdlnotowe rytuaty stanowily zatem potaczenie sfery obecnosci (cielesnosci) oraz
sfery widzialnosci, ktére przenikaty si¢ w przestrzeni publicznej. Juz wtedy media
stanowily rodzaj przedtuzania organdéw cielesnych, protezy ciata, ktére umozliwiaty
dostep do magicznej sfery innego czasu i innej przestrzeni.

W kontekscie historycznym obrazy byly przeznaczone do reprezentowania

Swiata oraz symbolizowania jego doswiadczania. Poprzez obrazy uwalniamy i
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dystansujemy si¢ od naszych ciat, realizujemy szereg utopijnych celow. W przesztosci
obrazy zostaly wynalezione po to, aby spetnia¢ okres$lone rytuaty, byty obdarzone czcia
1 wiara. Obecnie utracity swe dawne uprzywilejowane miejsce. W ujeciu historycznym
obserwujemy przejscie od magicznego 1 symbolicznego obrazu $wiata w ramach

archaicznych praktyk religijnych do obrazu o charakterze racjonalnym (Belting, 2007).

Ilustracja ponizej przedstawia przyklad obrazu symbolicznego — malowidto

jaskiniowe.

Tlustracja 2

Bizon ok. 15 000 - 10 000 p.n.e. — malowidlo jaskiniowe, Altamira, Hiszpania (Gombrich, 1997, s.41)

Poszukiwania oraz proby utrwalania ekwiwalentow obrazowych otaczajacej
rzeczywisto$ci towarzyszyly czlowiekowi niemalze od zarania dziejow, natomiast
jednymi z najstarszych podstawowych form §wiadomosci ludzkiej sa $lady wizualnej
wypowiedzi czlowieka — obrazy symboliczne. W ujgciu historycznym ewolucja
symbolicznej przestrzeni obrazowej przebiegata od rytow wykonanych w glinianych

tablicach, przez zapisy pigmentowe na plaskich powierzchniach, arkuszach papieru, w
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dalszej kolejnosci mechaniczno-optyczne odwzorowania na rozmaitych materialnych
no$nikach informacji, po znaki alfanumeryczne — $wietlne prezentacje na ekranie
komputera, od materialnych, bardzo trwalych §ladow mysli ludzkiej, do chwilowych,
ptynnych, efemerycznych projekcji na ekranie czy jedynie potencjalnych danych
komputerowych.

Obrazy to powierzchnie znaczeniowe, ktére wskazuja na co$ znajdujacego si¢
poza nimi (Flusser, 2005). Poprzez zredukowanie przestrzeni do dwuwymiarowe;j
powierzchni staraja si¢ one uczyni¢ wyobrazalnym $§wiat idei i materii. Abstrahuja
powierzchnie z czasoprzestrzeni, dokonuja zaszyfrowania zjawisk w dwuwymiarowe
symbole, stanowiace mediacje pomig¢dzy S$wiatem a cztowiekiem. Obrazy stuza
cztowiekowi do utrwalania i podtrzymywania pamigci o przesztosci, o waznych i
istotnych wydarzeniach, prawach i odkryciach naukowych. Obok osiagni¢¢ nauki i
techniki stanowia o dziedzictwie kulturowym czlowieka, sa zrédlem wiedzy dla
przysztych pokolen o przesztosci, historii i obyczajach. Sztuki wizualne zawsze istniaty
1 funkcjonowaty w okreslonej sferze kulturowej. Poczatkowo byl to obszar magii albo
sacrum. Sfera ta istniata zarazem materialnie: jako miejsce, jaskinia lub budowla, gdzie
dzietlo powstato Iub dla ktérego bylo przeznaczone. Doswiadczenie sztuki, bedace
pierwotnie do§wiadczeniem rytuatu, wyodrgbnione byto z reszty zycia, aby mozna byto
nad nim zapanowa¢. W pdzniejszym okresie owa sfera funkcjonowania sztuki stala sig
sfera spoteczna.

Paradygmat wizualnosci Kieruje naszym sposobem mysSlenia o
rzeczywistosci, a wzrok jest jednym z podstawowych zmyslow czlowieka, ktory
dostarcza ogromnej ilo$ci informacji o otaczajacym nas Swiecie. Jego wlasciwosci w
duzej mierze organizuja nasze myslenie i rozumienie srodowiska fizycznego. Wzrok —
jak 1 inne zmysty — ulatwia nam kontakt ze §wiatem zewngtrznym, pozwalajac na
tworzenie obrazéw przedmiotow, oséb, zjawisk, czyli na odzwierciedlenie w umysle
Swiata zewngtrznego. Narzad wzroku i1 jego wlasciwosci w duzej mierze organizuja
nasze mys$lenie i rozumienie Srodowiska fizycznego. Widzenie stanowi najistotniejsza
form¢ odbierania wrazen oraz wyrazania emocji i idei. Obrazy posiadaja zdolno$¢
przekazywania prawdy, zawieraja w sobie jej zalazek, daja prawo do odtworzenia
okreslonego rodzaju powiazan migdzy nimi a rzeczywisto$cia miniong (Wenders,
1993).

Podstawowa funkcja wzroku, obok wrazenia ostrosci oraz widzenia

przestrzennego, jest widzenie barwne. Przezywanie wrazen barw jest zjawiskiem
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wylacznie subiektywnym 1 nie wystepuje poza $wiadomoscia obserwatora.
Obiektywnym czynnikiem sprawczym, od ktorego zaleza wrazenia barw pod wzgledem
jakosciowym 1 iloSciowym, jest docierajace do siatkowki oka promieniowanie
elektromagnetyczne emitowane lub rozpraszane przez obserwowany obiekt. Proces
widzenia sklada si¢ z dwoch faz: optycznej 1 elektrochemicznej i1 jest uwarunkowany
przez $wiatlo oraz przedmiot. Swiatto, (falowanie elektromagnetyczne) moze pochodzié
ze zrodla $wiatla pierwszego — tworzacego i wysylajacego energi¢ $wietlna, oraz —
wtornego odbijajacego te energig. Pierwsze, to po prostu zrodlo $wiatta, drugie to
materia odbijajaca w wielu kierunkach jasniejsze lub ciemniejsze promienie. Czg$¢ z
nich pada na powierzchni¢ naszego oka, dostaje si¢ do naszej zrenicy. Oko jest
pomocniczym narz¢dziem optycznym i przypomina aparat fotograficzny, z tym ze pod
pewnymi wzgledami jest od niego mniej doskonale, a pod innymi niespodziewanie
bardziej wydolne (Mtodkowski, 1998).

Jedna z charakterystycznych wlasciwosci, ktora decyduje o skutecznosci
przekazéw opartych na obrazie, jest realizm. Dzigki niemu informacja zawarta w
obrazie zostaje obdarzona wiarygodnos$cia istnienia pozadanych wlasciwosci i zarazem
budzi przekonanie o mozliwosci jego osiagnigcia. Wynalazki fotografii oraz kina
stuzyly wzmocnieniu znaczenia zmystu wzroku. Zaréwno budowa aparatu
fotograficznego oraz kamery filmowej pod wieloma wzglgedami przypomina budowe
ludzkiego oka, a $wiatlo jest warunkiem koniecznym uzyskania obrazu w kontekscie
medidw obrazowania technicznego — fotograficznego, filmowego czy telewizyjnego.
Sposéb doswiadczania obrazu analogowego polega na kontakcie z referencyjnymi
srodkami przekazu, znajdujacymi odpowiednik w optycznych zakresach fal, ruchomym

lub statycznym punkcie widzenia, umiejscowionym w przestrzeni rzeczywiste;.

Ponizsza ilustracja przedstawia uproszczony schemat tworzenia si¢ obrazu

optycznego.
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[ustracja 3

Uproszczony schemat tworzenia si¢ obrazu optycznego (Mtodkowski, 1998, s.116)

Uktad wzrokowy stanowi przyrzad kopiujacy — przeksztatcajacy trojwymiarowy
obraz rzeczywisto$ci na obraz dwuwymiarowy, zogniskowany na siatkowce, by w
efekcie otrzymac obraz widzenia §wiata powstaty w wyniku interpretacji mozgu. Obraz
pierwotny najpierw zostaje rozszyfrowany, a nast¢pnie uksztaltowany na nowo.
Widzenie wiazano w przesztosci z funkcja oczu, jednakze obecnie z calag pewnoscia
mozna stwierdzi¢, ze widzeniem trzeba nazwac to, co mdzg robi z informacjami, ktore

docieraja do niego za posrednictwem nerwoéw wzrokowych (Smith, 1989).

,, Widzenie (Swiadomos¢ wzrokowa) nie jest tylko biernym, biologicznym aktem odbioru doznan
wzrokowych, nie jest czysto mechanicznym odbiciem Swiata raz na zawsze jednakowego i
niezmiennego jak odbicie w lustrze. Poznajemy swiat nie przez to, ze go tylko widzimy, lecz
przez to, ze myslimy i poznajemy, co mowi nam kazde z doznan wzrokowych” (Strzeminski,

1974,5.14).

Udzialem ludzkiego ciala jest bezustanne doswiadczanie czasu i przestrzeni
Swiata realnego oraz Srodowisk medialnych. Na co dzieh mamy do czynienia z
percepcja obrazdéw rzeczywistosci, obrazow artefaktow przyjmujacych postaé
okreslonych mediow. Nasza egzystencja rozgrywa si¢ w uniwersum obrazow
zewnetrznych — wytwarzanych przez media oraz posréd obrazow wewngtrznych —
wytwarzanych w naszych wlasnych cialach (obrazy wspomnienia, wizje senne,

fantazje). Obrazy fizyczne, ktoére ukazuja si¢ naszemu aparatowi percepcyjnemu, to
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przestrzenie §wiata realnego uksztattowane przez naturg i cztowieka oraz komunikaty
zawarte w r6znych mediach. Obrazy mentalne to obrazy, ktére naleza do sfery ciata 1
posiadaja natur¢ indywidualna. To obrazy pamigci, snow, $wiata wyobrazni, obrazy
wspomnien, sennych wizji, procesow imaginacji. Wszystkie historie, miejsca,
zdarzenia, w ktorych uczestniczyliSmy lub ktore widzieliSmy w ciagu naszego zycia,
pozostaja w naszej pamigci pod postacia obrazéw powracajacych wraz ze
wspomnieniami. Pamig¢ dokonuje przemieszania obrazéw miejsc 1 zdarzen, tak ze w
efekcie z perspektywy czasu kolektywna sfera wyobrazni miesza si¢ z indywidualna,
obrazy zewngtrzne z naszymi wewngtrznymi obrazami mentalnymi. W ten sposob
mamy do czynienia z uniwersum wizualnych komunikatow zgromadzonych w
indywidualnej wyobrazni, obrazow przyczyniajacych si¢ do ksztaltowania osobistych
zasobow pamigciowych, do ktérych odwolujemy si¢ przez cate zycie (Belting, 2007).
Ludzka pamig¢ jest neuronalnym systemem skladajgcym si¢ ze wspomnien,
ktorych tworzywem sa obrazy. To swego rodzaju mentalna topografia uksztaltowana
przez wyuczong technike zapamigtywania, polaczenie obrazéw wspomnien z miejscami
wspomnien. Ludzkie cialo za sprawa zdolnosci do imaginacji i pamigci jest miejscem
obrazow oraz no$nikiem obrazéw. Medium komunikacji wizualnej cechuje wymiar
materialny, natomiast tresci obrazowe ktore przenosi charakteryzuja si¢ wymiarem
mentalnym, ktéry nabieraja w trakcie procesow percepcji. Poprzez zjawisko syntezy
percypujemy obraz, poprzez zjawisko analizy uswiadamiamy sobie technologie i

medium komunikacji (Mtodkowski, 1989).

,Nasze ciata posiadajq naturalng kompetencje przemieniania w obrazy i utrwalania w
obrazach wymykajqcych nam sie w czasie miejsc i rzeczy, obrazy te magazynujemy w pamieci i
aktywizujemy poprzez wspomnienie. Za pomocq obrazow bronimy sie przeciw ucieczce czasu i
utracie przestrzeni, ktorych doznajemy w naszych ciatach. Utracone miejsca okupujq jako

obrazy naszq cielesnq pamiec¢ — jako miejsce w przenosnym sensie” (Belting, 2007,5.85).

Otaczajace nas komunikaty wizualne przyjmuja formg¢ obrazéw wewngtrznych,
staja si¢ obrazami w naszej pamigci 1 uczestnicza w kazdej nowej percepcji Swiata —
wrazenia zmystowe sa konfrontowane i nakladaja si¢ na wspomnienia, ktére posiadamy
w naszej pamigci. Nastgpuje proces wymiany do$wiadczenia i wspomnien, obrazow
fizycznych otaczajacego $wiata, kolektywnych tekstow kulturowych powstajacych jako

trwale artefakty materialne badz efemeryczne impulsy §wiatta oraz mentalnych obrazow
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widza. W trakcie aktu animowania (ozywiania) obrazu w naszej wyobrazni zostaje on
oddzielony od medium jako no$nika informacji. Na drodze kojarzenia oraz
wspominania widz tworzy mentalne obrazy inspirowane przez rdéznego rodzaju bodzce.
Nasza pamig¢ cielesna nadaje pewnym obrazom znaczenie istotne, symboliczne,
natomiast inne szybko zapominamy. Bezustannie uczymy si¢ sposobu lektury nowych
mediow, nowych technik percepcji. Swiat medialny, ktéremu coraz czesciej
przyznajemy wigkszy autorytet, przestania $wiat realny i ludzka percepcjg. Ogniwem,
ktoére spaja technologie i $wiadomos$¢, medium i obraz jest ludzkie ciato. Stanowi ono
rodzaj medium, ktére umozliwia odbieranie i do$wiadczanie obrazéw zewngtrznych
oraz wytwarzanie obrazow wewnetrznych (Belting, 2007).

Wraz z rozwojem cywilizacji, z mechanizacjq i industrializacja zycia na czele,
uksztattowaly si¢ pewne wzorce psychiczne oraz charakter doznan zmystowych.
Wizualny spektakl, ktorego jesteSmy $wiadkami, niemalze w kazdym momencie zycia
nie jest tylko gra obrazow, lecz relacja spoteczna miedzy ludzmi, zaposredniczona przez
obrazy. Swiadcza o tym instytucjonalne oraz technologiczne poczatki fotografii, kina,
telewizji, a takze proby wykorzystania 1 zastosowania obrazu do réznych celow
(Krzemien-Ojak, 1997).

Za sprawa nowoczesnych technologii tworzone oraz reprodukowane obrazy
staja si¢ niematerialne, efemeryczne, wszechobecne. Otaczaja nas tak samo, jak otacza
nas jezyk. Wkraczaja w gtowny nurt zycia, nad ktérym same w sobie juz nie panuja.
Niewielu uswiadamia sobie jednak, ze $rodki reprodukcji wykorzystywane sa gtownie
do rozpowszechniania iluzji, ze masy moga obecnie — dzigki reprodukcjom — rozpoczaé
przyswajanie sztuki wedlug danego wzorca kulturowego. Sztuka dawna utracita swoj
autorytet i nie istnieje juz w taki sposob jak niegdys. Jej miejsce zajat jezyk wizualny.
Istotne jest kto, w jaki sposob i w jakim celu uzywa tego jezyka (Berger, 1997).

Zyjemy W przestrzeni fizycznej $wiata realnego oraz w przestrzeniach
wirtualnych obrazow iluzjonistycznych. Obecnie w krajobrazie sztuki coraz wigcej
miejsca zajmuja dzieta powstale w oparciu o technologie elektroniczne. Proces
postepujacej digitalizacji ogarnia istniejace od wiekow dziedziny wypowiedzi
artystycznej, takie jak malarstwo, grafika oraz nowsze — fotografia, kino. Nowe
technologie wprowadzaja zakldcenie panujacego porzadku estetycznego, zmuszaja do
przemyslenia podstawowych poje¢, definicji 1 rol spolecznych. Obrazy cyfrowe
(fotografia, grafika, animacja) przenosza wizje w sfer¢ niedostepna ludzkiej obserwacji,

odnosza si¢ do uniwersum kreacji maszyny. Dynamiczny rozwdj nowych technik i
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technologii w ostatnich latach umozliwia tworzenie 1 przesytanie obrazéw na skalg
nigdy wczesniej niespotykana. Zdumiewajaca tatwos$¢ kreacji obrazu powoduje, ze
tworca moze by¢ praktycznie kazdy. W efekcie zyjemy w $wiecie coraz bardziej
zattoczonym rozmaitymi komunikatami obrazowymi 1 obserwujemy znaczace

przeobrazenia oblicza kultury obrazowe;.

2. Obrazy analogie i obrazy symulacje

Pragnienie 1 zdolno$¢ osiagania realizmu byla przyjmowana jako cel sam w
sobie, bez wzgledu na czas 1 miejsce oraz poziom zaawansowania technologicznego w
roznych kulturach. Koncepcja realizmu wywodzaca si¢ z mitologicznej utopii sytuuje
go w przestrzeni, ktéra znajduje si¢ pomigdzy transcendentalnym widzem a
rzeczywisto$cia. W historycznym ujeciu mimetyczny kunszt symulowania $wiata
realnego zawsze objawial si¢ w stosunku do takich tematow i motywow jak: ludzkie
ciato, wiatr, fale morskie, krople wody, falujace trawy, dym, mgta. W poczatkowym
okresie czynito to przede wszystkim symboliczne ze swej natury malarstwo, a od XIX
wieku medium mechanicznej rejestracji — fotografia. Obrazy techniczne, ktore zewszad
nas otaczaja, sa konstruowane przez maszyny widzenia, stanowig reprezentacje —
iluzjonistyczne okna na $§wiat (Manovich, 2006). Antyczne pojg¢cie mimesis, rozumiane
jako odbicie lustrzane, duplikacja §wiata realnego, wizualna iluzja, zostato zrealizowane
na skale masowa przez media rejestracji technicznej. To wilasnie fotografia i film, media
rejestracji optycznej i mechanicznej, umozliwity pelna i catkowita reprezentacje §wiata

realnego (Bazin,1963).

,Zobaczy¢ to uwierzyé. Tak bylo zawsze od samego poczqtku, na diugo przedtem zanim
panowie Niepce i Daguerre zmienili technike widzenia, dokonujqc wynalazku fotografii. Ale
fotografia nadata widzeniu nowy wymiar i znacznie zmienita relacje istniejqce pomiedzy tym co
sie widzi, a tym w co sie wierzy. Fotografia bedqca mechanicznym odtworzeniem rzeczywistosci

[...] zdobyta swojq wlasnq aure - wiarygodnosc¢" (Levi Strauss, za Treppa, 2004,s.29).
Media rejestracji mechanicznej podejmuja probe zrekonstruowania obiektywnie

istniejacego $wiata zewngtrznego, kreuja w ten sposob srodowiska zbudowane z

fotorealistycznych obrazéw. Przetom XIX 1 XX wieku oraz wynalezienie kina
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umozliwilo zarejestrowanie i1 odtworzenie iluzji dynamicznej natury $wiata, ktory
otaczal czlowieka — zjawiska naturalnego ruchu, doswiadczenia predkosci. Ze swej
natury kino jest sztuka ruchu, stanowiac iluzje dynamicznej rzeczywistosci. Obrazy
optyczne (fotografia, film) wywodza si¢ z naturalnej percepcji ludzkiej otaczajacego
Swiata 1 przez to sa latwo przyswajalne przez ludzki umyst. Spelniajac wymagania

komunikacji migdzyludzkiej, pozwalaja wyzwala¢ u widzéw okre§lone emocje.

Ponizsza ilustracja przedstawia przyktad XIX-wiecznej fotografii.

[ustracja 4

Nadar, Sarah Bernhardt, ok.1860 (Frizot, 1998, 5.129)

W sztukach wizualnych osiagnigcie zdolnosci symulowania wybranego obiektu
w takim stopniu, aby uzyskac¢ jego wierne, niemalze lustrzane odbicie, (iluzjonistyczny
obraz), bylo wyznacznikiem prawdziwego kunsztu, celem samym w sobie. Czynily to
poszczegolne media w ujgciu  historycznym: malarstwo oraz fotografia, ktora
umozliwiata tworzenie wielu kopii obrazu. Kultura wizualna wraz z narodzinami
obrazowania technicznego w XIX wieku rozpoczeta epoke wizualnego iluzjonizmu

tworzonego na skal¢ masowa. Fotografia i kino sa sztuka indeksow, stanowiacych
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bezposrednie odniesienie do istniejacej realnie rzeczywisto$ci. Realizm osiagany
metoda klasycznej rejestracji analogowej w warstwie budulca charakteryzuje sig
jednolita i ciagta forma.

Obraz analogowy jest lustrzanym odbiciem (Sladem Swietlnym) przedmiotu
odniesienia. Zamraza czas, w ktorym zdjecie zostalo wykonane. Obrazy analogowe
wychodza od przedmiotu, w kazdym wypadku wymagaja oryginatu i sa zorientowane
od obiektywnosci ku  subiektywnosci. Cecha charakterystyczng obrazow
fotograficznych jest wrazenie rzeczywistos$ci, ktore sprawia, ze obraz wskazuje zawsze
na ,,bycie tam”. Istota takiej obrazowosci polega na tym, ze oferuje ona reprezentacje
rzeczywistosci, odtwarzajace wykadrowane fragmenty $wiata realnego zarejestrowane

na materiale §wiattoczutym (Barthes, 1996).

Ponizsza ilustracja przedstawia zasad¢ dzialania archaicznej konstrukcji ciemni

optyczne;j.

[ustracja 5

A. Kircher, Zasada dziatania camera obscura, 1671 (Frizot, 1998, s.18)

Wpadajace przez obiektyw S$wiatlo, ktorego ilo$¢ jest regulowana dzigki
przymknigciu przystony (w oku funkcja ta przypada tgczowce), tworzy odwrdcony
obraz na materiale §wiatloczutym (siatkdwce oka, ktéra jest zbudowana z komorek
czulych na $wiatlo). Powstawanie obrazéw analogowych oraz zjawisko widzenia (obraz
na siatkowce oka) jest uwarunkowane zjawiskiem promieniowania $wietlnego. Pod

wplywem naswietlania materialu $wiatloczulego powstaje na powierzchni obraz, ktory
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jest ilustracja rozktadu sygnatow S$wietlnych wybranego fragmentu tréjwymiarowe;
rzeczywisto$ci na dwuwymiarowej powierzchni materiatu (Mtodkowski, 1998).

Media klasyczne charakteryzuja si¢ trwatym zapisem utrwalonym w okre§lonym
materiale. Ze wzgledu na swdj status ontologiczny obrazy analogowe nie pozwalaja si¢
kopiowa¢ ani transmitowa¢ bez znacznej utraty jakosci. Mozna je pordéwnaé do
malarstwa freskow lub tempery, ktore charakteryzowaly si¢ ograniczonymi
mozliwo$ciami modyfikacji. Media klasyczne — stare media — to dane przechowywane
w sposob sekwencyjny; mozemy o nich powiedzie¢, ze sa ciagle. Posta¢ analogowa
medium zawiera skonczong ilo$¢ informacji, a sposob prezentacji takiego medium jest

ustalony przez autora.

2.1 Obrazy cyfrowe i realizm syntetyczny

Epoka mediow cyfrowych tworzy nowa panorame¢ kultury widzenia, w ktorej
obrazowanie analogowe jest zastgpowane obrazowaniem cyfrowym, kamera filmowa
programem komputerowym, tasma filmowa staje si¢ danymi binarnymi, projektor
filmowy projektorem cyfrowym, a grafika komputerowa zast¢puje technologie
realizacji zdj¢¢ filmowych. Technologie cyfrowe umozliwiaja tworzenie realizmu
syntetycznego, coraz trudniej jest nam odrdézni¢ obrazy komputerowe od
konwencjonalnych fotografii. W zaleznosci od zastosowanej rozdzielczosci liczba
pikseli konstruujacych obraz cyfrowy moze zawiera¢ i odtwarza¢ wigcej szczegdlow
anizeli fotografia tradycyjna, w rezultacie takie obrazy sprawiaja wrazenie niezwykle
realnych, wrgez nadrealnych.

Komputer umozliwia generowanie obrazéw charakteryzujacych si¢ zupetnie
nowa tozsamoscia, nowymi wlasciwosciami, ktére wynikaja z ich statusu
ontologicznego, cyfrowej postaci (Manovich, 2006). Obraz tego rodzaju posiada
okreslony kod — moze to by¢ liczbowa wartos$¢ pikseli, funkcja matematyczna. Istnieje
w tej samej plaszczyznie co inne obiekty danych cyfrowych i moze wchodzi¢ w relacje
z nimi. Sktada si¢ z wielu warstw, jest modularny. Najistotniejsza cecha natury mediow
cyfrowych jest ich posta¢ liczbowa zmieniajaca media w dane komputerowe, ktore sa
programowalne. Posta¢ liczbowa, fakt posiadania wspolnego kodu decyduje o
mozliwo$ci taczenia roéznych danych w jeden wspolny obiekt, pozwala na ich

kopiowanie bez utraty jakosci, a kolejne kopie rdznia si¢ od oryginalu jedynie data
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utworzenia. Elementy tworzace status ontologiczny wirtualnej przestrzeni
komputerowej sa wykonane z tych samych materiatéw: w wypadku ptaszczyzn
dwuwymiarowych sa to piksele, natomiast w wypadku ptaszczyzn trojwymiarowych —
woksele. Podobna konstrukcja nasuwa skojarzenia z budowa obrazu malarskiego i
umozliwia niezwykle tatwe i1 szybkie dokonywanie zmian na elementarnych czastkach

tworzacych obraz.

Ponizsza ilustracja przedstawia przyktad obrazu analogowego oraz jego cyfrowa

posta¢ w znacznym zblizeniu.

[ustracja 6

Janusz Musiat, Digital memory #2, fotografia, ?/2007 (ze zbioréw autora)

., Istotng cechq informacji cyfrowej jest to ze mozna niq tatwo i szybko manipulowaé za pomocq
komputera. To po prostu kwestia zastqpienia jednych liczb drugimi. (...) Komputerowe
narzedzia stuzqce do przeksztatcania, lqczenia, poprawiania i analizowania obrazow sq tak
samo potrzebne cyfrowemu artyscie, jak pedzle i pigmenty malarzowi" (Mitchell, za Manovich,

2006,s.439).

Cyfrowe przestrzenie wizualne przypominaja procesy psychicznego
przetwarzania obrazéw (wyobrazenia, halucynacje). W tego rodzaju wypadkach
przedmiotem przetwarzania jest obiekt, ktory stanowi tres¢ psychicznego
odzwierciedlenia, nie za$§ obraz znajdujacy si¢ w polu widzenia. Taka mozliwos¢
materializacji wizji daje komputer, ktory pozwala na zapis wszelkich danych w postaci
binarnej, bez konieczno$ci odnoszenia ich do rzeczywistosci. Obrazy cyfrowe bardzo

czgsto nie maja odniesienia do konkretnej rzeczywisto$ci, zrywaja wigzi taczace je z
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rzecza, ktora przedstawiaja. Ich porzadek jest porzadkiem abstrakcji, umozliwia ona
pelna kontrol¢ nad obrazami. Obrazy tego rodzaju wychodza od uksztattowanego
obrazu, wizji, a dalsze procesy homogenizacji r6znych obrazoéw powoduja zmniejszenie
stopnia ich materialnosci (Kluszczynski, 2001).

Cyfrowe komunikaty wizualne, ktore nie sg obrazami w znaczeniu obrazu —
modelu okreslonej rzeczywistosci, to produkty operacji komputerowych, wyliczone
przedmioty logiczne. W takiej sytuacji obrazy cyfrowe, ktdre nie maja zakotwiczenia
w $wiecie realnym, sa jedynie symulacjami komputerowymi. Mamy do czynienia z
obrazami syntetycznymi, ktore nie sa reprodukcjami posiadajacymi lustrzana naturg
przedmiotu swego odniesienia. Sa przykladami przedmiotow cyfrowych, stanowiac
symptomy procesOw o charakterze elektronicznym (Baudrillard, 2005).

W wypadku mediéw cyfrowych nie tyle chodzi o imitowanie rzeczywistosci
istniejacej obiektywnie, a przez to widzialnej, lecz o mozliwo§¢ generowania
okreslonego rodzaju obrazow sztucznej rzeczywistosci (Manovich, 2006). Obrazow
charakteryzujacych si¢ wysokim stopniem fotorealizmu, zgodnie z nabytym i
wyuczonym sposobem percepcji $wiata realnego, zaposredniczonego przez system
optyczno-mechanicznej rejestracji obrazéw metodami foto-filmowymi. Nie chodzi w
tym wypadku o realizm, lecz o fotorealizm, nie o imitowanie doswiadczania
percepcyjnego, cielesnego rzeczywisto$ci, lecz obrazu rzeczywisto$ci, obrazu
zaposredniczonego i przefiltrowanego przez medium. Media mechanicznej rejestracji
spowodowaty, ze obraz fotograficzny (a w konsekwencji takze filmowy) traktujemy

dzi$ jak rzeczywistosc.

,, Grafika komputerowa to zaledwie fotorealizm - zdolnos¢ do imitowania nie percepcyjnego i
cielesnego doswiadczania rzeczywistosci, lecz zaledwie jej fotograficznego obrazu.(...) A nasze
przekonanie, ze grafika skutecznie imituje rzeczywistos¢ bierze sie stqd, ze w ciqgu ostatnich stu
piecdziesieciu lat nauczylismy si¢ traktowaé obraz fotograficzny i filmowy jak rzeczywistos¢"

(Manovich, 2006 s5.310).
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Ponizsza ilustracja przedstawia przyktad obrazu syntetycznego.

[ustracja 7

Zbigniew Maciej Dowgialto, Alpha Digital, Softimage 3D - grafika komputerowa (GFX 5/1997, s.1)

Obcujac z obrazami komputerowymi mamy wrazenie nadmiernej czystosci,
ostrosci, idealnej geometrycznosci. Syntetyczne obrazy wygenerowane przez
komputery w porownaniu z fotografia analogowa sa zbyt realne, zbyt prawdziwe.
Obrazy takie moga charakteryzowaé si¢ wrecz nieograniczona rozdzielczoscia i
poziomem szczegdtow. Odwzorowanie barw w ich wypadku jest bardziej nasycone,
posiadaja one wigkszy kontrast. Nie wystgpuje w nich efekt gtebi ostrosci czy struktura
ziarna. Linie proste charakteryzuja si¢ wigksza ostro$cia, nie posiadaja znieksztalcen
geometrycznych. Nie sa obarczone ograniczeniami wynikajacymi z konstrukcji aparatu,
rodzaju materiatu czy ograniczen naszego zmystu wzroku, co sprawia ze sa nadrealne,
hiperrealne.

Obrazy cyfrowe wydaja si¢ wyslannikami z majacej nadej$¢ w przysziosci
nowej kultury widzenia (Baudrillard, 2005). W warstwie wizualnej odbijaja one
otaczajaca nas rzeczywistos¢ lub generuja syntetyczne obrazo$wiaty, ktoére nie maja
odniesienia w §wiecie realnym, a przez to stanowia realistyczne przedstawienia innej
rzeczywisto$ci, ktora zwiastuje i odnosi si¢ do przysztosci. To obrazy zapowiadajace
doskonata przysztos¢ w kontekscie terazniejszosci obarczonej przesztoscia obrazowania

mechanicznego. Ukazuja przyszto§¢ widzenia, opartego na doskonalym wzroku
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maszyny — komputera, cyborga, androida; widzenia najmniejszego detalu, wolnego od
wszelkich znieksztatcen.

Paradoks fotorealistycznej grafiki komputerowej polega na tym, Ze obrazy sa
pierwotnie czyste, pozbawione ziarna. Charakteryzuja si¢ wysokim stopniem
fotorealizmu, sa ostre, nieznieksztalcone. Aby uzyska¢ efekt zblizony do jakosci 1
estetyki dobrze znanych cztowiekowi obrazow — tradycyjnej fotografii analogowej —
obrazy cyfrowe poddawane sa zabiegom degradacji czy dopasowania. W wielu
wypadkach obrazy takie podlegaja procesom majacym na celu czg$ciowe degradowanie
jakos$ci, zmniejszenie rozdzielczo$ci, wprowadzenie glebi ostrosci, efektu ziarnistosci
czy zmigkczenia ostro$ci krawedzi. Wszystko po to, aby w efekcie zatrze¢ zbyt
widoczne roznice pomigdzy obrazami analogowymi oraz syntetycznymi obrazami
cyfrowymi, ktére zwiastuja nadej$cie ery obrazowania syntetycznego.

Wiasciwosci naturalnej percepcji $wiata zostaly uksztaltowane przez media
mechanicznej rejestracji — opisu $wiata oraz zjawisk. Rozwdj technologiczny systemow
komputerowych oraz oprogramowania zmierza do generowania fotorealistycznych
wygladow obiektow oraz symulowania naturalnych zjawisk fizycznych. Komputerowo
symulowana rzeczywisto§¢ nie jest w sposob indeksowy zwigzana ze $wiatem
istniejacym fizycznie, umozliwia generowanie trojwymiarowych reprezentacji
wizualnych — obrazéw. Komputer tworzy $rodowiska statycznych i1 ruchomych
syntetycznych obrazow, ktére charakteryzuja si¢ interaktywno$cia. Na podstawie
trojwymiarowej grafiki oraz animacji komputerowej widz-uczestnik doswiadcza bycia i
przemieszczania si¢ w trojwymiarowym srodowisku wirtualnym.

Media cyfrowe umozliwiaja konstruowanie wirtualnych $rodowisk, okreslaja w
nowy sposob pojecie funkcjonowania realizmu. Realizm syntetyczny, ktory jest
tworzony przez systemy komputerowe, umozliwia symulowanie kodéw tradycyjnego
kina w postaci wirtualnej kamery, zmiennej ogniskowej, glebi ostrosci, efektu swiatla 1
cienia. Ponadto pozwala na generowanie cech fizycznych obiektow 1 $rodowisk
naturalnych — ksztaltu, faktury, efektow §wietlnych na powierzchni, mechanizmu ruchu.
Realizm syntetyczny, uzyskany jako efekt symulacji komputerowej, w warstwie
ontologicznej pozostaje fragmentaryczny, nieciagly, nierowny i niepelny. Wiele
rozwigzan wizualnych odwotuje si¢ do bibliotek gotowych modeli i efektow, przez co
mamy do czynienia z ograniczong wolno$cia wyboru, stanem okreslonej standaryzacji i

unifikacji (Manovich, 2006).
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3. Transformacje statusu i funkcji obrazow

Niezwykle istotnym czynnikiem towarzyszacym cztowiekowi bez wzgledu na
poziom rozwoju nauki 1 technologii bylo zainteresowanie iluzjonizmem
przedstawianych $wiatow oraz problem mimesis $wiata realnego. Ksztalt kultury
wizualnej XX wieku zostat zdominowany przez obrazowanie oparte na mechanicznej
rejestracji wybranych fragmentow otoczenia (fotografia, kino). Wspoélczesna kultura
wizualna to konsekwencja dominacji estetycznego i formalnego jezyka mediow
rejestracji mechaniczno-optycznej, to obrazowy jezyk, ktory od wielu dekad jest
wszechobecny 1 dominujacy w pejzazu, w ktérym rozgrywa si¢ nasza egzystencja.

W sztuce Zachodu wiek XIX i wynalazki obrazowania optycznego w rodzaju
fotografii i kina staty si¢ na wiele dekad dominujacymi technikami tworzenia iluzji
rzeczywisto$ci. W dobie mediow cyfrowych obraz filmowy, ktéry w XX wieku pehnit
rolg iluzji rzeczywisto$ci, staje si¢ oknem na $wiat, by po chwili sta¢ si¢ interaktywnym
panelem kontrolnym — powierzchnia nawigacji i eksploracji strumieni cyfrowych
danych zgromadzonych w pamigci komputera. Kolejne wynalazki otwieraja nowe
mozliwosci symulacji rzeczywistosci, teleobecnosci 1 teleakcji. Czas 1 jego
konsekwencje w postaci narracji staja si¢ plaskim obrazem, ktéry umozliwia proces
nawigacji, dryfowania w przestrzeniach wirtualnych.

Analizujac kontekst historyczny ewolucji obrazowania komputerowego nalezy
wskaza¢, ze w latach sze$c¢dziesiatych oraz siedemdziesiatych ubieglego wieku w
pejzazu sztuki pojawily si¢ takie kierunki jak konceptualnizm, minimalizm — tendencje i
nurty nieprzedstawiajace. W poczatkowym okresie w obrazach komputerowych
tendencja dominujaca takze byla abstrakcja, ktéora wynikata z ograniczonych
mozliwosci wprowadzania fotografii do systemu 1 algorytmowego sterowania.
Szeregiem wizualnych konsekwencji wynikajacych z mozliwosci medium byly:
odwzorowanie perspektywiczne, glgbia ostrosci, rozpigtos¢ tonalna i barwna, zjawisko
rozmycia ruchu. Na poczatku lat 80. XX wieku obserwujemy zwrot w syntetycznym
obrazowaniu komputerowym w kierunku fotorealistycznych form wizualnych, ktére
imitowalyby obrazy uzyskiwane do tej pory metodami rejestracji optycznej (fotografia,
kino). Pod koniec lat 90. XX wieku komputery staja si¢ generatorami cyfrowych
obrazéw — iluzji rzeczywistosci, a w wielu wypadkach generowane cyfrowe obrazy

przewyzszaja jakos$¢ 1 mozliwosci technologii analogowych. Nastepuje dynamiczny
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rozw6j algorytméw umozliwiajacych syntezowanie trojwymiarowych obrazow
charakteryzujacych si¢ fotorealizmem (Manovich, 2006).

Wspolczesnie obrazy optyczne (realizowane za pomoca mediow klasycznych)
oraz obrazy syntetyczne (media cyfrowe) sa tworzone w celu uzyskania wrazenia
realistycznej iluzji, co staje si¢ domena kultury masowej 1 zostaje przypisane
poszczegdlnym mediom — technologiom mechanicznym, optycznym, elektronicznym,
komputerowym. Najnowsze osiagnigcia kultury oparte na systemach komputerowych
umozliwiaja generowanie w czasie rzeczywistym obrazow — tréjwymiarowych grafik,
ktére odznaczaja si¢ niezwykle silng fotorealistycznoscia. Tak skonstruowane
srodowiska umozliwiaja szeroki zakres interakcji widza-uczestnika — przemieszczanie

sig, dotykanie obiektow, podnoszenie ich — a w efekcie potgguja wrazenie realnosci.

4. Obrazy-interfejsy, narzedzia nawigacji i eksploracji

Technologie komunikacyjne determinuja szereg dziedzin zycia, powoduja ze
kultura, religia, polityka i sztuka sa od nich zalezne. W przestrzeni sieci wzajemnych
zaleznosci posiadajacych charakter spoteczny, ekonomiczny, technologiczny 1
estetyczny mamy do czynienia z szeregiem praktyk o charakterze komunikacyjnym,
polegajacych na mediacjach ze $wiatem i z drugim czlowiekiem. W procesie
komunikacji postugujemy si¢ kanonem okreslonych zachowan uksztalttowanych przez
wspotczesne media, ktore posiadaja charakter globalny, natomiast strategie artystyczne
w sposoOb plynny przenikaja do popularnego obiegu (Tajber, 2008).

W wypadku mediow cyfrowych mamy do czynienia z artefaktami, ktore sa
przystosowane i wymagajg aktywnoS$ci poznawczej, szeregu transformacji ze
strony odbiorcy — uzytkownika w ramach procesu recepcji dziela (Porczak, 2008).
Stanowi to rewolucyjna przemiang i1 opozycj¢ w stosunku do jednostkowych i
skofczonych utworéw — oryginatéw oraz zdystansowanego ogladu i pasywnej lektury
klasycznych komunikatow medialnych. Dziatalno$¢ o charakterze tworczym, ktora w

przesziosci byta zarezerwowana jedynie dla jednostek, dzi$ staje si¢ powszechna.

Przygladajac si¢ ewolucji mediow mozemy wyrdzni¢ nastgpujace modele percepcji

(Porczak, 2008):
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e percepcja bezposrednia (bezdotykowy kontakt o charakterze konceptualno-
kontemplacyjnym)

e percepcja zaposredniczona (odbiorca w sposéb aktywny, taktylny, wplywa na
tres¢  komunikatu, dokonuje okreslonych wyborow $ciezek narracji;
odzwierciedla skutki dokonywanych wyboréw)

e percepcja operacyjna (odbiorca dokonuje zmian w strukturze dzieta, ktore jest

niestate 1 otwarte na transformacje formy i tresci).

Szereg przemian technologicznych zachodzacych w pejzazu medidw wplywa na
charakter przestrzeni wizualnych, ktore nas otaczaja. Pojgcia i wlasciwosci w rodzaju
multimedialno$ci oraz interaktywnosci wynikajace z elektronicznych oraz
komputerowych technologii powoduja, ze na przecigciu technik informatycznych i
elektronicznych mamy do czynienia z pojgciem interfejsu, ktore odnosi si¢ do utworow
medialnych — przyktadéw reprodukcji syntezy mysli i emocji autoréw, powstajacych
dzigki uzyciu okreslonych narzedzi i stanowiacych wyraz ekspresji artystycznej ich
tworcow.

Obrazy jako interpretacje przestrzeni przestaja by¢ jedynie tozsame z
reprezentowana powierzchnia znaczeniowg, umozliwiajg szereg interaktywnych
relacji. Przyjmujac posta¢ komputerowych danych staja si¢ interaktywnymi
interfejsami, co powoduje, iz coraz czgsciej sa zrédtem i przyczyna zmian o charakterze
funkcjonalnym i znaczeniowym, przez co jestesmy $wiadkami przemian pierwotnego
sensu pojecia obrazu oraz pelnionych funkcji.

Obrazy — wizualne znaki, ktore odnosza si¢ do okre§lonych fragmentéw
rzeczywisto$§ci w ujeciu historycznym — umozliwialy jej wizualne przedstawienie,
tworzac stan iluzji. Wynalezienie w XIX wieku mediéw mechanicznej rejestracji
widzialnej rzeczywisto$ci w postaci fotografii oraz kina wywarlo ogromny wplyw na
ksztaltowane przez dekady wzorce i modele estetyczne. W dalszej perspektywie
technologie medialne rozwijaty si¢ w sposdb dwutorowy: z jednej strony mieliSmy do
czynienia z technologiami reprezentacji, ktore tworzyly okreslone formy obrazowe
(fotografia, film, telewizja, wideo), natomiast z drugiej strony wystepowaty technologie
stuzace dystrybucji 1 transmisji sygnatow, umozliwiajac komunikacj¢ w czasie
rzeczywistym (telegraf, telefon, telewizja, teleobecnos$¢). W przesztosci niektore obrazy
od dawna byly uzywane w celu oddzialywania na otaczajacy $wiat i umozliwiaty

wplywanie na rzeczywisto$¢ poprzez manipulowanie znakami — reprezentacjami
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przedstawiajacymi i odnoszacymi si¢ do okreslonej rzeczywistosci (wykresy, tabele,
mapy, obrazy rentgenowskie, zdjgcia w podczerwieni, obrazy na ekranie radaru).

Na skutek przecigcia i potaczenia technologii reprezentacji oraz komunikacji
(telewizja) umozliwiono odbiorcom doswiadczanie transmisji reprezentacji w czasie
rzeczywistym (teleobecnos¢). W wypadku elektronicznej transmisji sygnalow
(uzywajac kamery wideo lub radaru) otrzymujemy na ekranie monitora w czasie
rzeczywistym obraz-narzedzie, co pozwala na zdalne manipulowanie rzeczywistoscia
fizyczna. Komputerowe media cyfrowe oraz mozliwosci elektronicznej transmisji
danych umozliwiaja powstawanie zjawiska teleobecnosci i teleakcji w czasie
rzeczywistym. Tworza nowe relacje pomiedzy $wiatem rzeczywistym, znakami
wizualnymi, ktére do niego si¢ odnosza, a aktywnym widzem-uczestnikiem
oddziatujacym za pomoca tychze znakow (obrazoéw-narzedzi) na rzeczywisto$¢. Nowe
technologie oraz przestrzenie kultury komputerowej umozliwiaja rejestrowanie i
przetwarzanie fragmentdw otaczajacej rzeczywistosci, przez co przyczyniaja si¢ do
powstawania nowych form ekspresji artystycznej, widzenie oraz dziatanie na odlegtosé
(Manovich, 2006).

Media cyfrowe umozliwiaja nowy sposéb zastosowania obrazéw do
wywolania okreslonego dzialania. Obrazy-narzedzia umozliwiaja symultaniczne
obserwowanie oraz dziatanie i operowanie na rzeczywistosci, do ktorej si¢ odnosza, z
okreslonej perspektywy przestrzeni. Brenda Laurel (teoretyk i praktyk cyfrowych

medidow) zdefiniowata powyzsze pojgcie w nastgpujacy sposob:

. Medium, ktore pozwala przenies¢ sie wraz ze swym ciatem w jakies inne miejsce, przenies¢
wraz ze sobq czes¢ swych zmystow w jakies inne miejsce. To miejsce moze by¢ stworzone przez
komputer, moze powstac¢ za pomocq kamery, moze tez by¢ sumq tych dwu mozliwosci” (Laurel,

1993, za Manovich, 2006,s.265).

Wirtualna rzeczywisto$¢ oferuje uczestnikowi doswiadczenie zludzenia
obecnosci w wygenerowanych $wiatach (Sitarski, 2002). Uzytkownik posiada
mozliwo$¢ kontroli oraz aktywnej zmiany $§wiata imitowanej rzeczywisto$ci, poprzez
modyfikacje danych znajdujacych si¢ w pamigci komputera. Teleobecno$¢ umozliwia
kontrolowanie i wplywanie na §wiat symulowany oraz na sama rzeczywisto$¢ poprzez
dane bezposrednio z nia sprz¢zone. Tak rozumiana teleobecno$¢ — obecno$¢ na

odlegto$¢ — umozliwia teleakcje, czyli dziatanie na odlegtos¢ w czasie rzeczywistym. W
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efekcie tych dziatah mozemy wptywac na rzeczywisto$¢, nie bedac obecnymi fizycznie

w okreslonym miejscu, dzigki syntezie technologii reprezentacji oraz komunikacji.

4.1 Obrazy-interfejsy

Cyfrowa posta¢ roznych medidéw powoduje, iz w efekcie coraz czgSciej mamy
do czynienia z utworami o hybrydalnej morfologii, z szeregiem intermedialnych relacji,
synkretyzmem rodzajowym oraz nawarstwianiem znaczen. Aktualnie strategie
artystycznej ekspresji w wielu wypadkach polegaja na syntezie, kompilowaniu,
powtarzaniu oraz adaptowaniu uprzednio powstatych scenariuszy, form i $rodkéw,
przez co jesteSmy S$wiadkami szeregu wypadkéw mutacji czystosci gatunkowej
poszczegdlnych mediow, wchodzeniu w szereg wzajemnych relacji, przemian i
fenomenow.

Uksztaltowane przez dekady modele widzialnosci ulegaja hybrydyzacji, w
warstwie ikonicznej mamy do czynienia ze strategiami subwersji, a wizualny jezyk
otwiera si¢ na szereg procesd6w w rodzaju strategii kolazu (Lewandowski, 2008).
Przestrzenie wizualne posiadaja natur¢ rdéznorodnych klisz, w ktorych estetyka
symbolicznego malarstwa przenika si¢ z mechanicznymi obrazami oraz realizmem
syntetycznym. Ma miejsce koncentracja na plaszczyznie formalnej i funkcjonalne;j,
natomiast w mniejszym stopniu na warstwie znaczeniowej. W ten sposob realizowana
jest poetyka kontrastow 1 nieciagtosci, wielowymiarowosci, otwartej struktury dziet
podatnych na transformacje.

W mediach cyfrowych spotykamy si¢ z potaczeniem rdéznych estetyk oraz
kodéw kulturowych w rodzaju malarstwa, druku, fotografii, kina, telewiz;ji i technologii
komputerowych. Media cyfrowe stanowia hybryd¢ na przecigciu zréznicowanych pod
wzgledem struktur narracyjnych, sposobu organizowania danych, mechanizmow
wymiany informacji, zapisu i kodowania pamigci oraz do§wiadczen mediow. Tresci
przenoszone przez poszczegdlne media klasyczne uwalniaja si¢ od trwatego
materialnego podtoza w rodzaju kamienia, papieru, kliszy, taSmy magnetycznej 1 staja
si¢ danymi komputerowymi. W ten sposdob mozna wykonywa¢ na nich dowolne
operacje, ograniczone jedynie przez wyobrazni¢ tworcy oraz dostgpne w danej chwili
oprogramowanie. Teksty kultury zostaty w ten sposéb odmaterializowane — pozbawione

okreslonego budulca 1 swego pierwotnego znaczenia, przez co moga petni¢ dzi§ nowe
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role w rodzaju interfejsOw w stosunku do innych danych, co wynika z kontekstu kultury
komputerowej (Manovich, 2006).

W wypadku mediow cyfrowych bardzo wazna rolg odgrywaja takie elementy
jak: baza danych oraz interfejs, dzigki ktoremu uzytkownik wchodzi w relacje ze
zgromadzonymi elementami. Interfejsy nadaja zgromadzonym obiektom medialnym
okreslone jakosci 1 postac (Pisarek, 2006). Uzytkownik moze przemierza¢ przestrzenie
obrazéw — interfejsow aktywujac poszczegolne obiekty medialne przyporzadkowane
okreslonym obszarom 1 zachowaniom. Zasada wariacyjnosci umozliwia tworzenie
rozmaitych interfejséw, ktore odwotuja si¢ do tych samych zbiorow danych, stanowia o
sposobie komunikowania i przemieszczania si¢ w obrebie obiektow znajdujacych si¢ w
strukturze bazy danych. Interfejsy pozwalaja na interaktywna narracj¢ narzucajaca wiele
mozliwych sposobow i drog zapoznania si¢ z obiektami medialnymi wchodzacymi w
sktad bazy danych, do ktorej interfejsy si¢ odnosza umozliwiajac tworzenie wielu
réznych 1 unikalnych modeli narracyjnych oraz ich interpretacji.

Interfejsy mediow cyfrowych integruja w sobie do$wiadczenia mediow
klasycznych — druku, fotografii, kina, telewizji. Z jednej strony, poprzez przeniesienie
widza do wyimaginowanej przestrzeni wizualnej fikcji, umozliwiaja tradycyjny kontakt
z klasycznymi mediami, natomiast z drugiej strony pozwalaja na wykonywanie
operacji na komputerowych danych. Stanowia uniwersalne narzedzia shuzace
manipulowaniu  zgromadzonymi w bazie danych elementami, ich dowolne
organizowanie, zarzadzanie i prezentowanie.

Interfejs jest srodowiskiem okreslanym jako przestrzen, urzadzenie, program,
ktéry umozliwia kontakt odbiorcy — uzytkownika z utworem — dzietem, a przez to z
idea autora — twoércy (Front, 2008). Przyjmujac okreslona estetyke peini funkcje
mediacji pomigdzy przestrzenia medialna a cztowiekiem, umozliwia dostep 1
komunikacjg, jest sposobem wchodzenia w relacje z utworem. Moze nim by¢ okno,
program, ekran, pilot zdalnego sterowania, klawiatura lub detektor ruchu. To przestrzen
1 sposéb dynamicznego oddzialywania na zmysty odbiorcy w celu zanurzenia ich w
sieci interaktywnych relacji poszczeg6élnych elementéw stanowiacych utwor. Pozwala
na komunikacj¢ z tekstami kulturowymi, ktére sa zgromadzone w bazach danych, na
obserwacj¢ i nawigowanie pomigdzy sktadnikami oraz na wptywanie na przebieg akcji i

ksztatt formy poszczegoélnych elementéw utworu.
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Interfejs to plaszczyzna styku, proces wspotwystgpowania elementow
organicznych i technicznych. Przyklad szczegélnie zaaranzowanej przestrzeni, ktora
oddziatuje na poszczegolne zmysty odbiorcéw lub system urzadzen i oprogramowania
umozliwiajacy aktywny dialog z utworem poprzez operacje wykonywanych na
cyfrowych danych. Laczy przestrzen biologiczna przynalezaca do $wiata realnego z
medialnymi przestrzeniami 1 $wiatem wirtualnym. Stanowi przyktad uniwersalnego
narze¢dzia — translatora kodujacego 1 dekodujacego komunikaty naturalne i maszynowe.

Interfejsy sq podstawowymi instrumentami poznania i dost¢pu do wszelkich
kulturowych danych oraz narzedziami komunikacji cywilizacji poczatku XXI
wieku charakteryzujacymi si¢ okreSlonym wymiarem estetycznym oraz
funkcjonalnym. Stanowia nieodzowny element komunikacji zaposredniczonej przez
media. To biologiczno-techniczne systemy, ktore sa przedluzeniem naszych organow i
umozliwiaja dokonywanie okreslonych wyboréw na drodze zaspokajania ludzkich
pragnien. Umozliwiaja transformacj¢ atoméw w bity, przez co zmystowos$¢ staje si¢
syntetyczna, bardziej rozumowa niz intuicyjna (Porczak, 2008).

Interfejsy integruja w sobie wiele warstw o charakterze estetycznym i
funkcjonalnym, doswiadczenia sztuki, nauki i technologii, facza w sobie rdzne rodzaje
kontaktu przez co posiadaja hybrydyczna naturge. Dzigki warstwie estetycznej
wynikajacej z powierzchni oraz zaprogramowanej funkcjonalno$ci sa zrodiem
prawdziwych doswiadczen. Towarzysza nam w wielu dziedzinach zycia, umozliwiaja
odczytanie zasobow, wptywaja na sposob pamigtania, odczytywania i interpretowania
informacji oraz danych do ktorych si¢ odnosza. JesteSmy otoczeni przez interfejsy, a
dopiero za ich posrednictwem mamy dostgp do okreslonych artefaktow - zbiorow
kulturowych danych.

Interfejsy spelniaja funkcje realizowane w duchu postmodernistycznej
koegzystencji wielosci 1 roznorodnosci. Umozliwiaja zwielokrotniony oglad $wiata 1
dostgp do danych, dokonywanie wyboréw, magazynowanie, przesytanie, powielanie,
przeksztatcanie, usprawnienie procesu publikowania i upowszechniania. Pozwalaja na
transformowanie jednego kodu w inny, rzeczywistosci realnej w rzeczywistosé
medialna. Niezliczona gama interfejsow stanowi rodzaj ,,drzwi” taczacych odmienne
ontologicznie $§wiaty wirtualne (hiperrzeczywisto$¢, rzeczywisto§¢ medialna) ze
Swiatem realnym. Umozliwiaja przekraczanie granic pomigdzy $wiatami, tacza je ze

soba 1 umozliwiaja przechodzenie do elektronicznych §wiatow i wchodzenie w szereg
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uprzednio zaprogramowanych relacji 1 powigzan pomigdzy poszczegolnymi
elementami.

Interfejs to przestrzen, obraz, fotografia, grafika komputerowa, ktéora moze by¢
figuratywna lub abstrakcyjna — moze to by¢ montaz lub kolaz réznych elementow,
obraz dynamiczny lub tekst (Pisarek, 2006). Taki obiekt-interfejs za pomoca
przyporzadkowanych mu aktywnych hiperlaczy pozwala uzytkownikowi na
przemieszczanie si¢ pomi¢dzy innymi elementami medialnymi znajdujacymi sig¢ w
bazie danych. W takim wypadku mamy do czynienia z obrazami-ekranami, ktore petnia
funkcje wizualnych okien lub funkcjonalnych interfejsow. Jako okno na $wiat
umozliwiaja obserwacj¢ iluzjonistycznego, wirtualnego $wiata, natomiast jako
graficzny interfejs stanowia panel kontroli 1 sterowania oraz wykonywania operacji na
danych.

Obraz na ekranie monitora to powierzchnia nieustannych opozycji w rodzaju
percepcji iluzji 1 narzedzia pracy, glgbi 1 powierzchni, przezroczystosci i
nieprzezroczystosci, okna na przestrzen iluzji 1 ptaskiej przestrzeni kontrolnej. Probujac
sta¢ si¢ konwencja uniwersalng, komputerowym interfejsem pomigdzy rdéznymi
mediami spetnia jednoczesnie funkcje obrazu i mapy, okna obserwacji i narzg¢dzia
pracy. Wybrane obiekty mediow cyfrowych przyjmuja posta¢ interfejsow, ktore
funkcjonuja jako reprezentacje mediow klasycznych. Moga peti¢ funkcje symulacji,
sterowania, dzialania czy komunikacji w kontek$cie pozostaltych elementéw

znajdujacych si¢ w bazie danych, pozwalajac uzytkownikowi na (Manovich, 2006):

reprezentacje¢-symulacje
technologie wykorzystujace ekran, ktorych celem jest zanurzenie widza w wirtualnym

$wiecie (panoramy, kino, telewizja); ekran petni rolg okna na przestrzen iluzyjna;

reprezentacje-sterowanie
obraz pelni funkcje interfejsu, a symulujac panel kontrolny umozliwia sterowanie

komputerem;
reprezentacje-dzialanie

obraz narzedzie, ktéry oferuje uzytkownikowi mozliwo$¢ wptywania na rzeczywistosc,

manipulowania nia (mapy, plany, rysunki);
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reprezentacje-komunikacje

opozycja migdzy technikami reprezentacji w postaci tradycyjnego przedmiotu
estetycznego — magazynowania, utrwalania tresci (film, tasma, ptyta) a technologiami
odnoszacymi si¢ do czasu rzeczywistego, bez wytwarzania obiektu materialnego

(telefon, telewizja, teleobecnosc).

Interfejsy w rodzaju cztowiek-komputer staja si¢ kodami, za pomoca ktérych
mamy dostgp do wszelkich dobr kultury. Pozwalaja one na obstuge systemu
komputerowego poprzez operacje wykonywane na informacjach wys$wietlanych na
ekranie w czasie rzeczywistym (Durka, 2000). Interfejsy umozliwiaja uzytkownikowi
wejscie w interakcje z komputerem, przyblizaja mu sposdb zorganizowania danych.
Staja si¢ wizualno-taktylna przestrzenia, charakteryzujaca spoleczefnstwo informacyjne,
za pomoca ktérej mozemy oddzialywa¢ na rozmaite obiekty i przestrzenie kulturowe.
W wielu wypadkach klasycznie uksztaltowany poziom tresci 1 formy utworu zostaje
przemianowany na poziom tre$¢ — interfejs. Interfejs w relacji z uzytkownikiem stwarza
mozliwo$¢ unikalnego przezycia estetycznego, unikalng materializacj¢ dzieta. W
wypadku utwordéw cyfrowych, ktére powstaja w sposdb dynamiczny, w czasie
rzeczywistym dziatania programu, pojecia tresci i interfejsu ulegaja zespoleniu. Tres¢
dziela sztuki jest ksztaltowana jako efekt relacji tworcy-programisty, programu
komputerowego oraz uzytkownika.

Interfejs nie jest jedynie transparentnym oknem obserwacji danych
komputerowych, lecz umozliwia narzucanie im zupetnie nowych zasad (Manovich,
2006). Uzywajac szeregu polecen wynikajacych z oprogramowania, istnieje mozliwo$¢
nieograniczonej ingerencji w dane, a dzigki temu takze w formg obiektu cyfrowego.
Glownym elementem wspolczesnego interfejsu jest ekran, ktory stanowi konsekwencje
technologicznej ewolucji medidw obrazowania. Jest on nastgpstwem nieruchomych
obrazéw malarskich, fotograficznych, ruchomych obrazow kinematograficznych,
podlegajacym przemianom w czasie rzeczywistym obrazom radaru i telewizji. Forma,
jaka przybieraja interfejsy i sposob, w jaki sa zbudowane, wynika z wcze$niejszych
do$wiadczen przynaleznych poszczegdlnym mediom (druk, kino, telewizja).

Interfejs to otwarta na interakcje przestrzen — styk cztowieka 1 technologii, ktéra
charakteryzuje si¢ bezustannym procesem przemian. To wielowymiarowa i
funkcjonalna struktura, w ktorej odbywaja si¢ procesy remiksowania estetycznych ikon

1 kulturowych klisz, procesy negocjowania, nawigowania, wyboréw oraz transformacji.
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Dawna obserwacja zostaje zastgpowana stymulacja i wplywaniem na reprezentacje
przedmiotu odniesienia. W odréznieniu od medium, ktdre spetnia funkcje posredniczace
1 komunikuje okreslone tresci, interfejs tworzy konteksty, taczy 1 umozliwia
przechodzenie do poszczegoélnych elementow medialnych. Jest systemem powiazan
pomiedzy $wiatami i proponuje okreslone sposoby poznania.

Wspolczesnie interfejsy stanowia przyklad uniwersalnego jezyka, kodu,
narzedzia komunikacji, ktory umozliwia dostgp do przestrzeni medialnych
poprzez intencjonalne (zgodne z systemem hipertekstualnych relacji i powigzan)
odwolanie si¢ do okreslonych zasobéw (Ostrowicki, 2008). Za kazdym razem
zaprasza nas do odbycia medialnej podrézy, ktoérej ostateczny cel nie jest znany. W
konsekwencji interfejsy staja si¢ szczegdlnym rodzajem strategii gry, wyboru i dostgpu
do kulturowych danych, dzigki ktorej zaspokajany jest szereg potrzeb na drodze
interakcji, nawigacji, modyfikacji, a w efekcie osiaganie stanu immersji.

Interfejsy sa przykladem kolejnego kroku na drodze zaposredniczania $wiata
poprzez medialne komunikaty, sa zrédlem nowych aktywno$ci poznawczych
cztowieka, wychodza poza bierne ogladanie i stuchanie, ku dotykaniu i przeksztalcaniu
(Gwozdz, 2004). Umozliwiaja realizowanie pragnien poszukiwan i podrézy, dzigki nim
odnajdujemy droge do $§wiata wirtualnych przestrzeni medialnych. Aktualnie interfejsy
staja si¢ dominujacymi przestrzeniami kultury widzenia, ktora dzigki interaktywnosci
staje si¢ kultura dziatania. Staja si¢ aktywnymi kurtynami, za ktorymi zdeponowane sa
wszelkie kulturowe teksty.

Technologie informatyczne, cyfrowa posta¢ kulturowych tekstow, pojecia w
rodzaju interaktywno$ci, nawigacji, hipertekstualno§ci wpltywaja na ksztalt
wspotczesnej kultury i aparat zmystowy cztowieka (Lewandowski, 2008). Wspotczesne
przestrzenie widzialno$ci reprezentowane przez media cyfrowe, uzyskuja wymiar
hiperrealny, co dokonuje szeregu przemian w paradygmacie widzenia, dzialania oraz
myS$lenia. Technologia z coraz wigkszym impetem otacza czlowieka i wypehia
przestrzenie realno$ci, postgpuje miniaturyzacja urzadzen, niewidzialna tkanka
oprogramowania tworzy sie¢ wzajemnych relacji 1 powiazan. Wizualne przestrzenie
staja si¢ inteligentne, obserwuja 1 rejestruja nasze zachowania i1 reakcje, osobiste
preferencje oraz dokonywane wybory, ktore wynikaja z naszej wrazliwosci i sposobu
myslenia. Gromadzac powyzsze dane umozliwiaja projektantom przestrzeni medialnych
realizowanie dowolnych scenariuszy i strategii. Interfejsy, podtrzymujac i pobudzajac

interakcje, staja si¢ autonomicznymi artefaktami, ulega zatarciu granica pomigdzy
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pojeciami w rodzaju odbiorcy — interfejsu — dziela — autora. Przestrzen i forma
okreslana mianem interfejsu staje si¢ coraz bardziej transparentna, ulega ciaglym
modyfikacjom, staje si¢ coraz bardziej intuicyjna i niedostrzegalna, w efekcie czego z
coraz wigksza latwoscia ludzkie zmysly ulegaja zanurzeniu w sieci relacji

zaprogramowanych pod powierzchnia interfejsow.

5. Ekrany Swietlnych iluzji i estetyka niematerialnosci

W ujeciu historycznym obserwowaliSmy ewolucj¢ powierzchni ekranu od
materialnych przestrzeni obrazéw (malarstwa, grafiki, fotografii), ekranu filmowe;j
projekcji, emisji telewizyjnej, do ekranu monitora komputera. Od ekranu statycznej
projekcji do ekranu dynamicznego (kino, telewizja, wideo), ktory umozliwit
wyswietlanie obrazu zmieniajacego si¢ w czasie. Taki rodzaj projekcji dazyt do
wytworzenia u widza pelnego doswiadczenia iluzji oraz identyfikacji z obserwowana
rzeczywisto$cia ekranowa.

Analizujac praktyki, ktore poprzedzaty wynalezienie kina i zastosowanie
projekcyjnego ekranu mozna wskaza¢ na formy tworzenia wizualnych spektakli takie,
jak XVIII- 1 XIX-wieczne latarnie magiczne, fantasmagorie, panoramy, dioramy. Kino,
aby umozliwi¢ proces identyfikacji widza z obrazem, stosuje zaciemnienie wn¢trza sali
projekcyjnej oraz duzy format ekranu. Widz wtapia si¢ w przestrzen fikcji filmowej,
doznajac iluzji bycia tam. Ekran telewizora czy radaru umozliwia ukazywanie przemian
zachodzacych w czasie rzeczywistym (np. zmiana pozycji w przestrzeni). Powstawanie
obrazéw nastgpuje dzigki sekwencyjnemu skanowaniu kotowemu lub horyzontalnemu
analizowanego S$rodowiska. Ekran monitora komputera umozliwia ogladanie wielu
okien — interfejsow graficznych, ktore sa natozone na siebie w tym samym czasie. Jest
to praktyka powszechna, umozliwiajaca Sledzenie kilku dzialan réwnoczes$nie. To
przestrzen, na ktorej zestawione sa rozmaite elementy graficzne, teksty, obrazy
statyczne i dynamiczne. Ekran monitora komputera oprdocz petnienia funkcji okna, ktore
przedstawia obraz rzeczywistosci, staje si¢ narzedziem, za pomoca ktérego mozemy
oddziatywa¢ na rzeczywisto$¢. Jest interaktywnym ekranem czasu rzeczywistego
(Manovich, 2006).

Rzeczywistos¢ wirtualna oraz grafika komputerowa umozliwiaja widzowi

wykonywanie szeregu ufatwiajacych nawigowanie czynnosci, w rodzaju skalowania,

39



obracania, przyblizania, oddalania lub zmiany punktu widzenia danej sceny. W
rzeczywisto$ci wirtualnej nie mamy do czynienia z ptaska prostokatna powierzchnia
ekranu, gdyz wyswietlane w goglach lub helmie obrazy calkowicie wypelniaja pole
widzenia uzytkownika. Jest on calkowicie zanurzony w syntetyzowanej przez komputer
przestrzeni wirtualnej, ktora pokrywa i zastgpuje rzeczywista przestrzen fizyczna. W
takim wypadku klasycznie definiowany ekran przestaje istnie¢, a obrazy caltkowicie
wypehniaja pole widzenia.

Nowoczesna kultura wizualna uksztaltowata fenomen ekranu, ktéry stanowit
wirtualna przestrzen spektaklu i symulacji. Technologie reprezentacji ekranowej
wspierane przez technologie informatyczne spowodowaly, ze media cyfrowe tworza
dzi$ nowe mozliwosci w zakresie sztuki i procesow komunikacji. Powszechne staja si¢
takie pojgcia jak interaktywno$¢, teleobecno$¢, rzeczywisto$¢  wirtualna.
Wszechobecnymi rekwizytami wspotczesnych przestrzeni kulturowych sa systemy
tworzone przez ekrany oraz komputery, ktére umozliwiaja dostgp do informacji i
dzialanie na cyfrowych danych — procesy nawigowania i dos$wiadczania zhludnej
obecnosci w okreslonych miejscach.

Ekran stanowi nieodzowny element wszelkich aparatow reprezentacji w
postaci malarstwa, fotografii, filmu, telewizji, systemow komputerowych. W
przeszto$ci umozliwial prezentowanie obrazoéw statycznych odnoszacych si¢ do czasu
przesztego (malarstwo, fotografia). Wspodtczesnie ekran dynamiczny umozliwia
projekcje ruchomych obrazéw zarejestrowanych w przesztosci, lub ukazuje dziejace sig
W terazniejszo$ci przemiany czasu rzeczywistego. Ekran w przesztosci stanowit okno
ukazujace $wiat wizualnych iluzji, natomiast wspotczesnie coraz czgéciej umozliwia
obserwacje przemian zachodzacych symultanicznie. W przysztosci catkowicie wypetni
on pole ludzkiego postrzegania wytwarzajac iluzjonistyczne $wiaty wirtualne ulegajace
przemianom na skutek naszych interakcji (Kluszczynski, 2001).

Plaska powierzchnia wydaje si¢ by¢ dzi§ wszechobecna, znajduje si¢ niemal w
kazdej z otaczajacych nas przestrzeni. Pelni funkcj¢ okna na §wiat rzeczywisty oraz
interfejsu do danych kulturowych. Z jednej strony stanowi koncepcje powierzchni-okna,
na ktora patrzy si¢ z dystansu, 1 w ktora si¢ nie ingeruje (malarstwo, fotografia, kino),
natomiast z drugiej strony stanowi koncepcje powierzchni-interfejsu, ktora petni
funkcje interaktywnego panelu, umozliwiajac proces nawigacji w uniwersum

cyfrowych danych.
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5.1 Estetyka niematerialnoS$ci

Charakterystycznymi praktykami tworczymi epoki postmodernizmu konca XX
wieku, opartymi na systemach komputerowych, staly si¢ dzialania polegajace na
tworzeniu obiektow medialnych z elementow znajdujacych si¢ w bazach kulturowych
danych. Stylami dominujacymi byty: pastisz, odniesienia historyczne oraz cytaty. W
latach 80. XX wieku, zgodnie z postmodernistyczna logika wypowiedzi artystyczne;j,
podkres§lano granice pomigdzy poszczegdlnymi elementami sktadowymi utwordw
medialnych. Urzadzenia umozliwialy dokonywanie szeregu operacji edycji danych w
ograniczonym zakresie, w efekcie czego powstawaly realizacje o ograniczonych
paletach barw czy ostrych krawgdziach obrazow.

W pierwszej dekadzie XXI wieku media cyfrowe wprowadzily estetyke
plynnosci w miejsce technik montazu, w rodzaju ci¢g¢ montazowych badz
kontrastowych uje¢ stosowanych przez media klasyczne od lat 20. XX wieku.
Obserwujemy szereg tendencji zmierzajacych do rezygnacji z technik montazu, ktore sa
zastgpowane ciaglymi wirtualnymi przestrzeniami laczacymi w sposob ptynny rézne
elementy medialne. Estetyka ptynno$ci objawia si¢ w stosowaniu efektéw morfizacji, w
ptynnych obrazach kompozytowych, ciaglej nawigacji w przestrzeniach rzeczywistosci
wirtualnej. Poszczegodlne elementy sa taczone ze soba za pomoca gladkich przejs¢, tak
aby uzyska¢ efekt jednego ujgcia i zatrze¢ granice. W przeszto$ci celem montazu byto
stworzenie kontrastu pomig¢dzy nast¢pujacymi po sobie ujgciami, natomiast w wypadku
cyfrowego kompozytowania istota tkwi w tworzeniu jednorodnosci, w ptynnych
przej$ciach pomigdzy materiatami. Znajdujaca si¢ w opozycji do montazu estetyka
ptynnos$ci zatacza coraz szersze kregi i znajduje zastosowanie w kulturze wspoélczesnej
(Manovich, 2006). Dazy si¢ do symulowania ciaglosci ludzkiego doswiadczania
otaczajacego $wiata i zjawisk w nim wystgpujacych.

Horyzont wspodtczesnej kultury definiuja stany w rodzaju niestabilno$ci,
ptynnosci i zmienno$ci. Jako$ci te powstaja jako nastgpstwo aktywnos$ci medidw
elektronicznych. Dzigki mediom cyfrowym otaczajace nas teksty kultury staja sig
niematerialne, przezroczyste i ptynne. W ten sposob ulegaja zatarciu granice pomigdzy
realnoscia a obrazem wirtualnym, mozliwo$ciami cyfrowych przeksztalcen

iluzjonistycznych ~a  mimetycznymi  wizerunkami  analogowymi-odbiciami,
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zaprojektowanym 1 wygenerowanym sztucznym Srodowiskiem a $rodowiskiem
naturalnym.

Jestesmy $wiadkami niekonczacej si¢ plynnosci definicji i form wszelkiego
istnienia (Kegpinska, 2003). Niezwykle szybki przyrost danych w otaczajacej nas
przestrzeni tworzy nieograniczony wrecz potencjal wirtualnych mozliwosci w rodzaju
dekonstrukcji 1 montazu. Wszystko staje si¢ aktywnos$cia impulsow elektronicznych,

ktoére mozna w dowolny sposdb zaprojektowac i zaprogramowac.

Ilustracja ponizej przedstawia strukturg obrazu elektronicznego obserwowanego

na ekranie kineskopowym.

Ilustracja 8

Janusz Musial, Ekrany $wiatta — punkty, linie, impulsy, fotografia, 2004 (ze zbioréw autora)

PrzesledziliSmy ewolucje formy mediéw od obiektow materialnych, poprzez
media opierajace si¢ na sygnatach elektronicznych, do wspolczesnych mediow
komputerowych. Rozwoj technologiczny umozliwit przejscie od materialnego obiektu
do elektronicznego sygnatu, od materialnosci do immaterialnosci i ptynnosci.

Charakterystyczna cecha wspoélczesnej kultury jest dematerializacja tekstow-
obrazow, ktéra polega na minimalizowaniu udzialu materialnego budulca przy ich
tworzeniu. Obrazy techniczne (telewizja, wideo, komputer) nie dysponuja obiektywnym
podilozem, sa rzutowane w pustke. Tradycyjne obrazy materialne zastgpowane sa przez

niematerialne pola postrzegania, ktore sa znaczone od koloru do §wiatta, od pigmentu
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do piksela, od ekranu — zwierciadta, poprzez ekrany — monitory, az po ekrany —
hologramy (Gwo6zdz, 1997). Obecnie techniki komunikowania przestaja stuzy¢
przenoszeniu znaczen, tworza nowe stany $wiadomos$ci, stanowiac o procesie
konstruowania sensoOw ofert medialnych. Obrazy elektroniczne — wideogramy,
charakteryzuja si¢ niematerialno$cia — brakiem obrazu jako no$nika, a dzigki §wiecace;j
lampie kineskopowej lub wyswietlaczom umozliwiaja bezcielesny kontakt oka widza z
obrazem wygenerowanym na ekranie. Obrazy cyfrowe sa jedynie danymi obrazowymi,
obrazem potencjalnym, poniewaz odczytanie ich wymaga ekranu, a najpowszechniejsza

forma czynienia ich widzialnym obrazem jest ekranowa prezentacja swiatloobrazow.

Ponizsza ilustracja przedstawia przyktad obrazu-hologramu.

Iustracja 9

Przyktad obrazu-hologramu (Pietrozolin-Skowronska, 1997, t.2, s.794)

Dzi§ coraz czeSciej pozor wypiera realnos¢, ktorej materialne modele
zastepuje pulsowanie energii Swietlnej na powierzchni ekranu, bez udzialu
jakiejkolwiek materii obrazowej. Skalne $§wiatlocienie zostaly zastapione przez
obrazy syntetyczne najnowszej generacji. Przekaz wizualny charakterystyczny dla

mediéw elektronicznych (telewizja, wideo, komputer) zastapil materialne komunikaty
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obrazowe (fotografia, film). Dzigki projekcji obrazéw $wiatta moze odbija¢ $wiat, ale
takze moze go w dowolny sposob ksztattowac, zmienia¢ czy oswietla¢. Obecnie
obserwuje si¢ zerwanie z tradycja obrazéw-odbi¢, obrazéw-odwzorowan, co oznacza
koniec estetyki rejestracji oraz filozofii reprodukcji, kres obrazu opartego na prawdzie i
realnos$ci odwzorowanej rzeczywistosci, obrazu charakteryzujacego si¢ materialnoscia 1
trwatoscia. Faktem staje si¢ zanikanie sensu i referencji, unicestwianie tego, co realne, i
samej zasady realno$ci. To poczatek procesu nieskoficzonej mozliwo$ci ingerencji i
transformacji obrazu oraz jego najmniejszej czastki. Niematerialno$¢ obrazow
uwolnionych od trwatego nosnika (btona fotograficzna, papier, pldtno), oraz brak
odniesienia do rzeczywisto$ci pozwalaja moéwi¢ o wspotczesnej epoce jako wieku
dryfujacych obrazéw i niematerialnej komunikacji. Wraz z rozwojem cywilizacji obrazy
staja si¢ ekranami, ktore nas powszechnie otaczaja (Flusser, 2005). Swiat przestaje byé
Swiatem realnym i staje si¢ spektaklem komunikatéw obrazowych reprezentujacych
rzeczywisto$¢. Z czasem zapominamy, ze to my je kiedys$ stworzyliSmy, nie potrafimy
ich odszyfrowywa¢ i1 zyjemy jako funkcja obrazéw, halucynacja zajmuje miejsce

imaginacji.

Jesli w naszej cywilizacji jest cos, co przypomina katedry Sredniowieczne, to sq to efekty specjalne w
filmach hollywoodzkich. Sq one rzeczywiscie imponujqce zarowno w swej skali, jak i trosce o szczegoly.
Tworzone przez tysiqce wykwalifikowanych rzemieslnikow pracujqcych nad nimi przez wiele lat, filmy te
sq szczytowym osiqgnieciem zespolowego kunsztu. Mistrzowie Sredniowieczni zostawili nam
zainspirowane wiarq materialne cuda zaklete w kamien i szklo. Dzisiejsi mistrzowie zostawiq po sobie
tylko zbiory pikseli przeznaczone do wyswietlania na ekranie kinowym lub monitorze. To wiasnie sq
niematerialne katedry swiatla, majqce religijne odniesienia, majestatycznos¢ i transcendencje

wirtualnych realizacji" (Manovich, 2006, s.311-312).
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ROZDZIAL 11

FOTOGRAFIA W OBLICZU
HYBRYDYZACJI MEDIOW



Fotografia, bedac rezultatem mechaniczno-optycznej rejestracji wybranych
fragmentow otaczajacego $wiata, taczy w sobie naturalne procesy automatycznego
odwzorowywania $wiata rzeczy oraz nadawania im trwalej formy w oparciu o aktualny
poziom techniki i technologii. Stanowi przyklad medium, ktére byto prekursorem i
inspiratorem mediéw obrazowania technicznego (kina i telewizji), co na trwale
uksztattowalo modele kreacji i recepcji przekazéw wizualnych, w zdecydowany sposob
stanowiac o obliczu kultury wizualnej XX wieku.

Dynamiczny rozwdj technologii cyfrowej przyczynia si¢ do szeregu przemian w
odniesieniu do medium fotografii, ktore obserwujemy w pierwszej dekadzie XXI
wieku. Fotografia analogowa, medium obiektywnej rejestracji i odwzorowywania
Swiata, jest zastgpowana przez fotografi¢ cyfrowa, ktora daje mozliwosci wizualizacji
wyobrazni cztowieka, wymyslonych koncepcji 1 scenariuszy. Miejsce i przedtuzenie
aparatu fotograficznego coraz czesciej zajmuje komputer wraz z cyfrowym
instrumentarium umozliwiajac dowolne ksztattowanie wizualnych przestrzeni.

Postgpuje proces hybrydyzacji mediow, ktory przejawia si¢ w integracji
uksztattowanych przez dekady konwencji formalnych, technicznych i estetycznych
roznych mediow (malarstwa, grafiki, fotografii, kina, telewizji, interaktywnych mediow
cyfrowych).

Fotografia jest przyktadem niezwykle elastycznego, podatnego na dialog z
innymi medium. Od wielu dekad wchodzi w sie¢ intermedialnych powiazan z mediami
klasycznymi, czego konsekwencja jest nadmierna estetyzacja obrazu. W kontekscie
medidw cyfrowych przyjmuje posta¢ immaterialng, staje si¢ wirtualna powierzchnia
obrazowa, ktorej mozemy przyporzadkowac szereg nowych funkcji i zadan. Jako obraz-
interfejs jest narzgdziem nawigacji i eksploracji, umozliwia oddzialywanie na inne
obiekty medialne oraz na obiektywnie istniejaca rzeczywistosc.

Reakcja na intermedialne relacje medium jest koncepcja fotografii
autonomicznej, ktorej jednym z jej przyktadow jest fotografia postmedialna. Konwencja
przekracza granice swej medialnosci (funkcji mediacji pomigdzy S$wiatem i
cztowiekiem), koncentruje si¢ na wiasnych (potocznie traktowanych jako marginalne)
autonomicznych cechach, ktore wykorzystuje do tworzenia wizualnych fenomenow.

Aktualnie fotografia lokuje si¢ na przecigciu réznych mediow, stylow i
technologii. Jako przedmiot odniesienia obiera $wiat realny lub wirtualne przestrzenie

komputerowych danych oraz uniwersa wyobrazni autora. Bedac technika artystycznej
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ekspresji uwzglednia stosunek autora do przedmiotu przedstawienia i moze uosabiac
obiektywna rejestracj¢ 1 dokumentacje oraz subiektywna kreacj¢ i1 transformowanie

wybranych motywow.

1. Obrazy natury - §lady realnosci i Swiatla

,,Szukamy potwierdzenia obserwowanej rzeczywistosci w obrazie fotograficznym nie tylko
dlatego, zeby gromadzi¢ przekonujqcy materiat dowodowy, ale rowniez po to, by dostarczy¢
podniety wyobrazni, by zatrzymaé utrwalone te widoki, ktore mogly nam umknqcé i ktore
nabierajq nowego, swiezego znaczenia wtedy, kiedy mozemy je zestawic¢, wracaé do nich i po
wielokro¢  poréownywaé z wytworzonym w naszym umySle obrazem (Diubak za

Wojnecki,2007,s.27).

Fotografia przynalezy do $wiata naturalnych procesow i umozliwia utrwalanie
obrazu rzeczy czy zjawiska, ktore stanowia jej przedmiot odniesienia. W swojej historii
petnita wiele funkcji i wywiazywata si¢ z r6znorodnych zadan. Oto gldwne zadania oraz
funkcje medium fotografii (Barthes, 1996; Lewczynski, 2005; Wojnecki, 2007):

Fotografia pozostaje w silnych zwigzkach z prasztuka, z praktykami
magicznych obiektow, poniewaz odwoluje si¢ do obrazow znalezionych w Swiecie,
jedynie zanotowanych i utrwalonych (Wojnecki, 2007). Jest przyktadem realizacji
marzen o prawdziwych obrazach, powstalych niezaleznie od §wiata kultury, obrazach za
pomoca ktorych natura jest w stanie sama siebie odzwierciedlaé. Jest niejako medium
pierwotnym, ktore umozliwia mechaniczne tworzenie obrazow bez udziatu intelektu i
reki ludzkiej, plastycznego gestu cztowieka. Wykorzystujac archaiczne medium —
$wiatlo oraz archetypowe zasady dziatania konstrukcji camera obscura — jest dowodem
na to, ze natura moze tworzy¢ swoje reprezentacje. Notuje obrazy otaczajacego §wiata
W sposob bezposredni, niemalze automatyczny i niezaposredniczony. Swiatto
przedmiotu odniesienia stanowi sile sprawcza powstajacego obrazu, decyduje o
samoujawnianiu si¢ S$wiata na fotografii, jest istota objawienia si¢ przedmiotu.
Pierwotne promienie §wiatta odbijane od powierzchni przedmiotu odniesienia dotykaja
powierzchni materii $wiattoczutej, powoluja do zycia swdj obraz, pod powierzchnia
ktoérego zostaje utrwalony jedyny w swoim rodzaju stan energetyczny — fotografia

przenosi magiczne sily przedmiotu swego odniesienia i jego aur¢. Wywodzi si¢ z
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autonomicznych zjawisk natury, powstata jako inspiracja prostymi zjawiskami
fizycznymi, wrazeniami optycznymi, ktdre istnieja samoistnie (odbicia na powierzchni
lustra wody, cienie na powierzchni skaty), aby spetnia¢ funkcje $ladu rzeczywistosci.
Stanowita przyklad zjawiska naturalnego, a jej pierwotna intencja bylo chwytanie
obrazow otoczenia. W poczatkowym okresie w centrum jej zainteresowania znajdowat
si¢ zapis 1 dokumentowanie otaczajacego Swiata zjawisk 1 rzeczy. Obrazy stanowily
przyktady lustrzanych odbi¢ otaczajacej rzeczywistosci, co bylo podstawowa
wiasciwos$cia i wynikato z elementarnej logiki medium.

Fotografia jest réwniez przykladem naturalnego procesu zachodzacego w
naturze, ktory opiera si¢ na paradygmacie odzwierciedlania obiektywnie istniejacej
rzeczywisto$ci, Swiata rzeczy 1 zjawisk (Wojnecki, 2007). Jest rodzajem $ladu, odbicia
fizycznej obecnosci, ktory powstaje na materiale $wiatloczutym pod wpltywem
promieniowania fal $wietlnych odbitych od przedmiotu odniesienia. Informacje na
temat kierunku, nat¢zenia i czgstotliwosci $wiatta zostaja zakodowane w posta¢ zapisu
na warstwie $wiattoczulej, charakteryzujacego si¢ okreslona jasno$cia, barwa oraz
perspektywa (trzy cechy metryczne rzeczywistosci).

Nastepnie umyst widza dokonuje rozpoznania i interpretacji znaczeniowej
obrazu. W oparciu o zmyst wzroku oraz $lady pamigciowe  tworzy model
rzeczywisto$ci, ktorego ostateczny ksztalt jest uwarunkowany przez indywidualne
cechy odbiorcy o charakterze psychofizjologicznym, kulturowym i spotecznym. Za
sprawa ludzkiego umystu zanotowane w postaci okreslonych ksztattow i barw $lady
natury staja si¢ mentalnymi obrazami, powstaja jako interakcja umystu widza 1 jego
wiedzy z wizualnym $ladem natury (Mtodkowski, 1998).

Obcujac z obrazem fotograficznym doswiadczamy wiary w Swiat istniejacy
na obrazie, umozliwia on naszym oczom uchwycenie sposobu istnienia rzeczy i
otoczenia, sprawia, ze wspomnienia ukryte w ludzkiej pamigci powracaja, ewokuja
to, co minglo bezpowrotnie (Pontremoli, 2006). Fotografia ofiaruje nam szczegdlny
dar widzenia, ktory przekracza przyzwyczajenia naszej codziennej percepcji, przyczynia
si¢ do lepszego zrozumienia otaczajacego nas Swiata. Stanowi $wiadectwo czasu
przesziego, jest swiadkiem okreslonego rodzaju aury, impulsem, uchwyceniem danej
chwili; stwarza zalazek prawdy, jest odporna na przemijanie ludzkiego zycia.
Fotografie, z ktéorych emanuje minione Zycie, miejsce, zdarzenie, staja si¢ zrodiem

wielu doznan i1 odkry¢. Pozwalaja poszerza¢ oddzialywanie obrazu i tworzy¢ instrument
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badania przesztosci. Ukazuja losy ludzi zatrzymanych w obrazach, sa sposobem na
przywotanie pamigci (Lewczynski, 2005).

Fotografia — w odroznieniu od kazdego innego obrazu - nigdy nie odrdéznia
si¢ od przedmiotu swego odniesienia, stanowi rodzaj tautologii (Barthes, 1996).
Kazda fotografia jest w sposob naturalny zlaczona ze swoim odniesieniem i stanowi
jego referent: obraz nosi znamiona prawdy w stosunku do przedmiotu odwzorowania.
Fotografia, wierny obraz, daje odczucie rownie pewne jak wspomnienie, gromadzac
cechy sktadajace si¢ na istot¢ rzeczy. Stanowi probe oddania istoty, spelnienia

utopijnego marzenia o prawdzie.

. W przypadku fotografii nigdy nie moge zanegowac faktu, ze ta rzecz tam byla. Jest podwojna
wspolna plaszczyzna: realnosci i przesziosci. I poniewaz tylko wobec zdjecia istnieje ten
przymus, nalezy go uznac, prawem redukcji, za samq istote fotografii: to, co okreslane jest jako
noemat (przedmiot myslenia). To wiec, o co chodzi mi w zdjeciu nie jest ani Sztukq, ani

Przekazem - jest to Odniesienie stanowiqce zatozenie Fotografii" (Barthes, 1996,s.130).

Fotografia to synteza proceséw patrzenia, wyboru okreslonego momentu,
sposobu kadrowania, okresSlania perspektywy oraz procesow z zakresu fizyki i
chemii (Barthes, 1996). Jest efektem zjawisk tworzenia si¢ obrazu przechodzacego
przez system urzadzen optycznych, dzialania §wiatla na okreslone substancje oraz
szeregu zagadnien z zakresu estetyki, historii, socjologii oraz zespotu praktyk o
charakterze kreacyjno-percepcyjnym.

Fotografia jako medium koncentruje si¢ przede wszystkim na realistycznym
odtwarzaniu rzeczywistos$ci, utrwalaniu obiektywnej kopii oryginatu, rejestrowaniu
obrazu rzeczy i1 przenoszeniu wrazenia realnosci przedmiotu na jego mechaniczna
reprodukcjg. Jest zwiazana ze zjawiskami obiektywizmu i realizmu. Poprzez ukazanie
nieobecnosci realno$ci umozliwia unaocznienie $wiata realnych rzeczy i zjawisk za
posrednictwem ich obrazow.

Fotografia umozliwia uzyskanie wiernego, niemalze lustrzanego odwzorowania
wybranych fragmentow rzeczywistosci na materiale $wiattoczutym, ktoérego struktura
budujaca obraz — ziarnisto§¢ — sprawia wrazenie naturalnosci. Na obraz o wysokim
stopniu realizmu sktadaja si¢ (Mtodkowski, 1998):

e odzwierciedlenie szczegotow z rozdzielczo$cia dordéwnujaca w praktyce

wzrokowi cztowieka,
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e zachowanie proporcji przestrzennych analogicznych do obrazu wizualnego (przy
starannie dobranej optyce),

e naturalno$¢ kolorystyki,

e statyczno$¢ reprodukowanej sceny (fotogram jest aktem statycznym z reguly

dynamicznych zjawisk).

Walor realizmu przyczynia si¢ do wyeksponowania funkcji dokumentalnej fotogramu
polegajacej na prawdziwosci zaistnialej sytuacji, ktorej aspekt przestrzenny zostat
odwzorowany w obraz fotograficzny. Jest to konsekwencja naturalnej wiary ludzi w
swiadectwo naoczno$ci, a powszechno$¢ tego zjawiska wywodzi si¢ z wiedzy
potocznej. Fotografia jest mowa obrazdéw, natomiast aparat fotograficzny spetnia rolg
»pamigci oka”, a pamig¢ ta utrwala widziane zdarzenia, fragmenty rzeczywistosci.
Obiektywizm oraz dbalo$¢ o wierne odwzorowanie fotografowanego obiektu to cechy
znamienne dla fotografii dokumentalnej, reportazowej czy reprodukcyjne;.

Fotografia analogowa, sztuka fotogenicznego rysunku, posiadajgca
charakter dokumentalny, pozwala na realistyczne utrwalanie wizerunkow Swiata,
posiada indeksowa natur¢ zalezno$ci pomigdzy obrazem a przedmiotem odniesienia,
znakiem a jego desygnatem. Gwarantuje prawde i obiektywnos$¢, odnosi si¢ do czasu
minionego, do przesztosci. Odwotuje si¢ do natury reprodukcji, reprezentacji §wiata
rzeczy poprzez obrazy realistyczne. Stanowi kontynuacj¢ wloskiego renesansowego
malarstwa oraz przedstawiajacego i realistycznego malarstwa XIX wieku (Manovich,
2006).

Za jej posrednictwem obrazy ze §wiata realnego zostaja unie$miertelnione,
przyjmuja posta¢ dwuwymiarowych pomnikéw, obrazéw zbudowanych ze szlachetnego
metalu — srebra (Barthes, 1996). Jako efekt emanacji przedmiotu odniesienia, odbitych
promieni $wiatta, zasady kadrowania 1 perspektywy, optycznego odwzorowania
przedmiotu oraz zjawiska $wiatloczuto$ci halogenkow srebra zostaje utrwalony obraz

fotografowanego przedmiotu.
,,Zdaje sie, ze po tacinie "fotografia" nazywa sie: "imago lucis opera expressa”, to znaczy obraz

wywoltany, wyjety, wyrazony, wycisniety (jak sok z cytryny) przez dzialanie swiatla" (Barthes,
1996,5.130).
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Fotografia zaswiadcza o obecno$ci rzeczy, poswiadcza, ze przedmiot czy
zdarzenie bylo realne. Niezwykle istotna cecha fotografii jest fakt, ze odniesienie
utrwalone na obrazie istniato i bylo widziane przez autora. Fotografia ma zdolno$¢
poswiadczania, ze to, co widzimy naprawde w przesztosci zaistnialo. Upewnia, ze to, co
widzimy, to rzeczywisto$¢, ktora kiedy$ miata miejsce, to przesztos¢ i1 rzeczywistos¢.
To nie gra wyobrazni, wspomnienie, iluzja. Bedac emanacja tego, co bylo, wskazuje i
odnosi si¢ do czasu przesztego, stanowi dowod i potwierdzenie tego, co przedstawia,
jest dowodem autentycznos$ci, zaswiadczeniem obecnosci, poswiadcza istnienie w

czasie (Barthes, 1996).

, To, co Fotografia powiela w nieskonczonos¢ miato miejsce tylko jeden raz; powtarza wiec
mechanicznie to, co juz nigdy nie bedzie sie moglo egzystencjalnie powtorzy¢ (Barthes,

1996,5.9).

Fotografia jest trwalym obrazem, zarejestrowanym w okre$lonym czasie, a
nastgpnie utrwalonym w formie materialnego artefaktu. Stanowi indeks wydarzenia,
ktére zaistnialo przed obiektywem aparatu, a cala powierzchnia obrazu zostata
naswietlona réwnoczesnie. W wypadku obrazu fotochemicznego caly plan fragmentu
rzeczywisto$ci rzutowany na material §wiattoczuly jest rejestrowany w tym samym
czasie. W wypadku obrazu §wiattoczutego natura tworzywa medium, struktura budujaca
obraz, sa ziarna emulsji $wiatloczulej (halogenki srebra). Ziarno budujace strukturg
obrazu fotograficznego czy filmowego jest ziarnem na tyle drobnym, ze w
bezposredniej koegzystencji ze $wiatem réznych substancji 1 bytow odnosi si¢ wrazenie
realnosci.

Fotografia konwencjonalna jest pojmowana jako model rzeczywistosci
materialnej, ktorej odniesienie stanowi. W przesztosci definiowano ja jako obiektywny
$lad, odbicie wybranego fragmentu rzeczywistosci. Byta obdarzana warto$cia prawdy, z
ktorej wynikat etos tego medium. Zgodnie z modernistyczna idea stanowila o sposobie
porzadkowania $wiata — doktadne przyjrzenie si¢ wybranym fragmentom utrwalonym
na obrazie pozwala snu¢ refleksje, dokonywac¢ analiz i syntez, kontemplowa¢ wedle
wlasnego uznania i czasu wyznaczonego wewngtrzng potrzeba. Ten statyczny i niemy
obraz pozwala lepiej zrozumie€ i1 zapamigtaé. Stanowi tacznik z minionym $wiatem, a
takze jest sposobem rejestracji o glebokiej wymowie, ktory sktania do filozoficznej

zadumy.
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Fotografia jest przykladem obrazu technicznego umozliwiajacego
automatyczny rysunek, zgodnie z rozkladem energii Swietlnej w przestrzeni, w
oparciu o optyczno-mechaniczne zasady oraz wlasciwosci §wiattoczutosci materiatu.
Powstaly w ten sposob obraz charakteryzuje si¢ znacznym naturalizmem oraz
podobienstwem do przedmiotu swego odniesienia, daje poczucie realnosci istnienia
wycinka rzeczywisto$ci, dzigki czemu nadrz¢dna funkcja medium jest dokumentalnosc.
W wypadku fotografii mamy do czynienia z rodzajem S$ladu, cytatem wybranego
fragmentu natury, ktory jako jej lustrzane odbicie umozliwia do$wiadczanie wrazenia
iluzji rzeczywistosci. Pozwala na rejestrowanie dynamicznych i zmiennych zjawisk i
jako nieruchomy obraz umozliwia szczegdétowy 1 doktadny oglad zachodzacych
procesow. Fotografia stanowi przyktad medium dajacego mozliwos¢ wielokrotnego
kopiowania, jako trwale i mobilne medium komunikacji speilnia rolg¢ zewngtrznej
pamigci, ktéra umozliwia mediacj¢ pomiedzy S$wiatem a czlowiekiem (Wojnecki,
2007).

Prawdziwe medialne szalefstwo zaczgto si¢ latem 1839 roku, kiedy to thumy
amatorow zainspirowane wynalazkiem fotografii zapragnety utrwali¢ widok z wlasnego
okna. W pierwszym okresie rozwoju fotografii wykonywano gtownie dagerotypy
architektury, pejzaze oraz portrety. Za date narodzin fotografii przyjmuje si¢ dzien 7
stycznia 1839 roku, kiedy to na posiedzeniu Akademii Francuskiej Louis Mande
Daguerre oglosit zasady dagerotypii — pierwszej techniki fotograficznej, ktéra zostata

nieodptatnie ofiarowana w uzytkowanie ludzkosci.

Ponizsza ilustracja przedstawia jedna z pierwszych fotografii.

Ilustracja 10
Joseph Nicephore Niepce, Widok z okna w Le Gras, 1826 (Frizot, 1998, s.21)
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Swiat tradycyjnych obrazéw odzwierciedla pewne okolicznosci, podejmuje
probe utrwalania znaczenia. Obrazy o charakterze materialnym (charakterystyczne
dla grafiki czy malarstwa) posiadaja okreslony rodzaj podtoza (powierzchnia skalna,
ptotno, kartka papieru), przenosza znaczenia na powierzchnig, podejmuja probe
wyjasniania (Barthes, 1996). Fotografia wywoluje bezposrednia obecno$¢ w $wiecie,
pozwala zastanawia¢ si¢ nad wieloma aspektami naszej egzystencji. Moze nam
powiedzie¢ o wiele wigcej niz inne dziedziny sztuki, pozwala dotrze¢ do nowych
poktadow wiedzy na temat otaczajacego $wiata; jest w stanie ukaza¢ i zwrdci¢ uwage
na rzeczy, ktorych potocznie nie dostrzegamy. Waloryzuje obecno$é czego$ minionego,
zarejestrowanego w przesztosci 1 zyskuje w ten sposob pigtno historycznosci. W istocie
fotografii tkwi wspomnienie jednej wybranej chwili, zatrzymuje i utrwala obraz -

utamek sekundy, ktory rozgrywa si¢ w przesztosci.

,, Wsrod wielu aspektow fotografii, jeden wydaje sie najwazniejszy i ciqgle niedoceniany. Jest
nim zdolnos$¢ przekazywania pamieci o przesztosci. (...) Pamiec, ktorq fotografia moze przenies¢
przez czas (...) ma szczegolne znaczenie!" (...) Nie ma wiec niepotrzebnych, nieznaczqcych
fotografii. Wszystkie one budujq pomost - continuum pomiedzy przesziosciq i przyszioSciq

ludzkiej egzystencji!" (Lewczynski, 2005,s.11-12).

Charakterystyczna cecha fotografii analogowej, konwencjonalnej, srebrowej jest
fakt, ze rejestracja obrazu odbywa si¢ na materiatach $§wiatloczulych. Obrazy analogowe
najczesciej pelnia funkcje dokumentalne 1 charakteryzuja si¢ szczegdlnymi walorami
estetycznymi. Przyjmuja najcze$ciej posta¢ materialng jako naswietlenia lub wydruki.
Fotografia analogowa jest zwiazana z wykonywaniem 1 magazynowaniem
materialnych, papierowych odbitek 1 udostgpnianie ich widzom. Do ich
charakterystycznych cech mozna zaliczy¢ duza pojemnos$¢ informacyjna i znaczny
realizm w odniesieniu do rzeczywisto$ci (dzigki strukturze budujacej obraz —
ziarnisto$ci). Do wad za$ — skomplikowany 1 dlugotrwaty proces powstawania obrazu,
nieprzewidywalno$¢ efektu koncowego. Fotografia jest $wiadectwem przesztosci
niemalze zupelie pewnym, prawdziwym, obdarzonym wiarygodnoscia. Jednakze w
poréwnaniu z obrazami symbolicznymi w rodzaju malarstwa, rzezby jest medium

stosunkowo nietrwatym 1 ulotnym.
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,,Dawne spoleczenstwa dbaly o to, aby wspomnienie, substytut zycia, bylo niesmiertelne; a
przynajmniej aby sama rzecz wyrazajqca smieré, byta niesmiertelna — to byl Pomnik. Czyniqc

”

jednak ze Smiertelnej Fotografii generalnego i jakby naturalnego swiadka "tego, co bylo
nowoczesne spoteczenstwo wyrzekto sie pomnika”. (...) Tak wiec dzisiaj wszystko przygotowuje
nasz rodzaj ludzki do tej niemoznosci: ze juz wkrotce nie bedziemy mogli, uczuciowo lub

symbolicznie, pojqc trwania (Barthes, 1996,s.158-159).

Fotografia jako obraz techniczny taczy mechaniczno$¢ z magicznoscia. Bez
wzgledu na to, w jaki sposob byla warto§ciowana czy rozumiana, jest medium
najobiektywniej odtwarzajacym rzeczywistos¢. W poczatkowym okresie pojawienia sig¢
w fotografii tendencji piktorialnych, polegajacych na relacjach intermedialnych z
klasycznymi technikami plastycznymi (rysunek, malarstwo, grafika), fotografia byta
uznawana jedynie za ,,wehikul” wartosci artystycznych, ktore przynalezaly innym
sztukom plastycznym, natomiast nie jako osrodek odniesien pomigdzy mediami. Dalsze
losy fotografii, bezposrednio zwiazane z rozwojem sztuki ruchomych obrazow —
kinematografii — dostarczyly fotografii nowych perspektyw kreacji artystyczne;j,
majacych swe zrédto w naturze medium, umozliwiajac tym samym zaakcentowanie

nieprzedstawiajacych zwiazkoéw z rzeczywistoscia fotografowana.

., W pierwszym okresie, zeby zadziwi¢, Fotografia pokazuje to, co godne uwagi, ale wkrotce,
przez wiadome odwrocenie, dekretuje, ze godne uwagi jest to, co zostato sfotografowane. [

"byle co" staje sie wtedy wyrafinowanym szczytem wartosci” (Barthes, 1996,5.59).

W przesztosci fotografia posiadala wylacznie charakter referencyjny, stanowita
bezposrednie odniesienie do obiektywnie istniejacej rzeczywistosci, a powstajacy obraz
byl zapisem $wietlnym energii pola elektromagnetycznego fotografowanego motywu.
Byla uwazana za wierne odbicie, odtworzenie fragmentu rzeczywistosci. Przymiotnik
,fotograficzny” oznaczal: catkowicie zgodny z oryginalem, odtworzony doktadnie, z
dbaloscia o szczegdlty, a zatem fotografia ze swej natury wydaje si¢ idealnym
narz¢dziem, ktore jest w stanie dokumentowa¢ moment, wydarzenie czy stan
swiadomos$ci. Poprzez rejestracje¢ standOw i procesOw zachodzacych w czasie, a
niewidocznych gotym okiem, moze stuzy¢ wnikliwej obserwacji i analizie przemian,
ktorych istnienia sobie nie uswiadamiamy, uwiklani 1 pochtonigci dynamizmem 1

kakofonia codziennych zdarzen.
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,, Tym, co nas w fotografii uderza, zniewala i porywa, nie sq igraszki formalne, ale rowniez nie
fizyczne sprawozdania ani mechaniczne reprodukcje. Sq to duchowe fakty, to, co nazywamy
wymowq i co zawsze siega poza materie i fasade rzeczy, otwierajqc przed nami nowq totalng
rzeczywistosc.(...) Fotografia powinna zwroci¢ uwage na rzeczy, ktore w rzeczywistosci stale
pomijamy. Ma ujawni¢ wartosci, ktorych w rzeczywistym przedmiocie nie dostrzegamy. Jej
zadaniem jest otworzy¢ oczy odbiorcy na niezwyklq wartosé, na istote Zycia, zmuszac¢ do

widzenia i poznawania” ( Pawek, 1985).

Fotografia jako medium umozliwia najbardziej wiarygodny zapis
wybranego fragmentu rzeczywistosci (Barthes, 1996). Poprzez referencyjny charakter
petni rolg ,lustra i okna”, odnosi si¢ bezposrednio do rzeczywistosci obiektywnie
istniejacej, zastanej. Ta cecha sprawita, ze przejgta ona funkcje przynalezne w
przesztosci rysunkowi, litografii oraz malarstwu. Fotografia pozwala na realizowanie
rozmaitych funkcji 1 celow dokumentalnych, reprodukcyjnych, edukacyjnych,
propagandowych, reklamowych. Jako $rodek artystycznej wypowiedzi autorskiej
pozwala na materializowanie wizji 1 wyobrazen. Jest medium, ktére umozliwia
poszukiwanie i podkreslanie transcendentalnych atrybutéw magicznos$ci, auratycznosci
sztuki. Jako wizualne medium zajmuje pozycje dominujaca we wspotczesnej kulturze.
Z racji relatywnie dtugiej historii, mozliwosci dalszego rozwoju technologicznego,
stopnia dostgpnosci i rozpowszechnienia, lokuje si¢ na przecigciu $§wiata nauki, sztuki
oraz zycia codziennego.

Nadmiar rzeczy potencjalnie widzialnych w otaczajacym nas $wiecie powoduje
nadmiar obrazéw (Pontremoli, 2006). Fotografia podsyca i ciagle wzmaga nasze
pragnienie widzialno$ci. Za sprawa tego medium zostaje przelamana niedostgpnosé
tego, co niewidzialne — do$§wiadczamy przekroczenia granicy czasu i przestrzeni.
Dwuwymiarowe obrazy — powierzchnie znaczen — w sposob umiarkowany zaspokajaja
nasza percepcj¢ wizualna, stanowia o sposobie wspoOlczesnej widzialnosci $wiata.
Fotografia jest manifestacja §wiata przeszlego, jednej wybranej i utrwalonej chwili.
Jako technika artystyczna stanowi dokument tozsamosci, potrafi zachowaé optyczna
magi¢ $wiata, a jej istota jest zwiazana ze Swiattem 1 ztudzeniem. Posiada szczeg6lna
moc wizualng w kontek$cie mediow elektronicznych, generujacych oceany obrazow
zapomnienia. Fotografia umozliwia ciaglo$¢ wizualnego kontaktu z przeszioscia

poprzez zatrzymanie zycia w czasie i w formie. Swiatlo, ktére w negatywie wyrzezbito
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"namacalny" obraz, jest autentycznym $ladem minionej obecnosci 1 zdarzen
(Lewczynski, 2005).

Ze swej natury fotografia stanowi catkowicie odmienng form¢ od obrazowania
symbolicznego — malarstwa. W swej elementarnej formie zatrzymuje bieg $wiata,
ujawnia procesy stopniowych przemian i1 zanikania. Fotografia posiada zdolnos¢
utrwalania w obrazie okreslonej sfery magicznej — jest zapisem emanacji energii
przedmiotu odniesienia lub wizualnym §ladem emocjonalnego pigtna autora, bogata w
szereg pozawizualnych odniesien oraz emocjonalnych interakcji.

Fotografia stanowi jeden z wazniejszych wynalazkéw w pejzazu mediow
wizualnych i w znacznej mierze ksztaltuje oblicze wspoélczesnej cywilizacji, kultury
i sztuki. Na przestrzeni wielu dekad stworzyla paradygmat wizualnych narracji
opisujacych otaczajacy nas $wiat 1 stata si¢ protoplasta medidéw obrazowania
mechaniczno-optycznego (kino, telewizja, wideo), ktore stanowia o istocie kultury
postindustrialnej i cywilizacji opartej na informacji.

Byta $wiadkiem procesu zanikania §wiata rzeczy na rzecz $wiata obrazow
rzeczy, ksztalttowania si¢ ,,Swiato-obrazu”. Spowodowata, ze rzeczywistos¢ stopniowo
zaczynata zanika¢, a jej miejsce zajmowaly medialne obrazy rzeczywistosci. Fotografia
zadaje S$mier¢ pamigci, poniewaz obraz przedmiotu odniesienia, stajac si¢ jej
ekwiwalentem, pozostawia silniejsze pigtno w naszej pamigci anizeli autentyczne
wydarzenie (Heidegger, 1977).

Fotografia pelni funkcje zewnetrznej pamigci, ktora umozliwia
przekazywanie obrazéw S$wiata w czasie i w przestrzeni. Jako statyczny obraz
wzbogaca ludzka pamig¢ o doswiadczenia $wiata, pomaga w odtwarzaniu biegu rzeczy
1 zdarzen. Fotografia oraz media obrazowania mechanicznego przyczyniaja si¢ do
zmiany pojmowania czasu, do zachwiania poczucia linearno$ci i1 ciaglosci czasu
(Olechnicki, 2007). Umozliwia zderzanie fragmentow roéznych czaséw 1 miejsc,
ujrzenie obrazéw nieosiagalnych dla zmystu wzroku w procesie konwencjonalnej
percepcji. Dokonuje rozmycia granic pomigdzy przeszioScia, terazniejszos$cia a
przysztoscia; przenosi przeszto$¢ do czasu terazniejszego, powoduje jej ozywienie.
Fotografia stanowi przyktad nieruchomego obrazu, ktéry peini rol¢ przekaznika,
przenosi okreslone tre$ci, znaczenia dotyczace wygladu przedmiotow i zdarzen. W
dalszej perspektywie czasu staje si¢ medium komunikacji, ktore umozliwia $wiadome

przekazywanie okreslonego rodzaju informacji i znaczen zawartych na powierzchni
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obrazu. Pehiac rol¢ medium sluzy do przenoszenia wizualnej informacji na temat
przedmiotu odniesienia zgodnie z intencja autora.

Z uwagi na swoja wszechstronno$¢ fotografia odgrywa wielkie znaczenie w
wigkszoséci dziedzin zycia (komunikacja, edukacja, sztuka). Pod koniec XX wieku
epoka postmodernizmu dokonata nobilitacji strategii cytatu oraz statusu kopii, przez co
spowodowata, iz fotografia stata si¢ rownoprawna dziedzing sztuki (Wojnecki, 2007).
Jako medium mechanicznej rejestracji uksztaltowala nowy rodzaj wizualnego kodu,
dokonata szeregu przemian w sposobie percepcji otaczajacego $wiata oraz innych
mediow. W zakresie komunikacji wizualnej stworzyla i wyodrgbnita szereg nowych
zjawisk, tendencji 1 prawidtowosci. Posiada zestaw autonomicznych cech, od wielu
dekad stanowi rewolucje w sposobie reprezentowania rzeczywistosci i jest przykladem
fenomenu kulturowego, ktory wptynal na uksztaltowanie wzorcéw postrzegania i
opisywania otaczajacego $wiata.

Poczatkowo fotografi¢ uwazano za medium przynalezace do §wiata naturalnych
procesdw zachodzacych w §wiecie przyrody. W drugiej potowie XIX wieku tworcy
zaczeli przenosi¢ malarskie srodki wyrazu w obszar fotografii. Dopiero w pierwszej
potowie XX wieku zostal wyodrebniony szereg srodkow i mozliwosci wptywania na
sposOb odwzorowywania obrazu oraz na parametry ekspozycji wynikajace z istoty
medium.

Fotografia jako dojrzale medium komunikacji wizualnej uksztattowala na
przestrzeni dekad szereg autonomicznych srodkéw wyrazu artystycznego, zwigzanych
ze specytika tworzywa i1 zachodzacych proceséw. Mozna do nich zaliczy¢ (Frizot, 1998;
Brauchitsch, 2004; Rosenblum, 2005; Wojnecki, 2007):

e stosowanie materialow o roznej czulo$ci - ziarnista struktura obrazu, wielkie
powigkszenie

e warto$¢ przystony — operowanie matym i duzym polem glebi ostrosci

e stosowanie obiektywow o roznej ogniskowej — perspektywa otrzymana za
pomoca teleobiektywu lub obiektywu szerokokatnego

e czas rejestracji — szybka lub wolna migawka

e multiplikacje, tworzenie obrazéw z wielu warstw

e perspektywa zabia lub ptasia, przekrzywiony kadr

e fotografia otworkowa

e techniki specjalne — pseudosolaryzacja, izohelia
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o stylistyka bledu — nieostro$¢, przeswietlenie, niedo§wietlenie, duzy kontrast,
zadrapania.

e $lady analogowych procesow i cech — widoczna perforacja, skazy i usterki o
charakterze mechanicznym, termicznym

e zdjecie podswietlane

e rejestracja obrazow zjawisk niewidocznych dla ludzkiego oka.

Fotografia — obrazowanie analogowe, ktérego charakterystyczna cecha jest
negatywowo-pozytywowy charakter, optyczno-mechaniczna specyfika jako medium
rejestracji — antycypowata na przestrzeni wielu dekad kolejne technologie wizualne i
rozwdj mediéw. Stata si¢ podstawowa i dominujaca strategia przestrzeni medialnych
ksztattujacych oblicze kultury XX wieku. Fotografia rozumiana jako tradycyjne
medium mechanicznej rejestracji 1 utrwalania wybranego fragmentu otaczajacej
rzeczywisto$ci oraz sposob wyrazania artystycznej ekspresji w ostatniej dekadzie ulegta
daleko idacym przeobrazeniom w obrgbie ontologii, formy oraz petnionych funkcji. Era
fotografii analogowe] wydaje si¢ dobiega¢ konca w kontekscie dominacji fotografii
cyfrowej 1 grafiki komputerowej w zdecydowanej wigkszosci dziedzin zycia. JesteSmy
swiadkami postgpujacego procesu zastgpowania obrazéw analogii obrazami
symulacjami, obserwujemy postgpujacy proces ,,przesuwania”’ medium fotografii do
dalszego szeregu technik ksztattowania wizualnych przestrzeni kultury. Fotografia
analogowa, dominujaca w XX wieku, staje si¢ obecnie medium historycznym, jest

przyktadem jednej z mozliwych opcji opowiadania o §wiecie.

,,Obraz, mowi fenomenologia, jest nicosciq przedmiotu. Jednak w Fotografii, jak zakladam, nie
chodzi tylko o nieobecnos¢ przedmiotu; to takze za jednym zamachem, na rowni, fakt, ze ten
przedmiot na prawde istnial, i Zze znajdowal sie tam gdzie go widze. To w tym thkwi szalenstwo.
Gdyz przed Fotografiq zadne przedstawienie nie moglo mnie upewnic¢ o przesztosci rzeczy, jak
tylko posrednio. Ale wobec Fotografii moja pewnos¢ jest natychmiastowa: nikt na Swiecie nie
moze mnie od tego odwies¢. Fotografia staje sie wiec dla mnie dziwacznym medium, nowq
formq halucynacji: falszywq na poziomie postrzegania, prawdziwq na poziomie czasu.
Halucynacjq umiarkowanq, w pewnym sensie skromnq, podzielonq (z jednej strony "nie ma tego
tutaj", z drugiej "ale to na prawde bylo"): szalony obraz, ocierajqcy sie o rzeczywistosc"

(Barthes, 1996, s.194-195).
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2. Komputer - metamedium cyfrowych widzialnos$ci

W ostatniej dekadzie przetomu XX i XXI wieku nastapita zbieznos$¢ technik i
technologii medialnych oraz komputerowych. JesteSmy $wiadkami procesoOw syntezy
mediow, w ktorych chodzi o powielanie 1 rozpowszechnianie komunikatow
audiowizualnych w duzych naktadach oraz systemow komputerowych stuzacych do
zbierania, przechowywania i przetwarzania informacji i danych. Wszystkie istniejace
media klasyczne przyjmuja uniwersalna posta¢ danych numerycznych, staja sig
opozycjami binarnymi zrozumiatymi dla systeméw komputerowych. Kod ikoniczny
medidw materialnych zostaje zamieniony na kod binarny — media klasyczne stajq si¢
mediami cyfrowymi — przemianom ulega istota mediow i systeméw komputerowych.

Urzadzenia medialne oraz maszyny obliczeniowe to rodzaj komplementarnych
technologii, ktorych rozw¢j stanowi fundament nowoczesnych spoteczenstw masowych
(Durka, 2000). Komputer staje si¢ maszyna, ktora umozliwia tworzenie komunikatéw
multimedialnych oraz dokonywanie na nich dowolnych operacji i manipulacji. Pozwala
na tworzenie wizualnych podobienstw do rzeczywistosci (analogicznie do fotografii czy
kina) oraz modelowanie aspektéw rzeczywistosci fizycznej (ruch obiektu, zmiany
ksztattu). Za pomoca technologii komputerowych, poprzez dostgp do informacji
mozliwe staje si¢ symulowanie wizualnego iluzjonizmu i zanurzenie w wymys$lonym
swiecie, petniagc analogig do fikcji literackiej (Negroponte, 1997).

Systemy komputerowe stluza do wytwarzania, zapisywania, przechowywania,
dystrybuowania oraz prezentowania obiektow medialnych (Pisarek, 2006). Komputer,
ktéry znajduje si¢ w centrum trwajacej medialnej rewolucji, dokonuje fundamentalne;j
przemiany kultury, a w konsekwencji wszystkich dziedzin ludzkiego zycia. Jest
kolejnym waznym krokiem, po wynalazku druku z XV wieku i fotografii z XIX wieku,
ktéry na zawsze zmienia oblicze kultury. Przeksztalca wszystkie media klasyczne
(teksty, obrazy statyczne, obrazy ruchome, dzwigki, konstrukcje przestrzenne) z ich
postaci materialnej w systemy danych numerycznych. Teksty kultury uzyskuja nowy
niematerialny status, staja si¢ danymi komputerowymi, ktorymi z latwos$cia mozna
wladaé, dowolnie manipulowa¢ 1 przetwarza¢. Jako wielofunkcyjne urzadzenie
multimedialne komputer umozliwia odczytywanie wszelkich rodzajéw danych, ré6znych
form nowych mediéw oraz wykonywanie na nich szeregu operacji. Systemy

komputerowe umozliwiaja swobodny 1 stosunkowo szybki dostep do zgromadzonych
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danych, porzucaja linearnie uporzadkowany model reprezentacji czasu, udostepniaja go
ludzkiej kontroli w postaci dwuwymiarowe] przestrzeni, ktéra mozna w dowolny
sposob analizowac 1 ksztattowac.

W przesztosci, zgodnie z koncepcja modernistyczna, kazde medium miato
rozwijaé swoj niepowtarzalny jezyk. Jako przykilady prekursoréw wspotczesnych
multimedialnych systemow komputerowych, integrujacych wiele réznych medidw,
mozna wskaza¢ starozytne ilustracje, $redniowieczne iluminacje, w ktérych
integrowano komunikaty oraz teksty. W dalszej perspektywie wynalezienie kina i
rozwdj sztuki filmowej spowodowal niemalze od samego poczatku podejmowanie prob
syntezy obrazéw nieruchomych, tekstow oraz dzwigkow. Kolejne dekady przynosity
proby zmierzajace do tworzenia przekazoéw poszerzajacych do$wiadczenia o kolejne
zmysty. Poczatkowo systemy komputerowe istniaty jako urzadzenia pracy, stuzace do
tworzenia okreslonych dobr kulturowych, ktore nastgpnie przyjmowatly postaé
materialna poszczegolnych mediow (druk, fotografia, film). W ostatniej dekadzie ulegt
zmianie status komputera, ktory stat si¢ uniwersalng maszyna medialng. Stuzy obecnie
do tworzenia, magazynowania, dystrybuowania réznych rodzajow mediéw (tekstow,
obrazéw statycznych, obrazéw dynamicznych, przestrzeni tréjwymiarowej, wirtualnych
srodowisk, dzwigkéw). Gromadzi w swych zasobach wszelkie stworzone teksty
kulturowe, ktore udostepnia uzytkownikom za posrednictwem interfejsow.

O obliczu estetycznym wspotczesnej kultury w znacznej mierze decyduje logika
komputera (Morawski, 1988). Dziala on na zasadzie filtra, posiada zdolno$¢ do
generowania lub przetwarzania danych wejsciowych zgodnie z matryca — wizualnym
katalogiem efektow specjalnych. Estetyka wspolczesnej kultury wizualnej jest
ksztaltowana przez wirtualne hybrydy sktadajace si¢ z elementow fotografii, grafiki,
filmu, animacji. Komputer to urzadzenie elektroniczne stuzace do automatycznego
przetwarzania danych, ktore sa przedstawione w sposob cyfrowy — za pomoca
odpowiednio zakodowanych liczb. Istotna cecha komputera jest jego programowalnosc,
tzn. wykonywanie konkretnych zadan, obliczen, ktére sa mozliwe dzigki zapisanym w
jego pamigci programom. Jest uniwersalnym generatorem obrazéw, ktory umozliwia
tworzenie dowolnych kompozycji obrazowych, zbudowanych z elementéw 1 barw
poprzez operacje wykonywane na danych w rodzaju: przeksztalcania form
geometrycznych, manipulowania elementarnymi funkcjami  matematycznymi,
sukcesywnej akumulacji efektéw wizualnych, stosowania szeregu efektéw specjalnych

(Manovich,2006).
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Charakterystyczna cecha obrazéw elektronicznych — zdaniem Ryszarda W.
Kluszczynskiego (1999) — jest to, ze sa one zbudowane z punktdéw, ktore leza na tej
samej plaszczyznie. Dzigki technologiom cyfrowym mozna poddawaé je
transformacjom, ktére umozliwiaja manipulowanie rzeczywisto$cia przedstawiana.
Przyktadami moga by¢:

e morfizacja, catkowicie ptynna, plastyczna metamorfoza jednego obrazu w inny
e inkrustowanie jednych obrazéw innymi

e syntezowanie rozmaitych efektow komputerowych

e pikselizacja, likwidacja przedmiotu przedstawienia w mozaice pikseli

¢ blue box, symulowanie nie istniejacej poza ekranem skladni przestrzenne;.

Rola komputera we wspolczesnej kulturze jest dominujaca. Staje si¢ on forma
kulturowa, ktéra sugestywnie wptywa na wszelkie inne formy kulturowej aktywnosci.
Zatem stwierdzi¢ mozna, ze komputer jest urzadzeniem, ktore spetnia obecnie funkcjg
uniwersalnego jezyka (Manovich, 2006), komunikacja multimedialna petni role
powszechnie rozumianego jgzyka esperanto, a uniwersalne interfejsy wydaja sig
biologicznym przedtuzeniem naszych zmystow. Wszyscy uzytkownicy komputerow
znaja zasady dziatania uniwersalnych interfejsow 1 z latwoscia potratia wchodzi¢ w

relacje z dostgpnymi danymi, stajac si¢ aktywnymi uzytkownikami.

2.1 Fotografia cyfrowa jako zrodlo nowych przestrzeni obrazowych

., Digitalizacje mozna rozpatrywac¢ jako koniec fotografii, ktora traci swojq autonomie
kultywowanq na etapie analogizacji oraz zwiqzane z tym przywileje. (...) O ile na etapie
analogizacji byla przede wszystkim technikq referencyjnq i wsparciem dla wzroku, o tyle teraz
staje sie technikq preferencyjng i narzedziem wmyslenia” (Muller-Pohle, za Hordziej,
2005,5.103).

Niezwykle dynamiczne przemiany zachodzace w przestrzeniach technologii w
ostatniej dekadzie wplywaja na szereg przemian w pejzazu $wiata medidow. Nowe
techniki i technologie, procesy digitalizacji sa wykorzystywane w wigkszosci procesow
artystycznej  ekspresji. Przemiany bedace rezultatem ewolucji technologii

komputerowych wplywaja na ksztalt przestrzeni wspotczesnych medidow, na przestrzen
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technokultury, ktéra w efekcie przyjmuje posta¢ cyberkultury. Komputer jako
metamedium wspodlczesnej kultury wpltywa na zmiang myS$lenia o sztuce i o statusie
poszczegdlnych mediow. Kluczowe formy 1 cechy charakterystyczne mediow
cyfrowych, w rodzaju transkodowania, modularnosci, zmienno$ci powoduja, ze
wszystkie informacje staja si¢ danymi komputerowymi, posiadaja fraktalna strukturg
oraz istnieje mozliwo$¢ tworzenia nieskonczonej liczby ich wariantow (Manovich,
2006).

Fotografia cyfrowa umozliwia tworzenie nowych przestrzeni obrazowych.
Dekonstruuje utrwalane przez dekady klasyczne i fundamentalne funkcje i sposoby
istnienia medium w rodzaju realizmu, analogii, prawdy, $ladu, obiektywnosci,
referencyjno$ci. Nie stanowi obiektywnej reakcji na rzeczywistos¢. Powyzej
zaprezentowane cechy, odnoszace si¢ do fotografii analogowej w kontek$cie mediow
cyfrowych, stanowia jedna z mozliwo$ci wykorzystania i odczytywania medium
fotografii, ktora czesto posiada charakter symulacyjny. Cyfrowe instrumentarium
swobodnie odrywa si¢ od obiektywnosci przedmiotu odniesienia i przenosi w przestrzen
obrazow wizualnych manipulacji 1 subiektywnych przeksztalcen. Realizuje
Heideggerowska ideg obrazow-$wiatow — obrazoswiatéw, ktore w istocie nie istnieja.
Umozliwia kreowanie nowych przestrzeni wizualnych, ograniczonych jedynie

wyobraznig autoréw i mozliwosciami oprogramowania.

,,Photoshop — cyfrowe oczy stworzone dla szybkiego podrozowania wzdtuz rekombinowanego
pola digitalnej rzeczywistosci. To nie jest juz znikajqcy punkt renesansowej perspektywy.
Rzeczywistos¢ wirtualna jest anamorficzng przestrzeniq, w ktorej wydarzenia rozwijajq sie w
formie wypaczonych obrazow. Adobe Photoshop wpisuje elektroniczne oczy w proces
skanowania wizji. nawarstwionych, posklejanych, pastiszowych” (Kroker, Weinstein, 1994, za

Zawojski, 2006, s.270).

Fotografia cyfrowa jest fenomenem uksztaltowanym w ciagu ostatniej
dekady cyfrowej rewolucji mediow i stanowi pomost pomigdzy starymi i nowymi
mediami. Z niezwykla moca ksztattuje aktualny jezyk komunikacji wizualnej. Posiada
natur¢ medium  granicznego, ktore charakteryzuje si¢  hybrydycznoscia,
niejednorodno$cia form 1 tresci jakie przedstawia. Jest poddawana praktykom
rekompozycji, remiksu, samplowania wybranych fragmentéw rzeczywistosci lub

wykorzystywania materiatow symulowanych. Za sprawa rozwoju technologicznego
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jestesmy $wiadkami szeregu procesOw przenikania 1 taczenia si¢ technologii
analogowych oraz cyfrowych. W obliczu koegzystencji fotografii analogowej oraz
fotografii cyfrowej hybrydyczna natura medium jest bardziej widoczna, moze by¢
materialna i niematerialna, realna-nierealna, przyjmowaé posta¢ hard-copy lub soft-
copy).

Fotografia cyfrowa to obraz-symbol, obraz niepewny, watpliwy, wieloznaczny.
Jej istota jest zjawisko hybrydycznos$ci, natomiast jej charakterystycznymi cechami sa
niestato$¢ 1 zmienno$¢. Jako medium ewoluuje ona od praktyk i doswiadczen iluzji w
kierunku doswiadczania zjawiska immersji. Jezeli fotografi¢ analogowa mozna
postrzega¢ w McLuhanowskim duchu jako przedluzenie zmystu wzroku i rodzaj
mechanicznego oka, to fotografi¢ cyfrowa nalezy interpretowaé jako przedtuzenie
ludzkiego oka oraz wyobrazni.

Fotografia cyfrowa stanowi kontynuacj¢ praktyk malarskich, awangardowych
technik XX wieku, jezyka ruchomych obrazow uksztaltowanego przez medium kina,
telewizji 1 wideo. Zadanie fotografii cyfrowej] moze by¢ odczytywane jako
zastgpowanie malarstwa, jako jego nowa forma. Fotografia cyfrowa jest fenomenem
hybrydycznym w swej naturze. Z jednej strony realizuje funkcje fotografii XIX-
wiecznej, daje mozliwos¢ realistycznego 1 obiektywnego reprodukowania wybranego
fragmentu otaczajacego $§wiata, natomiast z drugiej dekonstruuje wiarg w obiektywno$¢
obrazu fotograficznego, dajac nieograniczone wrgez mozliwosci manipulacji obrazem w
procesie postprodukcji i montazu.

Obrazy cyfrowe reprezentuja rzeczywisto$¢ medialna, maszynowa i techniczna,
ze swej natury sa hiperrealistyczne, ich punktem odniesienia jest realizm fotograficzny -
fotorealizm. Obrazy syntetyczne anihiluja klasyczne pojgcie medium fotografii,
jednoczesnie utrwalaja, gloryfikuja 1 uniesmiertelniaja pojecie fotograficznosci
(Manovich, 2006).

Proby utrwalania 1 odtwarzania rzeczywisto$ci, obiektywnego $wiadectwa, §ladu
1 za§wiadczania zostaja zastgpowane probami tworzenia nowych $wiatow, niezwykle
sugestywnych 1 realistycznych. Obrazy cyfrowe rozumiane jako dane binarne
poddawane sa szeregowi zabiegdw 1 przeksztalcen programowych. Procesy te
umozliwiaja przekraczanie granic gatunkowych mediow klasycznych. Obrazy cyfrowe
stanowia hybrydy, w ktorych przenikaja si¢ cechy i stylistyki réoznych mediow w
rodzaju grafiki, malarstwa i1 fotografii. Intermedialne obrazy powstajace w wyniku

przeksztalcen  programowych, elektronicznego  kolazu, stanowia  przyktad
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pogranicznych hybryd medialnych. Fotogratia cyfrowa jest zwiazana z
magazynowaniem zdje¢ na nosnikach cyfrowych, udostgpnianiem ich widzom poprzez
projekcje $wiatta na ekranach monitorow. Przybiera formy prezentacji okres§lane
mianem hard-copy (posta¢ materialnego wydruku, naswietlenia na papierze
swiattoczulym) oraz soft-copy (posta¢ projekcji $wiatla na powierzchni ekranu,
wyswietlacza, monitora). W pierwszej dekadzie XXI wieku fotografia analogowa jest
zastgpowana przez fotografi¢ cyfrowa. Obrazy analogie przez obrazy symulacje.
Obrazy staja si¢ zbiorami komputerowych danych, opozycji binarnych, do ktérych maja
zastosowania procedury w rodzaju edycji, transmisji, transkodowania. Miejsce
Flusserowskiego uniwersum obrazoéw technicznych zostaje zastapione przez uniwersum
cyfrowych obrazéw — przestrzen multimedialnych interaktywnych komunikatow i
srodowisk wirtualnych.

Obrazy cyfrowe, podobnie jak obrazy analogowe, moga posiada¢ referencyjny
stosunek do rzeczywistosci, w wielu wypadkach takiego odniesienia nie posiadaja,
zrywaja wigzi ltaczace obraz z rzecza, ktora przedstawia. Komputer umozliwia
tworzenie obrazéw konceptualnych, ktére sa zobrazowaniem algorytméw. Obrazy
przeksztalcone w mozaike pikseli sa czystymi, logicznymi przedmiotami
wychodzacymi od uksztalttowanego mentalnie obrazu, gotowej wizji, danymi ktore
mozna poddawaé¢ nieustannym zmianom. Przypominaja procesy psychicznego
przetwarzania obrazéw (wyobrazenia, halucynacje). W tego rodzaju wypadkach
przedmiotem przetwarzania jest obiekt, ktory stanowi tres¢ psychicznego
odzwierciedlenia, nie za§ obraz znajdujacy si¢ w polu widzenia. Taka mozliwos¢
materializacji wizji daje komputer, ktory pozwala na zapis wszelkich danych w postaci
binarnej bez konieczno$ci odnoszenia ich do rzeczywistosci (Chyta, 1999).

Obrazy wytworzone za pomoca technik komputerowych sa symulacjami, znosza
zasade odpowiednio$ci pomigdzy obrazem a tym co obrazowane (znakiem a jego
odniesieniem), wprowadzaja nowe figury widzenia. Obraz cyfrowy, inaczej zwany
obrazem bitmapowym, to mozaika sktadajaca si¢ z kwadratowych plytek (pikseli). Taki
rodzaj struktury budujacej obrazy komputerowe umozliwia nieograniczone mozliwosci
ingerencji oraz przetwarzania obrazu cyfrowego. Zostaje skonstruowany model
rzeczywisto§ci w celu jej symulowania (a nie odbijania czy zastgpowania).
Uksztaltowany w ten sposob znak nie odsyta juz do rzeczywistosci, lecz znaczy sam

siebie. W ten sposob zostaje zerwana podstawowa przestanka iluzji, utozsamiajaca to co
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widzialne z tym, co realne, a tego rodzaju obraz nie jest juz no$nikiem prawdy
(Baudrillard, 2005).

W wypadku fotografii cyfrowej obraz jest rzutowany przez uktad optyczny na
fotoelektryczny element $wiattoczuty (element CCD) wytwarzajacy mape bitowa
obrazu, ktora jest zapisywana w pamigci karty lub twardego dysku komputera w postaci
pliku cyfrowego z danymi o obrazie (Haynes, Crumpler, 1999). Podstawa budujaca
strukturg obrazu cyfrowego jest piksel. Powigkszony obraz cyfrowy wyglada jak luzna
kolekcja kolorowych pikseli, ktore sa dostgpne w wielu milionach réznych koloréw.
Piksele ogladane z pewnej odlegtosci traca swa indywidualnos¢, zlewaja si¢ 1 mieszaja
ze soba tworzac rozmaite obrazy, wygladajace jak standardowa fotografia.

Do cech charakteryzujacych obrazy cyfrowe mozna zaliczy¢ natychmiastowy
proces powstawania — otrzymywania obrazu, nieograniczone wrecz mozliwosci edycji,
obrobki, opracowania 1 manipulacji obrazem, mozliwosci natychmiastowego
zastosowania obrazu w projektach multimedialnych czy transmisji na odleglos¢. Po
stronie wad mozna wskaza¢ na mniejsza pojemno$¢ informacyjna, jako$¢ jedynie
zblizona do obrazow analogowych. Obrazy cyfrowe, przyjmujace postaé
niematerialnych reprezentacji monitorowych (ktérych zrédlem jest plik cyfrowy z
danymi), najczg$ciej w procesie komunikacji peilnia funkcje informacyjne,
dokumentalne oraz reklamowe.

Mozliwo$ci wrecz nieograniczonej kreacji, jakie umozliwiaja systemy
komputerowej edycji obrazu fotograficznego, digitalizowanego analogowego lub
cyfrowego ze swej natury powoduja, iz fotografia stata si¢ poteznym narze¢dziem
manipulacji wykorzystywanym w reklamie czy szeroko rozumianej propagandzie. Jako
doskonale narzedzie umozliwia dowolna manipulacje, stuzac wyrazaniu okreslonych
idei czy realizacji partykularnych celow. Niespotykana dotad latwos$¢ tworzenia i
przetwarzania obrazéOw sprawia, ze tworca komunikatéw obrazowych moze by¢
praktycznie kazdy. W efekcie prowadzi to do sytuacji, w ktérej zyjemy w coraz bardziej
zattoczonej dzungli obrazowej, wypelionej komunikatami wizualnymi, a nadrzgdnym
celem jest manipulacja oraz dostarczanie masowemu odbiorcy niewyszukanej pod
wzgledem estetycznym rozrywki.

Media cyfrowe umozliwiaja manipulowanie komputerowymi danymi, tworzenie
jednolitych obrazow integrujacych w sobie elementy analogowe oraz syntetyczne,
pozwalaja na szereg eksperymentéw formalnych na skalg¢ niespotykana dotad

(Olechnicki, 2007). Ta pozorna tatwo$¢, dostepnos¢ 1 szybkos$¢ proceséw powoduja, ze
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mamy do czynienia z masowa nadprodukcja obrazéw cyfrowych. Procesy transformacji
przebiegaja znacznie szybciej 1 staja si¢ znacznie prostsze w pordwnaniu z mediami
analogowymi, zaznaczaja si¢ W ten sposob przede wszystkim zmiany ilo$ciowe,
jako$ciowe, wigkszy komfort pracy i funkcjonalno$¢ zastosowan.

Potencjatl manipulacji zdeponowany w fotografii cyfrowej wptywa w znaczne;j
mierze na uksztalttowana przez dekady koncepcj¢ medium jako wiarygodnego i
obdarzonego prawda $wiadka minionych zdarzen. Potencjalna tatwos¢ i1 przezroczysto$¢
manipulacji danymi cyfrowymi w dalszej perspektywie moze doprowadzi¢ do
podwazenia i dekonstrukcji naturalnego statusu i autorytetu fotografii jako medium
obrazowania opartego na prawdzie 1 realizmie.

Wspolczesnie obrazy czgsto nie posiadaja realistycznej natury, nie stanowia
naturalistycznego $ladu. Pomimo tego, ze wygladaja niezwykle realnie, takimi w swej
istocie nie sa. W wielu wypadkach obrazy cyfrowe dokonuja zerwania nici referencji,
analogii pomi¢dzy obrazem a przedmiotem odniesienia. Fotografia cyfrowa niweczy z
mozotem wypracowany przez dekady etos prawdy fotografii jako medium
obiektywnego $wiadectwa, autentycznego $wiadka zdarzen 1 rzeczy. Pojgcie
autentycznosci 1 realnosci przedmiotu odniesienia obrazu jest zastgpowane
sugestywnoscia jakos$ci 1 iluzyjnoscia obrazu cyfrowego.

Techniki komputerowe umozliwiaja tworzenie nowych przestrzeni wizualnych.
Rownolegle do rzeczywistosci obiektywnie istniejacej — $wiata materialnego — istnieje
alternatywna forma — rzeczywisto§¢ wirtualna. Generowane przez komputer
fotorealistyczne obrazy, ktore nie posiadaja kontaktu ze $wiatem materii, dokonuja
przesunigcia bezposredniego kontaktu z przedmiotem odniesienia (warunkiem
koniecznym zaistnienia fotografii) na pozorowanie takiego $ladu, stwarzanie wrazenia
kontaktu.

Komputer umozliwia tworzenie cyfrowych obrazéow, ktoérych wyglad jest
zblizony do konwencjonalnej fotografii, totez mozemy o nich powiedzie¢, ze sa
fotorealistyczne (Wojnecki, 2007). Obrazy tego rodzaju nie posiadaja swojego
przedmiotu odniesienia, nie wymagaja konieczno$ci materialnego zaistnienia przed
obiektywem. Stanowia jedynie iluzje kontaktu z przedmiotem odniesienia, pozorne
Slady natury, poniewaz medium fotografii poprzez nasladowanie wygladu rzeczy
uksztattowalo nasza wiar¢ w prawdg istnienia. Sa przedmiotami symulowanymi,
modelami przedstawiajacymi rzeczywistos¢ kreowana, rzeczywistos¢ wirtualna.

Dokonuja przesunigcia i rozciagnigcia pojecia rzeczywisto$ci o nowy wymiar. Obrazy
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tego rodzaju powoduja zachwianie ksztaltowanego przez dekady modelu utozsamien:
rzeczywisto$§¢ materialna — medium fotografii — obiektywny obraz rzeczywistosci. W
efekcie mamy do czynienia z dekonstrukcja pewno$ci naszego widzenia, z kresem
dominacji obrazow - fotografii, zakotwiczonych w realnym $wiecie.

Komputer staje si¢ nowego rodzaju instrumentem- aparatem, ktory dokonuje
rozmycia granic tozsamos$ci medium, powoduje Ze nie sposob zidentyfikowac 1 wskazaé
pierwotne zrodto obrazu (Durka, 2000). Symulacja komputerowa umozliwia procesy
bezustannego przemieszczania si¢ pomigdzy stanem chaosu i1 uporzadkowania,
ksztalttowane w ten sposob wirtualne obrazy znajduja si¢ pomigdzy rzeczywistoscia
zmystowa a rzeczywisto$cia matematyki. W dobie ekspansji fotografii cyfrowej oraz
komputerowych  obrazéw  fotorealistycznych  jesteSmy $wiadkami realizacji
postmodernistycznych idei mnozenia i poglgbiania stanu chaosu, podwazania i
przeksztalcania si¢ dawnego etosu fotografii w mit fotografii. W takim przypadku
mamy do czynienia z realnos$cia zmystowego doznania, z wrazeniem pozornego $ladu
naturalnych procesow. Ulegaja zatarciu uksztaltowane przez dekady granice
poszczegolnych mediow (Wojnecki, 2007).

Technologie cyfrowe, a w konsekwencji takie cechy fotografii, jak
niematerialno$¢ czy efemerycznos¢ (ekranowe projekcje $wiatla), przyczyniaja si¢ do
utraty magicznego oddzialywania medium i1 do braku poczucia autentyczno$ci
przedstawiania. Medium fotografii, wraz z zestawem autonomicznych cech, rozptywa
si¢ w cyfrowym uniwersum, wchodzi w relacje z innymi mediami, a tym samym

poczucie autentycznos$ci i $ladu oraz benjaminowska aura zanikaja.

3. Hybrydyzacja mediéw - przemiany kultury wizualnej poczatku XXI wieku

Wspotczesny $wiat prezentuje si¢ jako peten niespdjnosci konglomerat stylow i
strategii  (Wojnecki, 2007). Za sprawa mediow cyfrowych rzeczywisto$¢ jest
zastgpowana przez wizualne fikcje, zostaje naruszana rownowaga pomiedzy Swiatem a
jego odniesieniem, coraz trudniej rozroézni¢ ztudzenie od realnosci. Obserwujemy
przejécie od kultury wzorcow, hierarchii i kanondéw do kultury propozycji i opcji wielu
wyboréw. Symptomatyczna jest powierzchowno$¢ ogladu, zanik indywidualnosci,
globalna unifikacja we wszelkich dziedzinach Zycia. Zyjemy w $wiecie chaosu, ktory

jest peten rozblyskow S$wiatla, intensywnych przezy¢, nieprzewidywalnych zwrotow
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akcji. Mamy do czynienia z rownoleglymi $wiatami, nawigowalnymi
hiperprzestrzeniami oraz strategiami gry. Postmodernizm dokonal nobilitacji strategii
stosowania cytatow, zapozyczen i kopii, uczestniczymy w ceremoniach spoleczenstwa
wyboru, stajemy si¢ oderwani od terazniejszosci i od $wiata realnego. Zgodnie z
uksztattowanymi w epoce postmodernizmu koncepcjami afirmuje si¢ 1 podkresla
waznos$¢ chwili w obliczu przysztosci, ktdra jest nieprzewidywalna i niepewna. Coraz
wigce] otaczajacych nas komunikatéow stanowi przyktad ruchomych, a przez to
efemerycznych obrazow prezentowanych na rozmaitych ekranach, wys$wietlaczach i
monitorach.  Wirtualne  przestrzenie zawieszone pomigdzy rzeczywistoscia
dos$wiadczana zmystami, a modelem matematycznym uosabiaja sztuczne raje
realizowane za pomoca cyfrowych technologii. Szereg obszaréw naszego zycia i
rozumienia otaczajacego nas S$wiata wykracza poza zjawiska empiryczne, a
dotychczasowe aparaty pojmowania w wielu przypadkach juz nie wystarczaja.
Wspotczesnie czas linearny, swiadomos$¢ historyczna i tradycyjne ciagi o charakterze
przyczynowo-skutkowym ulegly rozsypaniu. Granica pomigdzy poszczegdlnymi
obszarami refleksji jest plynna, obserwujemy zjawiska wzajemnego przenikania si¢
szeregu poje¢ zwiazanych z réznymi obszarami naszego zycia. Mamy do czynienia z
procesami 1 zmianami mys$lenia oraz przeformutowania szeregu poje¢ i1 dziedzin z
zakresu nauki, sztuki, kultury oraz mediow.

Kultura rozwija si¢ w sposob organiczny zgodnie z okreslonym rytmem i logika,
a jej przemiany sa obecnie zaznaczane w sposob niezwykle dynamiczny (Hopfinger,
2003). Style przesztosci wspotegzystuja z nowymi przestrzeniami, kulturowe formy
uksztaltowane w przeszioSci wchodza w relacje z logika sieciowych systemow
komputerowych, tworzac estetyke cyfrowych hybryd, tworczych praktyk opierajacych
si¢ o remiks. Mamy do czynienia z transformacja uksztattowanych w przesztosci form i
tresci kulturowych, narodowych tradycji 1 obyczajéow, mediow klasycznych oraz
nowych technik oprogramowania. Globalny proces komputeryzacji przenika do
wszystkich warstw kultury wspodlczesnej, otaczajacych nas zjawisk 1 stylow
kulturowych wywotujac w nich znaczace przemiany. Estetyka informacji staje si¢
konsekwencja uksztaltowanej na nowo kultury spoteczenstwa informacyjnego. Systemy
komputerowe staja si¢ niezwykle waznymi narzedziami umozliwiajacymi wszelkie
procesy i praktyki tworcze, ograniczone jedynie wyobraznia uzytkownikow.

Sposob doswiadczania otaczajacego nas $wiata, jego medialnych wizerunkow i

reprezentacji ulega przemianom pod wplywem rozwoju nauki, techniki i technologii. Z
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drugiej strony przemiany te pobudzaja 1 wplywaja na nasza recepcj¢ i przyzwyczajenia.
Obecnie obserwujemy przejscie od spoleczefistwa modernistycznego do modelu
spoteczenstwa informacyjnego, od modernizmu do informacjonizmu, w wyniku czego
ksztaltowane sa nowe formy kultury wspotczesnej oraz zestawy pojeé zwiazane i
wynikajace z bezposredniej relacji cztowieka i1 systemu komputerowego. Mozemy
zatem mowic o estetyce informacji, danych i sposobie ich organizowania.

Media cyfrowe decyduja o ksztalcie pejzazu rzeczywistosci medialnej, ktora nas
zewszad otacza. Stanowia odzwierciedlenie naszych czasow, eklektyczny konglomerat,
efekt polaczenia rozmaitych perspektyw i1 procesow siggajacych do historii, sztuki i
komunikacji. Umozliwiaja odczytywanie nowych senséw 1 metafor ukrytych w
dawnych tekstach kultury oraz sa nowymi $rodkami ekspresji artystycznej w rekach
projektantdw realizmu syntetycznego - interaktywnych, nawigowalnych przestrzeni
wirtualnych.

Szukajac genezy jezyka nowych mediow - metamediow cyfrowych — mozemy
wskaza¢ na formy kulturowe, takie jak zabawki optyczne, panoramy, dioramy,
fotoplastykon, w dalszej kolejnosci nalezace juz dzi§ do klasycznych — media
techniczne: fotografia, kino czy telewizja (Manovich, 2006). Media cyfrowe kontynuuja
historyczne formy kulturowe, tworza iluzj¢ rzeczywistosci, zapozyczaja 1 przejmuja
stylistyczne konwencje i1 techniki mediow tradycyjnych (zmienne punkty widzenia,
zréznicowanie plandéw, zasade montazu, prostokatne pole obrazu). Historycznie rzecz
ujmujac jako zroédta nowych medidw opartych na cyfrowym obrazowaniu bez wahania
mozemy wskaza¢ takie klasyczne media jak malarstwo, fotografia, kino czy telewizja.
Media cyfrowe w prostej linii sa synteza powyzszych medidow oraz mozliwo$ci
wynikajacych z technologii komputerowych. Stanowia kolejne niezwykle wazne
ogniwo w historii kultury wizualnej.

W ostatniej dekadzie XX wieku obok istniejacych form kulturowych pojawito
si¢ pojecie mediow cyfrowych - nowych medidow, ktére sa tworzone przez systemy
komputerowe (Kluszczynski, 1999; Durka, 2000). Wptywaja w znaczacy sposob na
formeg i tre$¢ istniejacych form kulturowych, zmieniaja natur¢ innych mediow, jezyk
wizualny oraz jako$ci estetyczne. Medialna rewolucja, ktorej jestesmy $wiadkami,
charakteryzuje si¢ opanowywaniem kultury przez systemy komputerowe anektujace i
przeksztatcajace starsze formy kulturowe — media klasyczne. Przyjmuja posta¢ witryn
WWW, animacji komputerowych, grafiki komputerowej, fotografii cyfrowe;j,

cyfrowego wideo 1 kina, gier komputerowych, multimedialnych ptyt CD/DVD,
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interaktywnych instalacji, $wiatow rzeczywistosci wirtualnej, interfejsow czlowiek-
komputer. Uniwersalnymi no$nikami treSci kulturowych staja si¢ systemy
komputerowe, a klasyczne i1 jednorodne media ulegaja trwatym przeobrazeniom,
integruja si¢ z systemami komputerowymi i stajac si¢ nowymi mediami cyfrowymi.
Globalna sie¢ Internetu staje si¢ najbardziej znamiennym symptomem postepujacych
procesow globalizacji. Poczatkowo postrzegana jako przejaw technologicznej utopii
struktura sieci Internet przyczynia si¢ do procesu globalizacji gospodarki i kultury na
skalg niespotykana w dziejach ludzkosci. Model spoleczenstwa postindustrialnego
zmierza w kierunku modelu spoteczenstwa opartego na ustugach i informacji: kultura
przeobraza si¢ w cyberkulturg. Nasza egzystencja rozgrywa si¢ w §wiecie wypetnionym
dynamicznymi ekranami, ktore w sposdb znaczacy wspottworza wspodtczesna kulturg i
jako narzedzia utatwiaja nam kontakt z uniwersami zaprojektowanymi przez tworcow

komunikatéw wizualnych (Goban-Klas, 2001).

., Wierzymy, ze przyszie systemy on-line cechowad bedzie wysoki stopien interaktywnosci,
wsparcie dla technologii multimedialnych i co najwazniejsze mozliwos¢ uzywania przestrzeni

trojwymiarowej. Uzytkownicy nie bedq juz korzystac z tekstowych forow dyskusyjnych, ale bedq

wchodzi¢ w trojwymiarowe swiaty, w ktorych mogq sie komunikowa¢ z innymi uzytkownikami”

(Manovich, 2006, s.65).

Media cyfrowe przyjmuja obecnie dwie formy: jako analogia do klasycznych
mediéw w rodzaju fotografii czy filmu sa strumieniem danych, oraz jako analogia do
programu komputerowego posiadaja status modularnego obrazu kompozytowego.
Proces kompozytowania cyfrowego stanowi jedna z technik symulowania, tworzenia
fikcyjnych rzeczywistosci, ktorych celem jest uwodzenie widzow. Jest przedtuzeniem
malarstwa realistycznego, fotografii, dioram, kina. Umozliwia tworzenie wizualnych
srodowisk, ktore coraz czgsciej spotykamy w programach telewizyjnych, reklamach,
teledyskach, filmach, grach komputerowych czy rzeczywistosci wirtualne;.

W przesztosci formaty mediow cyfrowych byly zdefiniowane jako standardy
zapisu 1 odczytu danych komputerowych, natomiast obecnie sa okreslane jako standardy
opisu zawarto$ci obiektéw multimedialnych, ich wyszukiwania 1 edycji
(Manovich,2006). Reasumujac, na poziomie wizualnym kultura wspodtczesna jest
fotograficzna, na poziomie tworzywowym jest cyfrowa, natomiast na poziomie

mechanizmu dziatania jest komputerowa. Wspotczesna kultura komputerowa stopniowo
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wyzbywa si¢ mechanicznych obrazow optycznych (fotografia, kino) i1 zastgpuje je
syntetycznymi  tréjwymiarowymi obrazami generowanymi przez komputer.
Charakterystyczna cecha jest przej$cie od obrazowania dwuwymiarowego (fotografia,
film, wideo) do trojwymiarowej grafiki komputerowej, ktora charakteryzuje si¢

znacznie wigksza progresywnoscia i modularnoscia.

3.1 Unikalne cechy i tworcze techniki mediow cyfrowych - hybrydyzacja mediow

Podejmujac préobe rozwazenia statusu oraz kondycji wspotczesnych mediow
obrazowania mechanicznego w kontekscie technologii cyfrowych musimy zwrocic¢
uwage na szereg procesOw 1 przemian zachodzacych w pejzazu wspotczesnej kultury
(Krzemien-Ojak, 1997; Gwoézdz, 1997; Wilkoszewska, 1999; Goban-Klas, 2001;
Kluszczynski, 2001; Lewandowski, 2006; Manovich, 2006):

Zyjemy dzi§ w czasach niespotykanej wspotzaleznosci sfery wladzy, wiedzy,
kultury 1 sztuki. Szereg procesOw 1 wydarzen majacych charakter polityczny,
ekonomiczny, spoteczny czy estetyczny posiada charakter wielowymiarowy 1 jest
powiazany szeregiem wzajemnych relacji. JesteSmy obywatelami innego $wiata, innych
mediéw 1 innego stylu myslenia. Trwajacy od kilku dekad niezwykle dynamiczny
rozwdj mediéw elektronicznych, a w ostatniej dekadzie mediéw opartych o cyfrowy
paradygmat, wptywa na znaczne ulatwienia procedur pracy, na jej szybko$¢ oraz
efektywnos¢. Status cyfrowy medidow powoduje, ze dysponujemy ogromnymi
mozliwosciami produkeji, reproduke;ji 1 postprodukeji utworé6w medialnych.

W pejzazu wspolczesnej kultury i sztuki ma miejsce ciagly proces
rekonstruowania i dekonstruowania szeregu pojec i zjawisk (Lewandowski, 2006).
Aktualne problemy dotycza koegzystencji réznych medidow, dyscyplin artystycznych,
procesOw polegajacych na redefiniowaniu szeregu poje¢ w rodzaju utworu, dziela,
medium, statusu autora, widza, procesu tworczego, modelu komunikacji. Procesow w
rodzaju cyfrowej multiplikacji, intermedialno$ci, multimedialno$ci, procedur
cytowania, dialogéw z ikonicznoscia, strategiami subwersywnymi, technikami
wypowiedzi artystycznej, takimi jak: kolaz, brikolaz, miks i remiks. Mamy do czynienia
Z nieustajacymi procesami transgresji granic poszczegoélnych medidow, ich formy i
tresci, ze zjawiskami obrzezy, pograniczy, stykéw i przenikania si¢ okreslonych
gatunkéw 1 tendencji, z dialogami poszczegdlnych medidw i szeregiem refleks;ji

koncentrujacych si¢ na temacie statusu medium po medium.
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Zyjemy w $wiecie przeladowanym komunikatami wizualnymi, obrazami
reprezentacjami oraz obrazami symulacjami. Dos$wiadczamy estetycznego
nadmiaru, wizualnego podniecenia oraz ikonicznej euforii (Krzemien-Ojak, 1997).
Jestesmy $wiadkami procesOw transgresji rozgrywajacych si¢ w  warstwie
technologicznej oraz semantycznej medidéw 1 komunikatow audiowizualnych.
Przedstawiany nam $wiat jest rzadzony przez aspekt mobilnosci 1 charakteryzuje si¢
zmiennoscia, tymczasowos$cia, ulotnoscia. Utwory medialne w wielu przypadkach
zostaja pozbawione swego materialnego statusu, staja si¢ chwilowymi impulsami
swiatla. Do$wiadczamy problematyk braku ograniczen i nieskonczonosci mozliwosci
wyboru oraz liczby potencjalnych danych. Fundament, zrodto, istota 1 status
ontologiczny medium ulegaja przemianom, szereg artefaktow jest otwartych na nowe
odniesienia i konteksty. Niemalze kazda proba definiowania otaczajacego nas $wiata ma
charakter relatywny (Lewandowski, 2006).

Nasze czasy charakteryzuja si¢ niezwyklym nasyceniem, duza ggstoscia
informacji i danych (Manovich, 2006). Zyjemy w przestrzeniach natury i technokultury,
w $wiecie realnym, na ulicach wielkich miast oraz w multimedialnych $rodowiskach
wirtualnych $wiatéw. Mamy dostgp do wielu strumieni licznych informacji w tym
samym czasie, co staje si¢ bardziej satysfakcjonujace anizeli linearnie rozwijajaca sig
narracja. W przeszlosci cztowiek modernistyczny utracil przednowoczesna wolnos¢
percepcji 1 ulegl wladzy nowoczesnego miasta, tasmy produkcyjnej fabryki czy
seansowi filmu w kinie. Cztowiek epoki cyfrowych mediéw jest zderzany z niezwykle
bogata 1 gesta informacyjna oferta, wynikajaca z naszej pracy z komputerami,
obcowaniem z rozmaitymi interfejsami, nawigowania w Sieci, przeszukiwania baz
danych. Rdzeniem kultury owego czasu transformacji sa nieustanne procesy
tlumaczenia — transkodowania mediéw na poszczeg6lne formaty i kody. Mamy zatem
do czynienia z praktykami przektadu jednego medium na inne. W epoce cyfrowe]
poczatku XXI wieku wszelkie teksty kultury, bedace materializacja my$li i doswiadczen
poszczegolnych spoleczenstw, przyjmuja posta¢ kodoéw, zbioréw komputerowych
danych.

Media cyfrowe, powstale jako efekt komputerowej rewolucji, ksztaltuja na
nowo niemalze caly pejzaz kultury wspoélczesnej. Redefiniuja zestaw technik i
technologii strategii artystycznych, konwencji, form i1 koncepcji. Umozliwiaja podjecie
kolejnej proby zmierzajacej do poznania cztowieka i $wiata, znalezienia odpowiedzi na

elementarne pytania towarzyszace ludzkosci od zarania dziejow (Chyta, 1999).
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Obiekty mediow cyfrowych integruja w sobie konwencje fotografii, kina,
ksiazki, telewizji. Uzupelniaja je o nowe elementy wynikajace z ich cyfrowego statusu,
mozliwo$ci interakcji, nawigacji oraz immersj¢. Programy komputerowe umozliwiaja
wykonywanie procedur zapisanych w odpowiednich algorytmach na obiektach
multimedialnych zgromadzonych w bazie danych. Pozwalaja snu¢ niekonczace si¢
narracje zbudowane z przypadkowych, losowych wyborow. W przypadku mediow
cyfrowych mozemy méwi¢ o narracji rozgrywajacej si¢ w przestrzeni, ktora stanowi
opozycje w stosunku do sekwencyjnej narracji preferowanej przez sztuki czasowe —
kino czy telewizjg.

Montaz przestrzenny umozliwia grupowanie obiektéw, ktore istnieja w sposob
symultaniczny (podzielony ekran, kino rozszerzone, forma komiksu). W narracji
przestrzennej widz postrzega ujgcia rownocze$nie, obiekty znajduja si¢ w okreslonej
przestrzeni, a nie nastgpuja po sobie. Kazdy nowy obiekt wchodzi w bezposrednie
relacje ze wszystkimi obecnymi w przestrzeni. Logika wymiany 1 nastgpstwa
wspotistnieje z logika symultanicznej koegzystencji. Montaz przestrzenny gromadzi
wydarzenia w postaci obiektéw medialnych, ktoérych recepcja rozgrywa si¢ w czasie
przechodzenia przez narracjg, co odzwierciedla nasze codzienne dos$wiadczenia,
roOwnoczesng prace z wieloma oknami obecnymi na ekranie rozmaitych programow
(Manovich, 2006). W pejzazu kultury ksztalttowanej przez nowe media coraz czgsciej
mamy do czynienia z nowa forma medialng, w ktdrej na rownych prawach istnieje czas

1 przestrzen, sekwencyjnos¢ i symultaniczno$¢, montaz czasowy i montaz w kadrze.

., Zyjemy w epoce symultanicznosci i zestawien, epoce zblizen i oddalen, epoce bliskosci i
rozproszenia (...) nasze doswiadczenie swiata to nie tyle diugie Zycie rozwijajqce sie w czasie,
ile sie¢ {lqczqca punkty, placzqca sie przy rozwijaniu" (Foucault, 1997, za Manovich,
2006,s.465).

W XIX wieku fotografia stala si¢ niezwykle wazna technologia wirtualnej
reprezentacji otaczajacego $wiata fizycznego. Wynalazek kinematografii, wzbogacony
o dynamiczne do§wiadczenia recepcyjne spoteczenstwa konca XIX wieku, wynikajace z
rozwoju nauki, techniki i technologii wprawit w ruch obrazy — reprezentacje realnosci.
Ziscilo sig w ten sposob pragnienie, by polaczy¢ percepcje z ruchem w przestrzeni i w

ten sposob poddac¢ ja procesowi wirtualizacji.
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Nawigujac po niematerialnych przestrzeniach, przechodzac pomigdzy
poszczeg6lnymi obiektami danych, pochtaniajac kolejne informacje odnajdujemy
zadowolenie plynace z dostepnosci do upragnionych danych, réznorodnosci operacji,
ktére mozemy na nich wykonywac¢. Komputery integruja w swoich interaktywnych
strukturach  elementy tréjwymiarowej syntetycznej fotorealistycznej  grafiki
komputerowej oraz sekwencje filmowe, ktore ulegaja przemianom w zalezno$ci od
rozwoju akcji w czasie rzeczywistym.

Przez wieki domys$lnym modelem widzenia w naszej kulturze byt model, ktory
wynikal z odkrycia perspektywy linearnej. W XX wieku jezyk kina stworzyl zestaw
powszechnie dominujacych regut dynamicznej percepcji $wiata. Gramatyka mobilnos$ci
kamery, niekonwencjonalno$¢ i zrdéznicowanie punktéw obserwacji $wiata, ktore
nalezaty do zatozen awangardy lat 20. XX wieku, doskonale wpisuja si¢ w srodowiska
gier komputerowych oraz rzeczywistosci wirtualnej. W przypadku mediéw cyfrowych
takimi domys$lnymi modelami percepcji staja si¢ modele ksztalttowane na przecigciu
regut wynikajacych z medidw klasycznych oraz operacji zwiazanych z technologiami
komputerowymi i oprogramowaniem — konsekwencje automatyzacji operacji kultury.
Modele i konwencje sa ttumaczone na jezyk oprogramowania. Elementy techniki oraz
percepcji kinowej przenikaja do $rodowiska mediéw cyfrowych, w efekcie staja si¢
powszechnym zestawem narze¢dzi komunikacji, uniwersalnym interfejsem kulturowym.
Obcujac z mediami cyfrowymi mamy do czynienia z komputerowym metajgzykiem.
Interfejsy mediow cyfrowych to hybrydy, ktore posiadaja cechy poszczegdlnych
tradycyjnych form kultury — mediéw klasycznych. Wielokrotnie integruja w sobie
sprzeczno$ci zawierajace si¢ pomi¢dzy immersja a sterowaniem, standaryzacja a
oryginalnos$cia.

Funkcjonalno$¢, rola i znaczenie formalnych figur jgzyka uksztaltowanego przez
media analogowe w rodzaju prostokatnego kadru, ruchomej kamery, zostalty doskonale
zaadaptowane 1 wykorzystane przez media cyfrowe (Manovich, 2006). Tego rodzaju
figury staja si¢ rdwnie waznymi konwencjami kontaktu z danymi, jak wynikajace
bezposrednio z mediéw cyfrowych polecenia w rodzaju kopiuj i wklej. Prostokatny
kadr ograniczajacy pole do$wiadczenia iluzjonistyczne] rzeczywistosci preferowany
przez kino, byt stosowany i pehit rolg okna widzenia wigkszego otaczajacego §wiata w
przypadku mediow historycznie poprzedzajacych kino. Prostokatna powierzchnia
kadru, bedaca nastgpstwem malarstwa i fotografii, umozliwia postrzeganie jedynie

wybranego 1 ograniczonego fragmentu catosci $wiata. Dynamiczna kamera, ktéra jest
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nastgpstwem kinowej percepcji 1 jezyka filmu, umozliwia ukazywanie i odstanianie
kolejnych wizualnych fragmentow obserwowanego $rodowiska, pozwala na pelniejsze
poznanie i do§wiadczenie. Konwencja ruchomej kamery i jej konsekwencje w rodzaju
zblizania i oddalania, panoramy poziomej i pionowej, staly si¢ formula interakcji z
obiektami 1 modelami w §rodowisku tréjwymiarowej rzeczywistosci. Uzytkownik moze
si¢ zbliza¢ lub oddala¢ od obiektow i danych, moze poruszaé si¢ w tej przestrzeni,
odstania¢ 1 poznawaé jej fragmenty. W mediach cyfrowych wirtualna kamera jest
interfejsem do wszelkiego rodzaju danych. Tego rodzaju praktyki umozliwiaja proces
uprzestrzennienia — spacjalizacji wszelkiego rodzaju do§wiadczen i przedstawien, totez
media cyfrowe dokonaly uprzywilejowania przestrzeni kosztem czasu: wszystkie
zgromadzone w bazie danych informacje sa dostgpne w sposodb swobodny. Interfejsy
mediow cyfrowych — uniwersalne miejsca stykow pomigdzy cyfrowymi danymi
kulturowymi a czltowiekiem przejety — wiele cech charakterystycznych dla kina
(prostokatne obramowanie, ruchoma kamera, przejscia pomigdzy obrazami, montaz w
czasie 1 w kadrze).

Fotografia i kino cyfrowe oraz wszelkie konsekwencje zwiazane z cyfrowym
statusem tworzywowym medidow powoduja, ze coraz trudniej dzi§ uznaé obrazy
cyfrowe za dokumenty rzeczywistosci (Manovich, 2006). Obserwujemy transformacje,
w wyniku ktorej kino znow staje si¢ malarstwem rozgrywajacym si¢ w czasie. Obrazy
cyfrowe generowane przez komputer sa opisane przez réwnania matematyczne oraz
algorytmy. Na poziomie tworzywa zbudowane z pikseli lub wokseli, sg reprezentowane
przez dane numeryczne — nieciagle piksele oraz modularne warstwy. W konsekwencji
podlegaja procesom algorytmizacji, automatyzacji i wariacyjnosci — jako dane
komputerowe moga by¢ poddawane szeregowi operacji bedacych konsekwencja logiki
rzadzacej algorytmami  komputerowymi oraz interfejsu  czlowiek-komputer
(kopiowanie, wklejanie, dodawanie, filtrowanie). Media cyfrowe przejmuja funkcje
przynalezace w przesztosci do poszczegolnych mediow klasycznych i przeksztalcaja je
w nowomedialne hybrydy cyfrowe.

Fundamentem cyfrowego obrazu jest animacja komputerowa oraz efekty
specjalne. Animacja komputerowa umozliwia tworzenie wirtualnej przestrzeni od
podstaw. Jest w niej przedstawione co$, co nigdy nie wydarzylo si¢ w rzeczywistosci.
Operacja kompozytowania, ktora stanowi o logice cyfrowych obrazéw, nadaje takie
samo nadrzedne znaczenie przestrzeni i kadrowi, jaka pehnita funkcja czasu w kinie

klasycznym. Dodatkowo przestrzenna struktura obrazu zostaje obecnie uzupeiniona o
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kolejny wymiar dzigki osadzaniu hipertaczy, ktore daja mozliwo$¢ nawigacji. W ten
sposob obiekt zostaje poddany procesowi spacjalizacji i staje si¢ jednym z wielu okien
na ekranie monitora. Zostaje stworzony model ciaglej wirtualnej przestrzeni (Manovich,
2006).

W przesztosci - odpowiednio malarstwo, rzezba, grafika — spetniaty w sposob
dla siebie charakterystyczny poszczegdlne funkcje spoleczne (Goban-Klas, 2001). W
polowie XIX wieku fotografia przejeta cze$¢ funkcji do tej pory przynalezacych
malarstwu (np. portret, pejzaz, miniatura, dokument). Wynalezienie kinematografu
spowodowato, ze obrazy ruchome trafity do rzesz widzé6w gromadzacych si¢ w ramach
spektaklu kinowego. W latach 70. i 80. XX wieku kino przestalo by¢ medium
masowym na rzecz telewizji, ktora dzigki emisji filmow kinowych oraz bezposrednim
transmisjom uzyskala dominujaca pozycjg, trafiajac do mieszkan odbiorcow. Na
przetomie XX i XXI wieku jednokierunkowy przekaz telewizyjny ustapit miejsca
interakcji, wielokierunkowemu dialogowi oraz niekonczacej si¢ nawigacji, ktore
umozliwiaja uzytkownikowi cyfrowe komputerowe systemy multimedialne.

W ostatniej dekadzie nastapit bardzo dynamiczny rozw6j technik i technologii
kreowania, przetwarzania oraz transmisji obrazéw. Oprocz obrazow mimetycznych
(fotografia, kino, telewizja) coraz cze$ciej mamy do czynienia z obrazami
generowanymi komputerowo, ktore pozwalaja moéwic o istnieniu sztucznych przestrzeni
wizualnych. Ta nowa formuta znosi zasad¢ odpowiednio$ci pomigdzy obrazem a tym
co jest obrazowane (znakiem, a jego odniesieniem).

Media klasyczne oraz nowe media poddawane sa ztozonym transformacjom
technologicznym, ktére prowadza do fuzji rozmaitych mediow i1 nowoczesnych
komputerowych technik symulacyjnych w hybrydy medialne. Na przecigciu
tradycyjnych mediow oraz nowych technologii powstaja utwory o charakterze hybryd,
ktorych estetyka stanowi swego rodzaju melanz estetyki fotografii, kina, telewizji,
wideo oraz obrazow generowanych za pomoca komputera. Wspodlczesna kultura
przyjmuje posta¢ kompleksu zréznicowanych praktyk komunikacyjnych, odchodzac od
jednostronnych, jednokierunkowych form transmisji (strona dominujaca dostarcza
informacji, przezy¢, instrukcji stronie zdominowanej), 1 przybiera formg dialogu i
negocjacji.

Wspo6lna cecha mediow elektronicznych jest fakt istnienia instalacji, w sktad
ktorej wchodzi maszyna projekcyjna oraz ekran — uktad, ktory generuje obrazy i

ksztaltuje nowy porzadek widzenia (Gwoézdz, 1997). Interaktywne multimedia
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wykorzystuja dorobek mediow klasycznych jednoczesnie proponuja nowe rozwiazania i
przeksztatcenia, ktore wynikaja z ich specyfiki technologicznej. W efekcie obserwuje
si¢ daleko idace transformacje w zakresie poetyki, ksztaltowania nowych form montazu
czy struktur narracyjnych. Niekoniecznie pojawienie si¢ nowych technik i technologii
musi oznacza¢ nieuchronny upadek mediow tradycyjnych. Obecnie media cyfrowe oraz
tradycyjne media analogowe zajmuja w pejzazu wspodlczesnej kultury audiowizualnej
miejsca rownolegte i funkcjonuja obok siebie oddzialywujac i wplywajac wzajemnie na
siebie (Kluszczynski, 2001).

Na przecigciu tradycyjnych mediéw i nowych technologii powstaja utwory o
charakterze hybryd, ktére funkcjonuja w bezposrednim sasiedztwie, przenikaja si¢ 1
oddziatuja na siebie — zardwno materia przestrzeni wizualnych (np. ziarnisto$¢
materialdéw $wiatloczulych, liniowos¢ obrazoéw telewizyjnych, piksele obrazow
elektronicznych) oraz gramatyka i sposoby narracji. Przemianom ulega takze sposob
odbioru (lektury) tego typu utwordw, ktére coraz czesciej wymagaja od widzow
przemieszczania si¢ pomiedzy poszczegodlnymi warstwami obrazéw, nieustannego
procesu poszukiwania, nieskonczonych ciagéw nawigowania i asocjacji (Gwozdz,
1997).

Mechaniczny proces odwzorowania rzeczywistosci (media analogowe) jest
zastgpowany przez cyfrowe generowanie $wiatow jako efekt wizualizacji algorytmow
(media cyfrowe), ktore znosza referencyjny zwiazek migdzy $wiatem realnym a jego
obrazem (Kluszczynski, 2001). Zyjemy w okresie przeksztalcania si¢ cywilizacji
reprodukcji w cywilizacje komputerowych symulacji. Coraz czg$ciej obserwuje sig
zderzenia realnos$ci ciata z jego wirtualnym rozszerzeniem, dzigki zastosowaniu
systeméw komputerowych mozliwe jest tworzenie cyfrowych person, elektronicznych
0sOb — awatarow, ktére pochtaniaja osobowosci uczestnikdw i nawiazuja realne wigzy z
awatarami innych oséb.

Media cyfrowe oferuja zestaw unikalnych cech oraz twoérczych technik
(Manovich, 2006). To hybrydy powstale na skutek wzajemnego oddzialywania
tworczych napie¢ pomiedzy energiami przeszio$ci 1 terazniejszosci. Stanowia
kumulacj¢ wspomnien i doswiadczen rozmaitych kulturowych form i medidw oraz
najnowszych technik i technologii opartych na systemach komputerowych, ksztattuja
oblicze wspotczesnego spoleczenstwa informacyjnego. Media cyfrowe stanowia wazny
sktadnik 1 w decydujacy sposéb stymuluja oblicze wspodtczesnej kultury. Tworza nowe

sposoby komunikowania i przetwarzania danych oraz formy artystycznej ekspresji.
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Stajac si¢ powszechnym przezroczystym skladnikiem otaczajacej nas rzeczywistosci
oferuja odbiorcom nawigowalne przestrzenie cyfrowych zbioréw danych. Stanowia
syntezg ksztattowanej przez wieki mysli ludzkiej, historii, nauki, techniki i sztuki w
postaci zmaterializowanych tekstow kultury w rodzaju malarstwa, literatury, fotografii,
filmu, telewizji. Definitywnie ksztaltuja pejzaz kultury wspdiczesnej wtapiajac si¢ w
codziennos¢, staja si¢ transparentne 1 wszechobecne. Umozliwiaja ponowne odczytanie i
interpretowanie przeszio$ci zawartej w rozmaitych tekstach kultury gromadzonych przez
tysiace lat za pomoca wilasciwych programoéw i interfejsow, ktore odwotuja si¢ do

tworzonej w ten sposob przeogromnej bazy kulturowych danych (Kluszczynski, 1999).

4. Fotografia mi¢dzy mediami

Dzigki rozwojowi nauki i techniki, poznaniu zasady dziatania ciemni optycznej
(archaiczna konstrukcja — camera obscura) oraz wtasciwos$ci §wiatloczutosci soli srebra,
w latach 30. XIX wieku mozliwe bylo utrwalenie wiernego, niemal naturalistycznego
odbicia fragmentow rzeczywistosci.

W potowie XIX wieku fotografia uwolnita tradycyjne dyscypliny artystyczne od
obowiazku reprezentowania realnego $wiata. Penita funkcje dokumentu 1 §wiadectwa
wydarzen spotecznych, byla wazna pomoca i metoda badawcza w nauce i technice.
Stuzyla gromadzeniu informacji o miejscach, zjawiskach odlegtych i niedostgpnych,
umozliwila rejestracj¢ niewidzialnego zakresu promieniowania, przez co znacznie
poszerzyta mozliwosci poznawcze cztowieka.

Pod koniec XIX wieku podejmowane przez fotograféw proby nasladowania
estetyki malarstwa doprowadzity do wyodrgbnienia si¢ pierwszego kierunku
artystycznego — fotografii estetyzujacej, rozumianej jako samodzielne dzieto sztuki,
ktorej odmienno$¢ polegata przede wszystkim na aranzacji fotografowanej sytuacji,
natomiast dodatkowa rdznica byta ingerencja we wlasciwosci obrazu zgodnie z
subiektywnym zamierzeniem tworcy (w istocie zmienia si¢ wowczas podobienstwo
obrazu do rzeczywistego obiektu). Fotografia pikturalna (malarska) nadawata znaczenie
wykreowaniu specyficznego nastroju, migkkiej tonacji zdj¢¢, uzyskujac je poprzez

zastosowanie technik szlachetnych (guma, przettok).

Ponizsza ilustracja przedstawia ewolucje¢ estetyki fotografii w funkcji czasu.
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W opozycji do fotografii pikturalnej rozwijal sig, gtdéwnie w USA, nurt zwany
»Straight photography”, ktorego naczelng zasada byto odrzucenie wszelkiej malarskiej
manipulacji na rzecz pokazania pickna samego przedmiotu, wyrazonego odpowiednimi
wizualnymi srodkami. W Niemczech jej odpowiednikiem byt nurt ,,Neue Sachlichkeit”,
ktory odrzucat ekspresjonizm na rzecz estetyzujacego realizmu.

W latach 20. i 30. XX wieku zostal wyodrgbniony szereg autonomicznych
srodkow artystycznego wyrazu fotografii, a popularnymi technikami bytly fotomontaz
oraz fotokolaz, inspirowane przez ruch dadaistow oraz konstruktywistow.

W latach 40. duza rol¢ odgrywa prasowy reportaz z dziatan wojennych oraz lat
powojennych. W latach 50. obserwuje si¢ tendencje zmierzajace do eksploracji procesu
fotograficznego, kreacji bardzo osobistych, starannie komponowanych obrazow
realistycznych i poetyckich zarazem (fotografia subiektywna).

W latach 60. 1 70. wyroznia si¢ nurt fotografii konceptualnej, w ramach ktorej
sztuka jest procesem formutowania idei artystycznych objawiajacych si¢ przez znaki
wizualne. W tym okresie zostaje podwazona wiara w przezroczysto$¢ medium, zwraca
si¢ uwagge na wlasciwosci intermedialne fotografii.

Fotografia inscenizowana, to nurt w fotografii $wiatowej, ktory dominowat
w drugiej potowie lat 80. 1 w latach 90. i1 byl zwiazany z ekspansja postmodernizmu.
Nastapito rozszczepienie fotografii na autonomiczng oraz intermedialng. Podejmowane
w tym okresie proby inscenizacji przypominaja o zwiazkach, zapozyczeniach i
odwotaniach fotografii do filmu, malarstwa iteatru, a tym samym kwestionuja
wiarygodno$¢ obrazu fotograficznego. Tworcy bardzo czgsto siggaja po takie techniki,
jak: fotogram, fotokolaz, fotomontaz, malowanie itonowanie odbitek. W latach 90.
coraz czgsciej obserwuje si¢ tez komputerowe przetwarzanie obrazu fotograficznego,
bardzo dynamiczny rozwo6j fotografii cyfrowej oraz zainteresowanie holografia.
Wyraznie zaznaczaja si¢ dwa bieguny medium: fotografia cyfrowa 1 fotografia
analogowa — tendencja powrotu do zZrédel medium (fotografia otworkowa, stykowa,
kontaktowa oraz techniki szlachetne).

Aktualnie fotografia jako $wiadectwo kreacji artystycznej bywa postrzegana
jako samodzielne dzieto sztuki i znajduje dla siebie miejsce w zbiorach muzealnych —
obok malarstwa, grafiki, rzezby (Czartoryska, 1965; Frizot, 1998; Tomaszczuk, 1998;
Rosenblum, 2005; Wojnecki, 2007).

79



Prawie zadne z obecnych osiagni¢¢ techniki nie wplywa tak sugestywnie na
nasza $wiadomo$¢ jak przekaz informacji za pomoca fotografii lub jej pochodnych, tj.
filmu, telewizji czy obrazow cyfrowych. Kazdy cztowiek, jako czytelnik prasy
codziennej i1 czasopism, jako widz kinowy badz widz mediéw prezentacji monitorowe;j
(telewizja, wideo, systemy komputerowe, sie¢ Internet, gry komputerowe) jest co
najmniej biernym uzytkownikiem fotografii, uczestnikiem spektaklu komunikacji
wizualnej opartej w duzej mierze na obrazach fotograficznych.

Obecnie klasyczna fotografia charakteryzujaca si¢ materialng forma zyskuje swe
przedtuzenie w postaci fotografii cyfrowej reprezentowanej przez wirtualne zbiory
komputerowych danych. Struktura ziarna budujacego obraz $wiattoczuly jest
zastgpowana przez strukturg ptytek pikseli, recepcja papierowej odbitki — seansem
wirtualnych efemerycznych obrazéw odtwarzanych na ekranach wyswietlaczy i
monitorow. W pierwszej dekadzie XXI wieku zastosowanie systeméw komputerowych
do edycji 1 tworzenia obrazéw konstruuje uniwersum nowych mozliwos$ci kreacyjnych
(Frizot, 1998; Haynes, Crumpler, 1999; Manovich, 2006; Rosenblum, 2005).

Technologie cyfrowe umozliwiajg realizowanie szeregu niespotykanych
dotad strategii w zakresie tworzenia, edycji oraz symulowania syntetycznych
obrazéw charakteryzujacych si¢ wysokim stopniem realizmu. Generowane przez
komputer obrazy fotorealistyczne wiaza si¢ z problemami identyfikacji obrazu,
obserwujemy rozmycie tozsamos$ci, utrat¢ wiarygodnosci i prawdy obrazu — a tym
samym uksztaltowanego przez dekady etosu medium. Wspotczesnie fotografia jest
przyktadem automatycznego zapisu obrazu realnego $wiata, przestrzeni wirtualnych
ksztattowanych przez media oraz symbolicznych wizualizacji mys$li autora.

W przesztosci fotografia byta medium, ktore spetniato funkcje naturalistycznego
1 materialnego zapisu, dokumentu zdarzenia, co umozliwialo mentalna wedrowke i
przemieszczanie si¢ do innego czasu i miejsca. Aktualnie jako wirtualna powierzchnia
obrazu — interfejs umozliwia interakcj¢ 1 nawigacjg, eksplorowanie i oddzialywanie na
inne obiekty wirtualne oraz posrednio na $wiat realny, a tym samym realizowanie
rozmaitych funkcji. Jako interfejs przenosi do innych obiektéw i zdarzen cyfrowych,
umozliwiajac mentalng wedréwke do zdarzen z przesztosci oraz do wirtualnych miejsc i
zdarzen, ktore nigdy nie zaistnialy w $wiecie realnym.

Fotografia cyfrowa zakwestionowala status medium fotografii w jego
tradycyjnym ujeciu. W bardzo wielu wypadkach trudno o bezwarunkowe stwierdzenie

swiadectwa prawdy zawartej pod powierzchnia obrazu. Obrazom cyfrowym znacznie
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blizej do symbolicznego wyrazania wewngtrznych idei autora anizeli do XIX-
wiecznego wynalazku fotografii — mechaniczno-optycznego odcisku wybranych
widokow otaczajacego $wiata. Fotografia cyfrowa, ulatwiajaca plastyczne realizacje
osobistych wizji autora, stanowi medium wyobrazni, powstaje jako $lad gestu
cyfrowego tworcy, niczym instynktowne $lady pedzla czy dtoni, tworzac symboliczne
przestrzenie wizualne konstruowane w oparciu o indywidualne scenariusze. Ewolucja
obrazowania cyfrowego przesuwa medium fotografii w kierunku plastycznych obrazow
symbolicznych, ktorych istota nie tkwi w odbijaniu i nasladowaniu §wiata realnego, lecz
w kreowaniu wymyslonych przez autora lub program przestrzeni wizualnych w
okreslonej konwencji symbolu i1 umownos$ci. Lowcom dzisiejszych obrazow i
powstajacym wspoélczesnie pracom — obrazom cyfrowym — znacznie blizej do
wyrazajacych okreslony stosunek do tematu czy idei gestu symbolicznego malarstwa,
obarczonej subiektywna koncepcja wizji, anizeli do XIX-wiecznego wynalazku
fotografii, praktyki "zdejmowania" widoku otaczajacego §wiata rzeczy i zjawisk.

Postepujacy proces digitalizacji kultury powoduje, ze jesteSmy Swiadkami
szeregu przemian zmierzajacych do zastapienia i wyparcia fotografii analogowej z
gléwnego nurtu zastosowan medium i przesunigciu jej do grupy autorskich technik
wyrazu artystycznego, tak ze w niedalekiej przysztosci stanie si¢ ona czym$ w rodzaju
niszowej techniki specjalnej. Zapowiada zmierzch poczucia $§wiadectwa prawdy,
istnienia przeszlo$ci miejsca i zdarzenia, a tym samym historycznej realnosci zawartej
pod powierzchnia obrazu fotorealistycznego.

W ciagu ostatnich lat w pejzazu mediow zaszty istotne przemiany o charakterze
jakosciowym oraz ilo§ciowym. Status obrazu, medium i autora staje si¢ nieoczywisty i
ulega daleko idacym przemianom. Obrazy-analogie i obrazy-symulacje staja si¢ coraz
trudniejsze do identyfikacji. Znajdujemy si¢ w pulapce wizualnych iluzji, poszukujemy
wciaz nowych sposobdéw przedtuzania naszej pamigei, pragniemy utrwalania
wizualnych $ladéw naszej wyobrazni. Fotografow — mysliwych 1 wynalazcow wciaz
przybywa, a skala polowania na obrazy oraz ich liczba lawinowo narasta.

Aktualnie fotografia stanowi przyktad medium, ktérego granica rozciaga si¢ na
przecigciu  mechaniczno-optycznych §ladow realnego lub wirtualnego S$wiata,
symboliczno-plastycznych wizualizacji idei 1 mysli, hiperrealistycznych syntetycznych
imitacji realnego $wiata rzeczy i zjawisk (Olechnicki, 2007). Mozemy zatem moéwic¢ o
rownoczesnym istnieniu kilku rodzajow obrazow fotograficznych. Z jednaj strony

mamy do czynienia z obrazami — fotografiami (analogowymi lub cyfrowymi), ktore
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powstaja jako odniesienie do istniejacego przed obiektywem aparatu $wiata realnego
lub wirtualnego, zgodnie =z mechaniczno-optyczna zasada odwzorowywania
rzeczywisto$ci (fotografia analogowa lub cyfrowa). Innym przyktadem jest fotografia
manipulowana (przetworzona), ktéra polega na znacznej transformacji i modyfikacji
pozyskanego materialu wejSciowego. Proces odbywa si¢ zgodnie z estetyczna
koncepcja oraz preferencjami autora (fotografia analogowa lub cyfrowa). Tworzone sa
fotorealistyczne obrazy scen, ktore nigdy nie wydarzyly si¢ w rzeczywistosci - w takiej
sytuacji mamy do czynienia z grafika komputerowa, z obrazami syntetycznymi
reprezentowanymi przez kod cyfrowy, z obrazami, ktore moga przyjmowaé postac
iluzji rzeczywisto$ci lub by¢ kreacja wizji autora.

Porzadkujac przyktady formy, strategii i1 tematu odniesienia fotografii w
kontekscie intermedialnych relacji z mediami symbolicznymi oraz mediami cyfrowymi
mozna na potrzeby pracy, nawiazujac do cytowanych w literaturze propozycji, dokonaé
podziatu 1 charakterystyki wybranych cech, wykorzystujac ponizsze kryteria
(Czartoryska, 1965; Frizot, 1998; Stepan, 1999; Brauchitsch, 2004; Rosenblum, 2005;
Wojnecki, 2007):

a. Stosunek autora do przedmiotu przedstawienia:
e obiektywna rejestracja i dokumentacja
— $wiata realnego

— $wiata wirtualnego/medialnego

e subiektywna kreacja i transformacja
— $wiata realnego
— wirtualnego/medialnego

— $wiata wyobrazni autora

b. Przedmiot odniesienia:
e $wiat realnego
e Swiat wirtualny/medialny

e $wiat wyobrazni autora
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c. Materialno$¢ struktury obrazu:

obrazy trwate — materialne

obrazy efemeryczne — wirtualne

d. Rodzaj uzytej technologii:

fotografia analogowa
fotografia cyfrowa

fotorealistyczna grafika komputerowa

e. Rodzaj podloza (transparentnos$¢):

podtoze przezroczyste

podioze nieprzezroczyste

f. Sposob przedstawiania:

obrazy o strukturze perspektywicznej

obrazy niefiguratywne

g. Medium bezposredniej notacji:

obrazy bezposredniego dziatania natury — fotogramy

h. Pelnione funkcje interfejsu:

interfejs mentalny

interfejs zaprogramowany

1. Pelnione funkcje medialne:

fotografia medialna

fotografia postmedialna

j- Relacje z innymi dziedzinami sztuki:

fotografia intermedialna a media symboliczne:

— malarstwo, grafika, rzezba

Charakterystyczne cechy: grafizacja, malarskos¢, przestrzennosé
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e fotografia intermedialna a nowe media:
— kino, telewizja, wideo, sie¢ Internet, grafika komputerowa, gry komputerowe
Charakterystyczne cechy: animacja, film, montaz, sygnal, transmisja,
symultaniczno$¢, symulacja, interaktywno$¢, nawigacja, hipertekstualnosc,

wirtualno$¢, efemerycznosé, relacyjnosé, immersja.

4.1 Fotografia w sieci interaktywnych relacji i mediéow cyfrowych

Fotografia jako sztuka kreacji ze swej natury jest intermedialna, uruchamia i
podtrzymuje dialog pomigdzy réznymi rodzajami sztuk, mozna powiedzie¢, ze jest
transgresyjna. W ciagu ostatnich dekad nastepuja procesy integrowania sztuk
plastycznych oraz nowych mediow, fotografia wchodzi w szereg dyskursow z innymi
mediami, nie stanowi jedynie medium mediacji pomig¢dzy cztowiekiem a §wiatem.

W ostatnich dekadach fotografia zatracita swa autonomig, nawiazujac, czerpiac i
odwotujac sig, z jednej strony do tradycyjnych sztuk plastycznych — obrazowania
»prehistorycznego” oraz do techniczno-elektronicznych mediow monitorowej
reprezentacji i projekcji swietlnych — obrazowania ,,post-historycznego” — (telewizja,
wideo, multimedialne systemy komputerowe), z drugiej. Laczac w ten sposéb charakter
obrazowania symbolicznego z obrazowaniem obiektywnym, fotografia jako medium
doskonale wpisata si¢ w pejzaz postmodernistycznej aktywnosci tworcze;j.

Jako niezwykle elastyczne medium umozliwia kreatywne wykorzystanie swego
potencjatu poprzez dialog z mediami klasycznymi oraz z nowymi mediami, w skutek
czego nieodwotalnie traci status medium obiektywnego 1 wiernego $wiadka
rzeczywisto$ci. Coraz czgéciej mamy do czynienia z fabrykacja iluzji projekcji 1 idei
designeréw przestrzeni wizualnych s$wiatow XXI wieku, a nie z obiektywnym
odbiciem, §ladem 1 referencja wycinka rzeczywistosci. Stanowi uniwersum wizualnych
komunikatéw, ktore powstaja w wyniku proceséOw tworczych, ktorym blizej do
symbolicznego gestu malarza i subiektywnej ekspresji mysli.

Fotografia intermedialna stanowi przyklad formy fotografii tworzonej w
kontekscie innych mediow, z intencja wychodzenia poza konwencje tradycyjnej
fotografii. To system odniesien, bliski i dynamiczny zwiazek z innymi rodzajami sztuki

(rysunek, malarstwo, rzezba, fotografia, film, sztuka wideo, architektura, muzyka,
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poezja, performance). Intermedializm zaktada rownoczesne stosowanie r6znych
medidow, ktére sa wzajemnie powigzane okreslonymi relacjami, w celu dostarczenia
odbiorcy totalnego przezycia przestrzennego, odwotujac si¢ do wzroku, stuchu oraz
innych zmystow. Niezwykle istotna role odgrywaja relacje ze sztukami o charakterze
symbolicznym, si¢ganie do medidéw pozafotograficznych. Fotografia przyswaja i
nasladuje wybrane cechy innych mediéw, co przypomina alegorie rzeczywistosci
spotecznej (Gizycki, 2002).

Tendencja fotografii w konteks$cie mediow symbolicznych i1 obrazowania
plastycznego okresla sytuacje, w ktorej fotografia zatraca swa autonomig, nawiazujac,
czerpiac 1 odwotujac si¢ do tradycyjnych sztuk plastycznych — obrazowania
»prehistorycznego” (malarstwo, grafika, rzezba). Charakterystycznymi cechami tego
rodzaju obrazéw sa: grafizacja, malarskos¢, przestrzenno$¢ formy. W efekcie
nadmiernej estetyzacji nastgpuje utrata czystosci gatunkowej medium, jego autonomii
oraz pelionych funkcji, na rzecz plastycznej ekspresji 1 materializacji wizji autora,
ktora jest tworzona na bazie medium fotografii.

Nadmierna estetyzacja stanowiaca charakterystyczna cechg przejawow kultury
wspotczesne] powoduje, ze mamy do czynienia z przyktadami komunikatow
wizualnych wykorzystywanych w sposob niezgodny z pierwotna istota medidw.
Fotografia wchodzi w szereg relacji z innymi sztukami wizualnymi, a zestaw strategii
artystycznych zorientowanych na tworzenie estetycznych obrazéw stanowi przyktad
aspiracji medium do uniwersum sztuki. Nadmiar estetyzacji powoduje, ze rola i
znaczenie fotografii o charakterze dokumentalnym czy spotecznym sa znacznie
ostabiane w ostatnich dekadach.

W  konteks$cie mediow cyfrowych mozemy mowi¢ o fotografiach wielu
mozliwo$ci, obrazach ktore spetniaja wiele roznorodnych funkcji. Poza referencyjnymi
funkcjami w stosunku do rzeczywisto$ci umozliwiajacymi mentalna nawigacje w
Swiecie przedstawionym, medium fotografii jako interfejs spetnia funkcje okna na
wirtualne $wiaty. Pozwala na eksploracj¢ i nawigacj¢ w obrgbie innych obiektow
cyfrowych, a posrednio w rzeczywistosci, do ktorej si¢ odnosi. Technologie cyfrowe
umozliwiaja przemieszczanie si¢ obrazoéw w przestrzeni 1 w czasie, ich powielanie sig 1
uleganie nieustajacym transformacjom w zakresie formy.

Fotografia cyfrowa wchodzi w sklad sekwencji filmowych i animowanych,
efemerycznych,  wielkoformatowych  projekcji  $wietlnych  oraz  projekcji

holograficznych. Przyjmuje posta¢ reprezentacji monitorowych wykorzystywanych w
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projektach multimedialnych dost¢pnych on-line w sieci Internet oraz off-line (ptyty
CD/DVD). Stanowi przyktad interaktywnych elementow prezentacji umozliwiajac
nawigacj¢ w obrgbie zaprogramowanej struktury. Obrazy posiadajace posta¢ cyfrowa
(charakteryzujace si¢ wirtualno$cia 1 efemerycznoscia) umozliwiaja sie¢ relacji i
powiazan z innymi obiektami cyfrowymi, dostarczajac uzytkownikowi doswiadczen,
ktore charakteryzuja si¢ multimedialnoscia i interaktywnoscia.

Cyfrowy status ontologii medium fotografii umozliwia, by powierzchnie
obrazéw pehnity funkcje interfejséw pomigdzy czlowiekiem a komputerowymi danymi.
Jako interfejsy obrazy charakteryzuja si¢ szeregiem cech takich jak: wirtualnosc,
efemeryczno$¢, relacyjno$¢, hipertekstualno$¢, co umozliwia interaktywne
oddziatywanie na inne elementy cyfrowe, a w efekcie do$wiadczania nawigacji
odczucie zjawiska zanurzenia (immersji) w multimedialnym uniwersum.

Ponizej zaprezentowano 1 scharakteryzowano zestaw cech definiujacych
fotografi¢ w kontekscie mediow cyfrowych (Kluszczynski, 1999; Wilkoszewska, 1999;
Gizycki, 2002; Manovich, 2006):

a. Interaktywnos¢

Fotografia jako przyktad obrazu interaktywnego umozliwia aktywny odbior komunikatu
audiowizualnego, wplywanie na ksztatt ogladanego dzieta, jego recepcj¢ w wybrany i
zalezny od odbiorcy sposob. Fotografia interaktywna odnosi si¢ do immaterialnych
obrazéw, bedacych reprodukcjami fotograficznych obrazéw analogowych lub fotografii
cyfrowych, ktore jako elementy struktury multimedialnej potaczone systemem
wzajemnych relacji 1 odniesieh z innymi elementami umozliwiaja interaktywna
nawigacj¢ w obregbie struktury systemu. Pozwalaja na aktywny odbidr komunikatu
wizualnego, wptywanie na ksztatt ogladanego dzieta, penetracji wybranych aspektow w
sposob zalezny od odbiorcy. Utwory multimedialne, tworzone w oparciu o technologie
cyfrowe moga przyjmowac postac prezentacji monitorowych on-line (sie¢ Internet) lub

off-line (interaktywne ptyty CD/DVD).

b. Efemerycznos¢

Kolejna cecha obrazu definiuje relacje pomigdzy bytem i zdarzeniem, trwaniem a
stawaniem sig¢. Szereg konsekwencji w rodzaju tymczasowosci, ulotno$ci i nietrwatos$ci
jest przyktadem nastgpstw uwiklania w ramy istnienia potencjalnego oraz problematyke

wirtualnych przestrzeni, ktére stanowia opozycj¢ w stosunku do przestrzeni i obiektow
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realnie 1 trwale istniejacych. Nietrwalo$¢ wynika z ciaglej procesualnosci i zmiennosci,

ktore zastepuja raz na zawsze ustalony i materialny artefakt.

c. Wirtualnos$¢

Pojecie to wskazuje na zaleznos$ci 1 relacje migdzy $wiatem realnym a potencjalnym.
Utwory posiadaja posta¢ niematerialnych informacji i danych utrwalonych w medium,
ktore na skutek technologicznych proceséw sprzgtowo-programowej materializacji oraz
procesOw interaktywnej nawigacji widza przyjmuja posta¢ widzialna/styszalna. Pojecie
nadaje nowy sens prezentyzmowi i stawia nas przed koniecznoscia nowej definicji

relacji rzeczywisto$ci realnej 1 wirtualne;.

d. Hipertekstualnos¢

Dzigki szeregowi relacji i wzajemnych odniesien migdzy obrazem a innymi obiektami
medialnymi  ksztattuje si¢ aktywnos¢ komunikacyjna, charakteryzujaca si¢
indywidualizacja do$wiadczen odbiorczych. Poprzez praktyki nawigacji, o charakterze
dynamicznym i kreacyjnym, w obszarze powiazanych ze soba tekstow — elementow

multimedialnych — powstaje struktura dzieta.

e. Nawigacja

Obrazy umozliwiaja dialog ze struktura hipertekstualng (multimedia interaktywne: sie¢
Internet, ptyty CD/DVD). Odbiorca doswiadcza wrazenia nieskonczonosci witasnej
nawigacji, nieokre$lonosci wirtualnych przestworzy, dzigki niezliczonej ilosci dréog i

opcji, ktore znacznie przekraczaja mozliwos$ci penetracji i skonkretyzowania.

f. Immersja

Wiasciwos¢ ta polega na doprowadzeniu odbiorcy — wuczestnika komunikatu
multimedialnego do stanu totalnego uwiktania w interaktywny system wzajemnych
relacji obrazow 1 elementéw stanowiacych uklad. Dostarcza coraz bardziej
sugestywnych 1 wiarygodnych obrazéw, zbliza si¢ do osiagnigcia syntetycznego
realizmu fotograficznego. W  wirtualnych  przestrzeniach uczestnicy moga
identyfikowa¢ si¢ z wirtualnymi bohaterami, realizowa¢ aktywno$ci komunikacyjne,
wspotpracowaé na odlegtos¢ z innymi uczestnikami. Celem jest dostarczenie
uzytkownikowi doznania efektu przeniknigcia, poczucia wrazenia zanurzenia i bycia

otoczonym przez inng rzeczywistos¢, ktéra w wymiarze multimedialnym oddziatuje na
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nasze zmysty 1 przyciaga nasza uwage, dostarczajac stanu gltebokiego zaangazowania, w

przeszto$ci wyzwalanego przez lekturg ksiazki lub seans obrazu (Manovich, 2006).

4.2 Fotografie z wirtualnych Swiatow - od obrazu rzeczy do obrazu pozoru rzeczy

Dokonujac obserwacji pejzazu srodowisk medialnych coraz czg$ciej mamy do
czynienia z fotografiami stanowiacymi obrazy odnoszace si¢ do rzeczywistosci
wirtualnej, do $wiatow wykreowanych przez media; z fotografiami sztucznych
przestrzeni wizualnych otaczajacych nas w czasie podrézy przez zasoby komunikatéw
medialnych, sieci Internet czy gier komputerowych.

Rozwo6j technologii cyfrowych powoduje, ze z coraz wigksza moca i
sugestywno$cia do$wiadczamy istnienia $wiatow rownoleglych, ktore stanowia
alternatywe do $wiata realnego. Rzeczywisto$¢ wirtualna jest przyktadem symulacji
kolejnego stopnia, jest cyfrowa struktura, ktéra powstaje na skutek dzialania
okreslonych algorytmow. Alternatywne §wiaty, ktore sa konstruowane przez media (w
oparciu o fotografi¢ analogowa poddana procesowi digitalizacji, fotografi¢ cyfrowa
oraz grafike komputerowa) stanowia niezwykle sugestywna przestrzen, w ktorej
rozgrywa si¢ nasza rownolegla egzystencja. To rodzaj potencjalnej przestrzeni do
pozyskiwania kolejnych obrazéw, tworzonych zgodnie z klasyczna, konwencjonalna
fotografia, definiowanag jako odbicie, $lad i referencja obserwowanego $wiata.

Wedrujac przez $wiaty wirtualne zbieramy wizualne $lady, poniewaz
fotografowanie jest zakorzenione w ludzkiej naturze, a czlowiek posiada nawyk
rejestrowania wybranych fragmentow otaczajacego S$wiata. Cyfrowe uniwersa, w
ktérych odbywa si¢ nasza rownolegla egzystencja, inspiruja nas do rejestrowania i
kolekcjonowania wizualnych pamiatek, ktére stanowia rodzaj dokumentu, $ladu
przedtuzajacego ludzka pamigé. Kolekcjonujemy 2z roéznym upodobaniem i
preferencjami estetycznymi wirtualne (utkane z pikseli) obrazy przedstawiajace sceny
rodzajowe, pejzaze, obrazy architektury, portrety ludzi, obrazy martwej natury.

W efekcie powstaja obrazy (zrzuty ekranowe, print-scrn, screen-shots) -
dokumentalne zapisy wirtualnych przestrzeni, a tym samym realizowana jest archaiczna
1 fundamentalna funkcja medium fotografii: obiektywnego i mechanicznego zapisu oraz
rejestracji wybranych fragmentow otaczajacego §wiata. Mamy do czynienia z obrazami

zarejestrowanymi w czasie przebywania w srodowisku rzeczywistosci medialnej (sieci
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Internet, gier komputerowych), ktére stanowia przyktady odzwierciedlania owych

srodowisk (Kierus, 2007).

Ponizsze ilustracje przedstawiaja przyklady fotografii zarejestrowanych w

wirtualnych przestrzeniach generowanych przez cyfrowe media.
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Iustracja 12

Tomasz Dobiszewski, Temporary Internet Files, fotografia cyfrowa, 2008 (ze zbioréw autora)
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Tlustracja 13

Fujiwara Shimya, fotografia cyfrowa, 2008 (www.fujiwarashimya.com)
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Ilustracja 14
Stefan Wojnecki, Obraz monitora, 1985 (ze zbiorow autora)

Ilustracja 15
Stefan Wojnecki, Cyberprzestrzen, duogram, (obraz ogladany z dwdch punktéw widzenia), 90x120cm,
1993 (ze zbioréw autora)
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W tym wypadku mamy wrazenie, Ze historia zatoczyta kolo i wraca do punktu
wyjscia — momentu, w ktorym medium fotografii stuzylo do rejestrowania i
dokumentowania obrazu $wiata, a nie koncentrowato si¢ na intermedialnych relacjach z
innymi mediami, przez to na nadmiernej estetyzacji i odchodzeniu od petnienia swych
zasadniczych funkcji.

Aktualnie za punkt odniesienia fotografii mozemy obra¢ $wiat realny
uksztatltowany przez naturg i czlowieka lub $wiat wirtualny (medialny) uksztattowany
przez kulturg i cztowieka, gdyz w obydwu z nich rozgrywa sig¢ nasza egzystencja, z taka
roznica, ze w przesztosci tworzono obrazy rzeczy, aktualnie coraz czgsciej tworzone sa
obrazy pozoru rzeczy. W ten sposob coraz czg$cie] mamy do czynienia z obrazami,
ktére sa odwzorowaniami, automatycznymi $ladami wirtualnych przestworzy.
Alternatywnych przestrzeni, ktore stanowia kolejny stopien rzeczywistosci, w ktdra
wpisana jest nasza egzystencja w pierwszej dekadzie XXI wieku. Elementarne funkcje
medium w rodzaju obrazu - $ladu, referencji, lustra i okna sa realizowane w kontekscie i
relacji ze §wiatem istniejacym realnie (materialnie) lub wirtualnie (jedynie jako zbiory
danych), §wiatem analogii i symulacji.

Obecna sytuacja medium fotografii pod wieloma wzgledami przypomina
sytuacje¢ malarstwa w XIX wieku po wynalezieniu fotografii, ktéra przejeta wigkszos¢
funkcji zwiazanych z obrazowaniem charakteryzujacym si¢ realizmem i naturalizmem.
Z tego tez powodu na poczatku XX wieku powstat szereg tendencji skoncentrowanych
na poszukiwaniu i rozwijaniu autonomicznego jezyka medium malarstwa, dokonywano
analizy 1 syntezy obrazu, famano i1 przekraczano szereg kulturowych przyzwyczajen
percepcyjnych. Fotografia poczatku XXI wieku znajduje si¢ w podobnej sytuacji,
(umozliwia tworzenie obrazéw — lustrzanych odbi¢ rzeczywisto$ci), natomiast grafika
komputerowa umozliwia generowanie fotorealistycznych obrazow — iluzji
rzeczywisto$ci, ktore nie posiadaja zakotwiczenia i odniesienia w $wiecie realnym.
Rewolucja cyfrowa wspotczesnej kultury spowodowata, ze medium fotografii znalazto
si¢ na rozdrozu $wiatow: obrazoéw analogii i obrazow symulacji, obrazéw — referencji i
obiektywnych $ladow otaczajacego $wiata materii lub wirtualnych $§wiatow oraz
wizualnych kreacji subiektywnego modelu idei i mysli autora.

Cyfrowa rewolucja, ktéra zachodzi w pejzazu wspodiczesnej technokultury,
dokonuje przemian w obrgbie ontologii poszczegdlnych mediow, formy i tresci,

stylistyk i1 gatunkéw. Zyjemy w czasach postmedialnych, postgatunkowych
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(postindustrializm, postmodernizm, postkino, postrock). Na kazdym niemal kroku
mamy do czynienia z medium po medium. Reakcja na taki stan rzeczy jest tendencja
fotografii okre$lana mianem postfotografii.

Powyzsza tendencja okre$la sytuacje, w ktoérej fotografia stanowi medium
autonomiczne, jednorodne, posiadajac zbior wlasnych, tylko sobie wiasciwych cech
oraz atrybutow. Nawiazuje, czerpie i odwotuje si¢ ona, zar6wno w tredci jak i formie,
jedynie do gramatyki i poetyki medium fotografii, do jej pierwotnej magicznosci.
Stanowi opozycjg 1 reakcj¢ na gwattowny i dynamiczny rozwoj techniki i1 technologii
cyfrowej, eksperymenty formalne, relacje intermedialne z mediami symbolicznymi oraz
nowymi mediami. Poprzez ukazanie autonomicznych cech medium umozliwia
przyjrzenie si¢ otaczajacym fenomenom glebszym spojrzeniem, poddaje krytycznej
refleksji media fluktuacyjnych, efemerycznych prezentacji ekranowych oraz funkcje i

cechy zwiazane ze statusem cyfrowym obrazow.

4.3 Postfotografia - fotografia po fotografii

W ostatniej dekadzie szczegdlnie dynamicznie ulega przemianom otaczajacy nas
Swiat, ontologiczny status obrazu oraz jego rola i znaczenie w kulturze. Przemiany
technologiczne wptywaja na zmiang statusu medidéw, funkcji, jakie pelnia oraz na
sposob refleksji z nimi zwiazanej. Wspolczesnie nalezy do prawidlowosci, iz nowe
media w znacznej mierze wyrgczaja stare w realizacji okreslonych funkcji i celow. I tak
na przyktad, wlasciwosci medialne fotografii, rozumiane jako prezentowanie obrazu
Swiata 1 spelnianie funkcji $rodka przekazu, realizowane sa obecnie przez media
cyfrowe.

Wspolczesna przestrzen spoteczna jest przesycona pojeciami w rodzaju medium,
medialny, medialno$¢. W wielu wypadkach ich znaczenie wydaje si¢ by¢ ograniczone i
nieadekwatne w stosunku do przemian, jakie zachodza w pejzazu kultury. Fotografia
cyfrowa powoduje szereg zmian w procesie technologicznym oraz podwaza status
ontologiczny obrazu jako analogii. Mamy do czynienia z tworzeniem szeregu zaktocen,
medialnych nieoczywisto$ci co do statusu okre§lonych medidéw, przenikaniem sig
strategii artystycznej ekspresji w skutek homogenizacji mediow klasycznych i mediow

cyfrowych, a w efekcie wizualnych hybryd.
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Zmiany zachodzace w odniesieniu do fotografii, ktére maja miejsce w ostatniej
dekadzie, tworza konieczno$¢ poszukiwania i odchodzenia od ciasnych ram dawnego
pojecia (Wojnecki, 2007). Przedrostek "-post" oraz pojgcie "postmedializm" stanowi
probe¢ uwolnienia si¢ od myslenia w kategoriach mediéw, ktéore zdominowato
wspotczesna kulture — od pojecia "medializmu". Idea fotografii postmedialnej stanowi
propozycje medium w nawiagzaniu do sytuacji wspolczesnej kultury i cywilizacji
(postmodernizm, postracjonalizm, posthistorycznos¢). Jest przykltadem procesu
uwalniania si¢ fotografii od bycia medium, funkcji mediacji pomigdzy §wiatem rzeczy a
obserwatorem obrazow tego swiata. Mamy do czynienia z odchodzeniem od pelnienia
nadrzednej funkcji realizowanej przez medium fotografii — od obrazowania wybranych
fragmentow $wiata na rzecz tworzenia obrazu autonomicznego. Symptomami
postmedializmu moga by¢ strategie zaniechania konwencjonalnego obrazowania,
siggania do autonomicznych jako$ci medium oraz postugiwanie si¢ zdolno$ciami
kreacyjnymi ludzkiego umystu i wyobrazni.

Na skutek szeregu procesow i1 przemian technologicznych oraz przejmowania
funkcji obrazowania otaczajacego $wiata przez media cyfrowe (fotografia uzytkowa,
wideo, telewizja, grafika komputerowa) mozemy mowi¢ o ksztattowaniu si¢ idei
fotografii jako strategii artystycznej, ktora nie rejestruje, utrwala 1 przenosi obraz
Swiata, a tym samym nie funkcjonuje jako srodek przekazu. Reakcja na taki stan rzeczy
jest nurt fotografii autonomicznej, okre§lanej mianem fotografii po fotografii
(postfotografii), ktora koncentruje si¢ na eksplorowaniu cech obrazowania
wynikajacych ze specyfiki medium, jednakze do tej pory traktowanych jako nieistotne
wobec medialnej funkcji realizowanej jako medium wtasnie.

Medium fotografii, dzi§ bez watpienia nalezace do rodziny sztuk plastycznych,
uwolnione od petnienia funkcji dokumentowania i na§ladowania rzeczywisto$ci, zwraca
si¢ ku sobie. Jest zorientowane na eksploatowanie pozamedialnych cech znajdujacych
si¢ na peryferiach konwencjonalnego obrazowania. Wyraza ideg¢ fotografii, ktéra zostala
uwolniona od spehniania tradycyjnych funkcji, ujawnia wiasciwosci w przesztosci
skrywane i niedostgpne. Fotografia definiowana jako postmedialna penetruje coraz
wigcej obszaréw nieprzydatnych w potocznym prezentowaniu obrazu $wiata i nie
spetnia funkcji medium jako $rodka przekazu. Niezbadane dotad dokladnie peryferia
stanowia potencjalne tworzywo do autorskiej ekspresji, roznorodnych interpretacji
obrazowania i refleksji, a takze istotny potencjat kreatywnosci i tworzenia szczegdlnych

przestrzeni wizualnych. Jako efekt koncowy zostaje stworzona przestrzen, ktora lokuje
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si¢ na przecigciu imaginacji autora 1 mozliwosci odzwierciedlenia wizualnych
fenomenéw tkwiacych w medium (Wojnecki, 2007).

Strategie tego rodzaju stanowia swego rodzaju gre przeciwko programowi
wpisanemu w aparat (Flusser, 2005). Sa przykladem s$wiadomej wypowiedzi
artystycznej, ktora pomija zdeponowane w narzedziu przez producentOw programy.
Mamy do czynienia z medium, ktére nie spetnia zgodnych z definicje funkcji, lecz
tworzy nowe wartos$ci i znaczenia. Fotografia, poza byciem medium, jest przyktadem
nakierowania uwagi na wtasny potencjal i mozliwos¢ ukazania pewnej sfery zjawisk,
ktére w potocznym uzyciu sa pomijane, spychane na margines. W ramach fotografii
postmedialnej wykorzystywane sa pomijane wczesniej cechy medium w celu
konstruowania alternatywnych sposobow obrazowania. Takie przyktady uzycia
fotografii nie stuza juz nasladowaniu i odbijaniu rzeczywistosci, lecz zwracaja uwage
na ukryte aspekty obrazowania i u§wiadamiaja alternatywne pozamedialne wtasciwosci
fotografii (Wotynski, 2007).

W wypadku fotografii postmedialnej nie jest wazny przekaz, przede wszystkim
chodzi o podkreslenie 1 uwypuklenie jej cech autonomicznych (Przyborek, 2007). Nie
chodzi o ukazywanie obrazu §wiata postrzeganego zmystem wzroku, lecz o
uswiadomienie kondycji 1 wtasciwosci samego obrazu. Taki obraz jest pozbawiony
oczywistosci, proponuje odmienny sposob widzenia 1 wyjscie poza konwencje
postrzegania uksztaltowane przez wspotczesne media. Widzimy obrazy blizsze naszej
intuicji, stanom wyobrazen czy sndéw. Taki rodzaj obrazéw nosi znamiona
podobienstwa do naszych obrazow wewngtrznych, swiata mys$li 1 imaginacji. Mamy
zatem do czynienia z obrazami innego $wiata w stosunku do rzeczywistosci, ktora nas
otacza 1 modelowych przestrzeni uksztattowanych przez media. Chodzi o rodzaj
obrazéw bliskich naturalnemu i pod§wiadomemu postrzeganiu.

Fotografia postmedialna dokonuje przemieszczenia  zainteresowania poza
funkcje zgodne z definicja medium. Stanowi probg wyjscia poza program zdeponowany
w narzedziu, przerwania i porzucenia panujacych konwencji medialnych narzucanych
przez nowe media, fotografi¢ cyfrowa i obrazy symulowane. Obszarem zainteresowan
staja si¢ jej wlasne obrzeza, pogranicza 1 marginesy, przekracza granice i kontury swej
medialnosci, zwraca si¢ ku sobie, ku swojej autonomiczno$ci. Nastgpuje otwarcie na
nowe fenomeny wizualne wynikajace z poszukiwan tworczych, ktore stanowia powrot
do podstawowych cech fotografii, ktéra na przestrzeni wielu dekad swej historii

wypracowala szereg autonomicznych cech i wlasciwosci.
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Ponizsze ilustracje przedstawiaja przyklady fotografii wpisujacych si¢ w nurt

strategii postmedialne;.

[ustracja 16

Janusz Musial, Interior — komnata snu (camera obscura), fotografia, 2004-2006 (ze zbioroéw autora)

Ilustracja 17

Janusz Musial, Catuny natury — woda (Swiattoczuly papier + §wiatlo + woda), fotografia, 2004/2005
(ze zbioréw autora)
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Tlustracja 18 )
Stefan Wojnecki, Slad cytatem, cytat sladem, emulsja fotograficzna na ptétnie, 190x140cm, 1990-1992
(ze zbioréw autora)

Ilustracja 19
Stefan Wojnecki, Krzywe Baziera 2, wydruk, 2004 (ze zbioréw autora)
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ROZDZIAL 111

AUTOR MIEDZY MEDIAMI



Proces kolekcjonowania obrazéw 1 rzeczy jest zakorzeniony w naturze
cztowieka. Tworczy akt $wiadomosci autora i1 praktyki artystycznej ekspresji przezy¢ i
doznan podmiotu umozliwiaja utrwalanie wybranych fragmentéw $wiata oraz
materializacj¢ okreslonych idei.

Media cyfrowe dokonuja zasadniczych przemian w odniesieniu do statusu autora
— fotograta. W efekcie miejsce czlowieka z aparatem zajmuje czlowiek z
instrumentarium sprz¢zonym z komputerem, ktory staje si¢ metamedium tworzenia i
przetwarzania wszelkich tekstow  kulturowych. Fotograf staje si¢ tworca
multimedialnym, posiada szereg kompetencji z zakresu: informatyki, programowania,
edycji, 1 znacznie mniejsze, z obszaru sztuki, estetyki, fizyki czy chemii.

Tworzenie nowych obrazéw stanowi jedna z mozliwych opcji opowiadania o
Swiecie, natomiast coraz bardziej popularne jest operowanie na materiatach
istniejacych. Cyfrowy status ontologiczny medidow, automatyzacja proceséw tworczych
oraz wirtualne przestrzenie (sie¢ Internet, gry komputerowe, interaktywne plyty
CD/DVD) powoduja, ze coraz czg$ciej stosowane sa strategie odwotujace si¢ do
uprzednio istniejacych tekstow, techniki w rodzaju miksazu, kolazu, brikolazu, remiksu.
W efekcie obcujemy z szeregiem cytatdéw, modyfikacji 1 wariantdw istniejacych
wczesniej  kulturowych  tekstow. Lawinowo narasta liczba komunikatow
audiowizualnych, ktére coraz czgséciej przyjmuja posta¢ wirtualng. Wchodza w szereg
wzajemnych relacji 1 powiazan z innymi obiektami medialnymi, przez co umozliwiaja
nawigacje.

Komunikacyjny model zachowania si¢ ulega daleko idacym przemianom, a
komunikacja coraz czgéciej przybiera formg interaktywnego dialogu. Klasyczny model
widza zastgpuje odbiorca — uzytkownik (zajmuje postawe aktywna w obrebie struktury
utworu, poprzez nawigacj¢ nadaje indywidualny sens i1 znaczenie w konteks$cie
zaprogramowanych elementéw). Widz jako odbiorca-uzytkownik staje si¢ wspottworca

dzieta.

1. Czlowiek z aparatem

Poszukujac korzeni praktyk artystycznych uswiadamiamy sobie znaczenie

pozakulturowych pokladow ludzkiego umystu. Platonska idea stanowi doskonaty
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prototyp rzeczy, ktora jest jej jedynie niedoskonatym odwzorowaniem, natomiast
aktywno$¢ tworcza utrwalona w medium umozliwia wizualizacj¢ owej idei.

Czlowiek posiada nawyk rejestrowania wybranych fragmentéw Swiata,
ktéory widzi, i ktéry go otacza. W czasie wedrowek zbieramy wizualne $lady,
poniewaz fotografowanie jest zakorzenione w ludzkiej naturze. Bezwarunkowa
potrzeba rejestrowania i kolekcjonowania wizualnych pamiatek jest wpisana w nasz los.
Obrazy stanowia rodzaj dokumentu, $ladu przedtuzajacego ludzka pamigé, sa sposobem
na ozywianie wspomnien. Kolekcjonujemy z réznym upodobaniem i preferencjami
estetycznymi obrazy przedstawiajace sceny rodzajowe. Pragniemy utrwalaé te
szczegOlne momenty 1 chwile zwiazane z okreslonymi obrazami miejsc 1 zdarzen, aby
moéc do nich wraca¢ w przeszio$ci, aby przezywac to raz jeszcze. Tworzymy $lady
pobytu w roznych miejscach, ktore trafiaja do archiwum naszej pamigei, a w
konsekwencji wspomagaja ludzka pamig¢¢ i1 ulatwiaja rekonstruowanie zdarzen z
przesztosci. To portale do przesztosci, ktore umozliwiaja powrot do czasu minionego,
do emoc;ji i uczu¢, ktoérych doswiadczyliSmy w czasie wirtualnych podrézy.

Zgodnie z modernistyczna koncepcja oraz paradygmatem odzwierciedlania
fotografia jako medium stanowi przyktad obiektywnego przekazu tworzonego przez
sama naturg. Fotograf to demiurg 1 sprawca, ktéry jest w stanie pochwyci¢ w ramy
kadru 1 utrwali¢ w materii $wiattoczulej obraz obiektu czy zdarzenia. Jego postawa jest
przyktadem neutralnej obserwacji rzeczywistosci, dokonania wyboru i utrwalenia jej
fragmentu. Za pomoca promieni §wiatta oraz mechaniczno-optycznego narze¢dzia notuje
otaczajace go S$lady, ktore powstaja jako zdeterminowane przez naturalne warunki
wizualne odzwierciedlenia otaczajacego Swiata. Autor jest jedynie rezyserem, ktory
oddaje kadr — sceng¢ we wladanie przedmiotéw i medium $wiatta.

Rytual fotografii przypomina polowanie na wybrane obrazy rzeczy i cheé
uwiezienia ich w klatce wrazliwego na Swiatlo materialu (Michalowska, 2007).
Fotograf, zagubiony wobec otaczajacych go przedmiotéw, jest wyalienowanym
podrdznikiem, stanowi przyktad mysliwego, ktory wyrusza na polowanie, a caty $wiat
jest potencjalnym terenem jego lowow. Jednoczac si¢ z narzedziem obserwuje, wybiera
odpowiedni moment i1 kadr, by pochwyci¢ wlasciwy obraz §wiata w klatke trwalego
spojrzenia. W ten sposob pochwycone obrazy staja si¢ potencjalne, wciaz jedynie
utajone czekajq na szereg aktywno$ci magicznych (wywotanie, utrwalenie, ozywienie),

dzigki ktérym ujrza Swiatlo dzienne i beda spetnia¢ si¢ w stuzbie cztowieka. Fotograf za
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sprawa obrazéw rzeczy ocala namiastke przedmiotu, pragnie zawladnaé $wiatem,

przywoluje wspomnienie utraconej materialnosci (Barthes, 1996).

Fotograf jako autor stanowi przyklad medium, ktére wyzbywa si¢ swojej
podmiotowosci i powoluje do zycia obraz przedmiotu odniesienia (Baudrillard, 2005).
Umozliwia poczucie bezposredniego obcowania z przedmiotem i doprowadza do jego
objawienia si¢ w stanie naturalnym, pozbawionym zabiegdéw artystycznej estetyzacji, co
stanowi przede wszystkim rodzaj antropologicznej praktyki, za§ w mniejszym stopniu
jest wyrazem strategii artystycznej zmierzajacej ku wykalkulowanej estetyzacji. XIX-
wieczny fotograf to wybraniec i demiurg obdarzony szerokimi kompetencjami z
zakresu fizyki, chemii oraz sztuk pigknych (Wojnecki, 2007). W przesztosci cztowiek z
aparatem to przyktad cierpliwego obserwatora $wiata, fowcy widokow, pokorny wobec
mozolnego procesu technologicznego. To twdrca odwzorowan $wiata realnego w celu
utrwalenia obrazu i wywotania wrazenia iluzji.

W XX wieku fotografia staje si¢ demokratycznym medium w rekach coraz
wigkszej rzeszy ludzi (Flusser, 2005). Fotograf nasladuje otaczajacy go $wiat, ktory jest
zasadniczym punktem odniesienia wigkszosci powstajacych prac lub podejmuje proby
wizualizacji indywidualnych scenariuszy. Fotograf to funkcjonariusz aparatu, ktory
realizuje program wpisany w funkcje narze¢dzia. Aparat fotograficzny to samodzielne
narzg¢dzie obiektywne] 1 samoistnej obserwacji 1 rejestracji rzeczywistosci, ktore
powoduje usunigcie podmiotu autora, dzigki czemu przede wszystkim byly
eksponowane i zostaly utrwalone w $wiadomosci kulturowej takie jej cechy jak
dokumentalizm, realizm, obiektywizm oraz Swiadectwo prawdy.

Andreas Muller-Pohle (za Wojnecki, 2007) wyroznia dwie postawy, ktore
okreslaja strategie postgpowania fotografa w ewolucji medium: postawg znalazcy oraz
postawe¢ wynalazcy.

e Postawa znalazcy jest oparta na wzorze mysliwego, ktory poszukuje
satysfakcjonujacych go widokow rzeczy 1 zjawisk oraz dokonuje rejestracji,
"zdejmowania" wybranych widokow i1 zamykania ich w kadry. Powyzszy przyktad
jest zorientowany ku naturze, ktora stanowi bezposrednie odniesienie i temat, a
postawa znalazcy jest wpisana w model spoteczenstwa losu.

e Postawa wynalazcy polega na pracy konceptualnej, procesach analizy i syntezy
wybranych fragmentéw kultury i tworzeniu nowych form estetycznych. Ma tu
miejsce tworzenie autonomicznych przestrzeni wizualnych, ktére stanowia opozycje

w stosunku do bezposrednich obrazow rzeczywistosci. Postawa ta wpisuje si¢ w
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model spoteczenstwa wyboru. W efekcie powyzszych dwoch strategii mamy do
czynienia z przyktadami fotografii bezposredniej (czystej) oraz fotografii

manipulowanej (wykoncypowanej, inscenizowanej).

1.1 Fotografia jako komunikat

Czlowiek, jako istota spoteczna, potrzebuje kontaktu z innymi ludZmi, ktory
wymaga zdolnosci wyrazania swych mys$li i1 uczu¢ (Goban-Klas, 1999).
Porozumiewanie si¢ z innymi to podstawowy $rodek przekazywania doswiadczenia
zbiorowego, natomiast komunikowanie odgrywa decydujaca rol¢ w ksztattowaniu
ludzkiej $wiadomosci. W zalezno$ci od tego, kto komunikuje si¢ z kim, za pomoca
jakich $rodkow (mediow), jakich tresci komunikatow uzywa i w jakim celu to czyni,
proces komunikacji moze ksztaltowaé postawy oraz zachowania uczestnikow procesu.
Moze przybiera¢ formg¢ informacji, propagandy, manipulacji, indoktrynacji.
Koegzystencja zjawisk, rzeczy oraz ludzi to proces bezustannego spotykania sig¢ i
komunikowania. Funkcjonujac w $§wiecie, w spoleczenstwie podlegamy okreslonym
formom oraz schematom komunikowania.

Komunikacja to proces przebiegajacy pomi¢dzy nadawca i odbiorca, ktory
polega na transformacji i zrozumieniu nadanego przekazu. Komunikacyjny model
zachowania jest zbudowany z nastgpujacych elementow:

e nadawca — przekazuje okreslona tres¢ komunikatu

e komunikat — fizyczny produkt mysli, przedmiot transformacji

o kodowanie — zamiana tresci na okreslona form¢ przekazu w postaci kodu
wizualnego (pismo, grafika, malarstwo), werbalnego (proza, poezja),
fonicznego, zapachowego, smakowego, dotykowego

e kanat informacyjny — $rodek, za pomoca ktorego komunikat zostaje przekazany
odbiorcy, oddzialuje na jego zmysty

e dekodowanie — rozszyfrowanie tresci zawartej w komunikacie

e odbiorca — adresat komunikatu

e szumy
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e sprzgzenie zwrotne — w przypadku trudno$ci ze zrozumieniem komunikatu -
odestanie komunikatu do nadawcy w celu skorygowania tresci, kodu i

ponownego nadania (Jachnis, 1998).

Komunikacja audiowizualna na przestrzeni wiekdw przybierata wiele réznych
postaci, co w znacznej mierze bylo uzaleznione od poziomu i rozwoju nauki, techniki,
technologii oraz roli jaka odgrywaty obrazy i znaczenia, jakie do nich przywiazywano
(Goban-Klas, 1999). Do pierwszych technik utrwalania i1 przekazywania znakoéw na
odlegtos¢ naleza techniki przekazu graficznego, rysunek, malarstwo, rzezba oraz
techniki sygnalizacji (dymne, optyczne, dzwigkowe). Wynalazek pisma (piktograficzne,
ikonograficzne, sylabiczne, alfabetyczne) spowodowat, ze stowo - mysl ludzka - mogto
w niezmienionej postaci (bez znieksztalcen) by¢ przekazywane w czasie i w przestrzeni.

Wynalazek druku w polowie XV wieku umozliwil jednoczesne zapoznawanie
si¢ wielkiej liczby czytelnikéw z tym samym dzietem. W dalszej kolejnosci pojawit si¢
druk periodyczny, czyli prasa, ktora wydawana regularnie zwracata si¢ jednoczes$nie do
wielkiej rzeszy czytelnikow, zapewniajac mozliwo$¢ powstania nawyku korzystania
oraz szeroki zakres potencjalnego odbioru i wptywu. Mozna w tym wypadku uzy¢
sformutowania, ze ksiazka oraz prasa staly si¢ pierwszymi mediami komunikowania
masowego.

Rozw¢j nauki 1 techniki spowodowat, ze w XIX 1 XX wieku do grona mediow
komunikowania masowego kolejno dotaczatly: fotografia, film, radio, telewizja. Kolejne
wynalazki 1 udoskonalenia w XX wieku spowodowaly olbrzymi postgp w technologii
mediow w zakresie przechowywania, utrwalania, przetwarzania i przesylania informacji
(magnetowid, systemy komputerowe, Internet, rzeczywisto$¢ wirtualna). Stanowia one
zapowiedz nowej jakosci, nowego sposobu transmisji oraz wykorzystania $rodkow
komunikowania w Zyciu jednostki oraz spoteczenstwa (Goban-Klas, 1999).

Porzadkujac $wiat zachowan komunikacyjnych za Ryszardem Kluszczynskim
(2001) mozemy wyodrebni¢ nastepujace modele komunikowania:

1. Transmisja, transmisja perswazyjna, gdyz przedstawia komunikowanie jako
jednokierunkowy transfer sygnatu, jako proces, przez ktéry nadawca pragnie
wywrze¢ wplyw na odbiorce. Ma zasadniczo struktur¢ monologu, jest wiasciwa
dla mediow masowych: radio, telewizja. Koncepcja ta dominowala w

pierwszym okresie rozwoju teorii komunikowania.

102



2. Interakcja, komunikowanie jest postrzegane jako negocjacja, wymiana
pogladow i idei. Posiada strukturg dialogowa.
3. Proces generowania znaczen, przekaz jest utozsamiany z pojgciem tekstu —

obiektu interpretacji.

Wszystkie odmiany komunikowania sa ugruntowane w koncepcji wspoélnej
przestrzeni, ktora moze by¢:
e fizyczna — bezposrednia komunikacja interpersonalna (face-to-face)
e wirtualna — proces komunikowania zapos$redniczonego (mediatyzowanego, non-

direct).

W celu dostosowania teorii komunikowania do sytuacji wytworzonej w wyniku
wynalezienia nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych (pojawienie si¢
nowych mediow) proces komunikowania zapos$redniczonego mozna podzieli¢ na
(Kluszczynski, 2001):

e komunikowanie quasi-bezposrednie, przypadek komunikowania
zapo$redniczonego, gdy mamy do czynienia z rzeczywista interakcja
(korespondencja listowa, e-mail, konwersacja telefoniczna)

e komunikowanie posrednie, przypadek komunikowania zaposredniczonego, w
ktorym nie wystepuje ani bezposredni kontakt, ani rzeczywisty dialog (nowe

media: ptyta CD/DVD, gra komputerowa, portal www).

Fotografia rozumiana jako komunikat jest systemem sztucznym i celowym
(Ostrowicki, 1997). Jej struktura powstaje na skutek materializacji wizji artysty, w celu
uzyskania okreslonego kontaktu z odbiorca oraz interpretacji. Utwor (dzielo sztuki)
staje si¢ modelem specyficznej rzeczywistosci artysty, zawiera w sobie wihasciwosci
zwiazane ze sfera racjonalna, zwiazki ze §wiatem warto$ci oraz reprezentacje emocji i
uczuc tworcy.

Powyzsza sytuacja komunikacyjna pozwala na stworzenie schematu sytuacji
estetycznej, ktory jest zbudowany z nastgpujacych elementow:

e artysta - tworca
e odbiorca — uzytkownik

e dzieto sztuki — utwoér — komunikat
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e Swiat cztowieka

e system jakoS$ci i warto$ci.

Ponizsza ilustracja przedstawia schemat sytuacji estetyczne;.

ARTYSTA - DZIELO SZTUKI - ODBIORCA

Ilustracja 20
Schemat sytuacji estetycznej (Golaszewska 1985, s.55)

Centralna pozycj¢ w modelu sytuacji estetycznej zajmuje utwér — dzielo sztuki. Z
proces6w o charakterze tworczym i odbiorczym wynikaja zwiazki pomigdzy tworca a
dzielem oraz pomigdzy dzietem a odbiorca. Podstawowa cecha zwiazkow jest ich
zwrotnos$¢, istnienie wspodtzaleznosci. Osobny zwiazek zachodzi pomigdzy systemami
jako$ci 1 warto$ci w stosunku do tworcy, dzieta, odbiorcy oraz zwiazek dotyczacy

swiata cztowieka (Ostrowicki, 1997).

2. Przemiany sposobu percepcji obrazow w kontekscie mediow cyfrowych

Cztowiek modernistyczny poszukiwat ucieczki od chaosu §wiata w stabilnosci i
rownowadze funkcjonalnych form, kompozycji wizualnych (Kluszczynski, 1999).
Cztowiek spoteczenstwa informacyjnego przetomu XX 1 XXI wieku odnajduje komfort
majac $wiadomos$¢, ze z tatwoscia moze si¢ przeslizgiwaé po nieograniczonych
zbiorach danych zgromadzonych na serwerach. Internauta XXI wieku, niczym XIX-
wieczny przechodzien obserwujacy przestrzen wielkomiejskiego thumu, jest
nawigatorem, ktdry przemieszcza si¢ po nieznanych terytoriach, eksplorujac i
odkrywajac komunikaty osadzone w wirtualnych przestrzeniach. Przeszukuje zasoby
sieci Internet znajdujac coraz to nowe porcje informacji. Poczucia rOwnowagi, spokoju i
stabilno$ci poszukuje nie w rownowadze ksztaltu i koloru, lecz w réznorodnosci
danych, ktore ma do dyspozycji 1 operacji jakie moze na nich wykonywa¢. Czerpie

rozkosz z nawigowania i eksplorowania obiektow multimedialnych znajdujacych si¢ w
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bazach systeméw komputerowych. Bohater odkrywa swoja tozsamos$¢, ksztattuje
charakter poruszajac si¢ w wielu przestrzeniach. Miasto, thum, mnogo$¢, ruch,
zmienno$¢, nieskonczono$¢ informacji 1 danych powoluja do zycia wciaz nowe
fantasmagorie. W przestrzeni subiektywnej podmiotu nastepuja transformacje, na
skutek doswiadczania §wiata, obserwowania, bycia w §rodku, w ukryciu w stosunku do
$wiata realnego badz wirtualnego.

Kiedys nawigowaliSmy przez przestrzenie natury, pozniej pokonywaliSmy
przestrzenie kultury (Manovich, 2006). Obecnie nawigujemy przez przestrzenie
informacji zawartych w cyfrowych danych zdeponowanych na serwerach systemow
komputerowych. Nawigujemy przez ggste multimedialne przestrzenie informacyjne
stanowiace syntezg tekstow, obrazow statycznych, obrazéw dynamicznych, plikéw
dzwigkowych. JesteSmy zanurzeni w system wzajemnych hipermedialnych relacji i
powiazan pomigdzy elementami, zgodnie z zaprojektowana przez autorow strategia. Do
zespotu podstawowych poje¢ tego stanu mozna zaliczy¢: interfejs, kod, obiekt, baza
danych, nawigacja, interakcja, transmisja, immersja.

Wspolczesna sztuka na wiele sposoboéw postuguje si¢ rozmaitymi strukturami
interaktywnosci (Wilkoszewska, 1999). Nieczytelne struktury fabularne, niedookreslone
szczegoly mediow wizualnych oczekuja od widza wypelniania 1 uzupeiniania
brakujacych pol i informacji. Celem dziatan jest zmuszenie widza do wzmozonej uwagi
1 aktywnosci, przemieszczania w ramach struktury przestrzennej wymagajac od widzow
nowych aktywnosci i strategii poznawczych. Nowoczesny styl kultury wizualnej
charakteryzujacy si¢ czgsciowo abstrakcyjnym kodem wymusza na uczestniku
rekonstruowania i wypetnienia przedstawionych §wiatoéw. W prostej linii odnosi si¢ do
dziatan awangardowych pierwszych dekad XX wieku oraz dziatan z lat 60. XX wieku.
Interakcja psychologiczna, ktora akcentuje udzial aktywnych proceséw mentalnych w
rozumieniu utworu — tekstu kulturowego, polega na procesach uzupelniania
brakujacych, niedookre$lonych informacji na drodze przywotywania skojarzen,
formutowania hipotez. Technologie medialne (fotografia, film, rzeczywistos$¢
wirtualna) odgrywaja kluczowa rol¢ w procesach zmierzajacych do eksternalizacji zycia
psychicznego cztowieka oraz obiektywizacji jego myslenia. Umozliwiaja wspomaganie
1 kontrolg procesow, sa oparte na okreslonych funkcjach mentalnych, ktoére stanowia

reakcje na efekty wizualne w rodzaju przenikania, naktadania ré6znych obrazéw .
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"ldea abstrakcyjna to cos w rodzaju kolazu fotograficznego, to obraz mentalny bedacy
wynikiem nalozenia na siebie wielu doswiadczen i idei, ktory w wyniku tego ukazuje wyraznie

wspolne elementy, a niewyraznie - indywidualne" (Titchener, 1915, za Manovich, 20006,s.133).

Era przemystowa umozliwiata wyseparowanie 1 przeniesienie kazdego
przedmiotu poza jego srodowisko naturalne, natomiast era poprzemystowa eliminuje
pojecie przestrzeni. Niemalze wszystko staje si¢ dostgpne z dowolnego miejsca na
ziemi w dowolnej chwili. Zjawiska bliskie naturze ludzkiej percepcji, perspektywa
geometryczna, malarstwo, fotografia, kino sa zastgpowane przez komputerowe systemy
symulowania i transmisji danych w czasie rzeczywistym.

Obecnie znaki przyjmuja posta¢ cyfrowa, ktéra umozliwia nieograniczone
manipulowanie nimi oraz przesytanie na odlegto$¢ (Negroponte, 1997). Te ruchome,
zmienne znaki cyfrowe umozliwiaja wplyw w czasie rzeczywistym na materialng
rzeczywisto$¢, ktorej indeksy stanowia. We wspolczesnej kulturze wydaje sig
dominowac czas rzeczywisty oraz reakcje symultaniczne uczestnikOw procesOw
komunikacji na dziejace si¢ wydarzenia i procesy. Technologie cyfrowe umozliwiajace
szczegdtowy wglad w badane Srodowisko niwecza 6w dystans przynalezny naturalnej
percepcji (fotografia, kino). Media te i ich technologiczne nastgpstwa umozliwiaja
wniknigcie do natury proceséw, szczegotowa analize i syntezg¢ badanych $rodowisk i
zjawisk. Pozwalaja na zawtadnigcie przedmiotem i miejscem. Uniewazniaja odlegtosci 1
proporcje fizyczne, wzorce 1 kanony percepcji ustanowione przez wielowiekowa
ewolucje ludzkiej percepcji i medidow (malarstwo, fotografia).

W  pejzazu medidow cyfrowych status obrazéw ulega daleko idacym
przemianom. W przesztosci obrazy posiadajace jedynie wymiar wizualny, petity
funkcje iluzjonistyczne. Dzi$ staja si¢ interfejsami — narzedziami, sa interaktywne i
umozliwiaja sterowanie komputerem, wchodzenie w relacje z danymi, bezposrednie
wplywanie na rzeczywistos¢. W przesztosci pragnienie utrwalania lub symulowania
rzeczywistosci koncentrowato si¢ na warstwie wizualnej. W obregbie mediow cyfrowych
wrazenie realno$ci nie ogranicza si¢ jedynie do zmystu wzroku i recepcji komunikatow
wizualnych. Multimedialne §rodowiska wirtualne daza do doktadnej symulacji fizyczne;j
przedmiotéw 1 zjawisk naturalnych lecz nie sa nastawione jedynie na idealne
symulowanie wygladu rzeczy. Poszerzaja fotorealistyczne obrazy o wymiar dzwigku
przestrzennego, wrazenia dotyku, wibracji (symulatory ruchu, ruchome krzesta). W

mediach cyfrowych oprocz realistycznego wygladu rzeczy podejmuje si¢ proby
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symulowania zjawisk naturalnych, wiernego oddania zasad dziatania, okreslonych
reakcji 1 zachowan przedmiotow, srodowisk 1 ludzi. Obecne jest dazenie do potaczenia
réznych zmystow, poprzez tworzenie réoznych $Sciezek medialnych. Tworzone interfejsy
komunikacyjne cztowiek-komputer odwotuja si¢ do zmystu wzroku, dotyku i stuchu.

W dobie sztuki cyfrowej stajemy si¢ coraz cze$ciej konsumentami obrazow
wyswietlanych na ekranach, ktére wydaja si¢ by¢ o$rodkiem naszego $wiata. Dazymy
do takiego stanu rzeczy, aby kazda czynno$¢ 1 wydarzenie bylo calkowicie
reprodukowalne (sfotografowane, sfilmowane, zarejestrowane). Wspotczesna potrzeba
magiczna wydaje si¢ pragnienie bycia potencjalnie obecnym na ekranach monitoréw, co
miatoby zaswiadczy¢ o naszym istnieniu, zastapi¢ doswiadczenie, przezywanie,
wyobrazanie. Wspotczesne technologie patrzenia (telewizja, wideo, media
interaktywne, gry elektroniczne) wymuszaja u odbiorcy miejsce siedzace (przykuwaja
cztowicka do fotela) izolujac go w ten sposdb od $wiata realnego. Symulowana
rzeczywisto$¢ komputerowa prowokuje do nawigowania w $wiecie, ktory jest efektem
programéw oraz wyobrazni programistow 1 designerow. Medialna fikcja coraz czgsciej
staje si¢ elementem $wiata realnego, a rzeczywisto$¢ wyglada tak jak na ekranie. Media
elektroniczne wytwarzaja nowe rodzaje relacji czlowiek — maszyna. Komputer oferuje
mozliwos¢ wyrazania mysli w postaci obrazow, przedstawia nam jednoczes$nie spektakl
naszej wyobrazni (Gwo6zdz, 1997).

Komputer symuluje dialog, ktory domaga si¢ fizycznej reakcji ze strony
odbiorcy, nacis$nigcia klawiszy, dokonania wyboru zaprogramowanych wczesniej opcji.
W tym wypadku obraz staje si¢ przedmiotem, ktéry zaprasza do dzialania,
natychmiastowej reakcji. Duza plastyczno$¢ tego rodzaju obrazow, ktére nie odsytaja
do rzeczywisto$ci obiektywnej sprawia, ze odbiorca staje si¢ wspottworca znaczen i
sensow. Wykorzystanie obrazu do komunikacji migdzy czlowiekiem a komputerem
pozwolito w ostatnich latach znacznie uprosci¢ obsluge sprzgtu i w ten sposob istotnie
przyczynito si¢ do jego upowszechnienia. Ponadto posrednictwo obrazu przyspiesza
funkcjonowanie uktadu cztowiek — komputer.

Media cyfrowe dokonuja przemiany statusu biernego widza-odbiorcy
mediow klasycznych w aktywnego uczestnika-uzytkownika-wspolkreatora dziela
(Wilkoszewska, 1999). Umozliwiaja aktywno$¢ 1 dzialanie, zamiast historycznej
identyfikacji opartej na wizualnych technikach iluzjonistycznych. W ten oto sposob

wplywaja na nowy rodzaj efektu realno$ci do$wiadczanego przez czynny kontakt
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uzytkownika z nowymi mediami cyfrowymi, a obraz staje si¢ aktywna przestrzenia,
ktoéra moze spetnia¢ wiele funkc;ji.

Z biegiem czasu rozwijala sig 1 ksztattowala §wiadomos$¢ odrzucajaca tradycyjne
strategie i techniki sztuk plastycznych. Nowa postawa artystyczna neguje koncepcje
przezycia estetycznego — kontemplacji formy, porzuca idee tworzenia pigknych
przedmiotow. Swiadomos¢ ta kwestionuje koncepcje formy rozumianej jako ,,wehikut”
wartosci estetycznych, neguje ideg pigkna. Zmierza do deformalizacji i dematerializacji
dzieta sztuki, by owe przedmiotowe dzieto zastapi¢ dyskursem znaczeniowym. Obecnie
sztuka przestaje by¢ obszarem dziatan formotworczych, stajac si¢ dziedzing praktyk
hipertekstualnych.

W ramach uktadu konceptualnego model artystyczny rozpada si¢ na dwa
obiekty, ktore posiadaja odmienne funkcje oraz status. Obiekt pierwszy (artefakt) —
materialne elementy (obrazy statyczne, dynamiczne, dzwigki) zaaranzowane przez
tworce w okreslony uktad — spetlnia funkcj¢ znaku indeksowego, odniesienia i
kontekstu. W ramach powyzszego obiegu odbiorca powinien uksztattowa¢ obieg drugi
— semantyczny, tekst (dzieto artystyczne). Poniewaz dzieto artystyczne ma charakter
niematerialny do jego ukonstytuowania konieczna jest tworcza interakcja — aktywnos¢
odbiorcy, poprzez czynnosci psychiczne (intelektualne) dzieto uzyskuje status
przedmiotu intencjonalnego. W przeciwienstwie do materialnego artefaktu, dzieto
sztuki — produkt interakcji odbiorczej jest bytem zindywidualizowanym, podczas gdy
artefakt, wytwor aktywnos$ci artysty egzystencjalnie uprzedni w stosunku do
doswiadczenia odbiorczego, odgrywa role ksztattujaca kontekst i ma charakter
intersubiektywny (Wilkoszewska, 1999).

Relacyjny (komunikacyjny) charakter sztuki multimedidow pozostaje w
sprzeczno$ci z silnie zmystowym, wizualnym sposobem oddziatywania wielu dziet.
Proces zaniku wartosci estetycznych jest zastgpowany przez wartos¢ kognitywna.
Interfejs, artefakt i dzielo tworza pole komunikacji artystycznej dzigki relacjom
komunikacyjnym, ktore sa uruchamiane przez odbiorcg-interaktora. Relacyjnos¢ spetnia
role¢ nowej jakos$ci, ktora charakteryzuje wartos¢ sztuki multimedialnej. W modelach
interaktywnej komunikacji artystycznej rol¢ nadrz¢dna odgrywa obecnie jakos$¢
okreslana jako relacyjno$¢/komunikacyjnos¢ — w miejsce klasycznej sytuacji
estetycznej, tradycyjnego modelu, roli i pozycji artysty i odbiorcy. Procesy

komunikacyjne (relacje) lacza ze soba poszczegélne elementy, a posréd modeli
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organizujacych procesy komunikowania role szczeg6lna spelnia obecnie gra
(Kluszezynski, 1999).

Nowe media, ktore charakteryzuje interaktywnos$¢ oraz hipertekstualnosé
dokonaty przemieszczenia podziatu rél i zmiany ich zakresu kompetencji. I tak, autor
przestaje by¢ jedynym tworca sensu dzieta, ktore jest obecnie wspottworzone przez
odbiorce w procesie interakcji. Zadaniem tworcy jest tworzenie uktadu — kontekstu, w
ktéorym odbiorca konstruuje przedmiot swego do$wiadczenia oraz jego znaczenie.
Odbiorca, bedacy uzytkownikiem utworu hipertekstualnego, wielowarstwowej, ztozone;j
formy, wielopoziomowej struktury o otwartej architekturze, ktoéra oczekuje na
interakcje, jest stawiany wobec koniecznos$ci dokonywania kolejnych wyborow i
aktualizacji wyselekcjonowanych w ten sposdb elementéw, wykorzystujac jednak
niewielka czastke potencjalnych szans.

Suma tych wszystkich wyborow wyznacza dzieto — wspdlny ,wytwor”
uczestnikow procesu komunikacji — autora (dostarczyl tworzywa oraz regut wyboru)
oraz odbiorcy (dokonal selekcji tworzywa i stworzyl strukturg¢ dzieta). Od ich
aktywnosci oraz tworcze] wyobrazni zalezy struktura do$wiadczonego przezycia
(estetycznego). Zaréwno forma, jak i znaczenia sa wspotkreowane przez odbiorce, ktory
przestaje w ten sposob by¢ jedynie odbiorca, a staje si¢ wspottworca. Dzialania
interaktywne powoduja odmitologizowanie roli artysty jako demiurga, nadajac mu

funkcje designera kontekstow dla odbiorczej kreacji.

3. Autorstwo przez wybor — strategie artystyczne czasow mediow cyfrowych

Dziatalno$¢ artystyczna prawie zawsze byla zwigzana z rozwojem nauki i
techniki. Artysci, siggajac po nowe technologie, podejmuja proby dekonstrukcji ich
pierwotnych struktur i funkcji, prébuja za ich pomoca zrozumie¢ otaczajacy $wiat i
wzajemne w nim relacje. Media cyfrowe oferuja nieograniczone wrgcez pole do badan,
analiz 1 eksperymentowania. W pejzazu wspotczesnej kultury dostarczaja §wiadomym
tworcom znacznie wigce] mozliwosci kreacji anizeli media klasyczne. W dobie
ksztaltowania si¢ nowego oblicza technokultury awangardowe strategie artystycznej
kreacji obrazow zostaly wbudowane w system polecen oprogramowania komputerow.
Techniki taczenia rozmaitych mediéw w postaci kolazu czy montazu staja si¢ typowymi

operacjami, jakie sa wykonywane na cyfrowych danych. Naleza do nich procesy
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faczenia komunikatow wizualnych 1 dzialania zmierzajace do modyfikowania obrazéw,
naktadania na siebie rozmaitych tresci. Jako praktyka artystyczna wyrazaja swoj
sprzeciw przeciwko indeksowej tozsamo$ci mediow w stosunku do $wiata
rzeczywistego oraz narracyjnej strukturze opowiadania inspirowanego w prostej linii
teatrem czy literatura. Techniki, ktore przez dekady znajdowaly si¢ na marginesie
klasycznych medidéw, obecnie staja si¢ regularnymi strategiami kreacji cyfrowej, w
znacznej mierze swa obecno$¢ zawdzigczajac cyfrowemu statusowi ontologicznemu
nowych mediow.

Media cyfrowe wydaja si¢ zapowiada¢ scenariusz ewolucji mediow, ktory
bedzie charakteryzowa¢ si¢ takimi strategiami 1 formami artystycznymi jak
(Kluszezynski, 2001; Manovich, 2006):

e unikalne i samodzielne strategie estetyczne

¢ niejednorodne Zrddta obrazu (obrazy fotograficzne i syntetyczne)

e narracja, ktéra nie rozwija si¢ linearnie

e przekraczanie norm realizmu i prawdopodobienstwa

e opozycje pomigdzy filmowym iluzjonizmem a abstrakcyjna graficzno-malarska
symbolika

e zestaw technik 1 technologii w rodzaju: montazu, kolazu, brikolazu,
samplowania, petli

e ciag strategii kreatywnego montazu poszczegdlnych elementow — obiektow w
rodzaju: zréznicowane punkty obserwacji, przenikania obrazow, efekty
kluczowania, nieciagly ruch, zwolnienia 1 przyspieszenia, powtorzenia,
zatrzymane klatki, obraz w obrazie

e wizualny styl utworow — cyfrowych hybryd sytuowac si¢ bedzie na przecigciu
zréznicowanych stylistycznie praktyk artystycznych kina i sztuk wizualnych

oraz technologii informacyjnych.

Nasza recepcja otaczajacego $wiata jest zaposredniczona i odbywa sig przez
pryzmat uksztaltowanych przez dekady konwencji, schematéw i kodow kulturowych.
Poszczegdlne formy kulturowe, takie jak ksiazka, fotografia, kino uksztattowatly
okreslone sposoby organizowania i recepcji danych za pomoca okreslonego zestawu

form, kodoéw 1 interfejsow.
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Pracujac z mediami cyfrowymi mamy do czynienia z zestawem technik i
operacji w rodzaju kopiowania, wklejania, multiplikowania, przeksztalcania,
filtrowania. Wizualne interfejsy mediow cyfrowych bardzo czgsto imituja interfejsy
tradycyjnych mediéw. Tego rodzaju techniki pracy nad danymi komputerowymi w
sugestywny sposob wplywaja na nasz sposob myS$lenia, dziatania w relacjach
spotecznych, a tym samym w ogole na funkcjonowanie w $wiecie. Media cyfrowe
stanowia technologiczne podtoze zachodzacych przemian w obszarze technologii,
estetyki oraz umiejetnosci. Proces transformacji pomigdzy spoteczenstwem
industrialnym a spoteczenstwem informacyjnym powoduje, ze =zatarciu i
przedefiniowaniu ulega szereg modeli 1 poje¢. Tworzone sa nowe standardy 1 formaty.
Modele komunikacji, pojecia tworcy, dziela i odbiorcy ulegaja redefinicji. Pojecie
tworczos$ci jest zastgpowane pojeciem aktu wyboru z szeregu dostgpnych mozliwosci.
Poprzez aktywne dziatanie uzytkownicy staja si¢ autorami, ktorzy tworza nowe obiekty
1 doswiadczenia medialne. Odkrywaja wtasne sposoby postrzegania §wiata, dobywajac
obrazy z uniwersum imaginacji nadaja okre$lone sensy i znaczenia doswiadczeniu
zainspirowanemu przez kontakt i aktywne dziatanie (Kluszczynski, 1999).

Proces tworczy polega na laczeniu istniejgcych tekstow kulturowych,
obrazow, stow, dzwigkow. Uzywajac technik montazu 1 kolazu, popularnych juz w
latach 20. XX wieku, sa tworzone pejzaze kultury oparte w swych strukturach na
cytatach, zapozyczeniach i odniesieniach. Coraz czg$ciej tworczo$¢ jest oparta na
modyfikacjach istniejacych danych, a tworca nie kreuje nowych §wiatow od podstaw.
Staje si¢ funkcjonariuszem, projektantem ingerujacym w parametry techniczne,
algorytm czy program. Gdy tworzy, dokonuje szeregu wyborow z gotowych
elementow, ikon, symboli, tekstur, ksztaltoéw, melodii i rytmow. Udostgpnia innym
okreslony rodzaj nawigacji pomigdzy istniejacymi w sieci indeksami, ktore odnosza si¢
do wybranych zasobow. Poprzez wybor unikalnej $ciezki doswiadczenia uzytkownik
staje si¢ wspotautorem dzieta interaktywnego. Dominujacymi strategiami w kulturze
spoteczenstwa informacyjnego sa strategie dokonywania bezustannych wyboréw z
katalogéw 1 baz danych. W pejzazu wspodlczesnej kultury pojawia si¢ szereg pojeé i
operacji wynikajacych w prostej linii z technologii informatycznych, pracy cztowieka z
danymi komputerowymi za pomoca oprogramowania. Operacjami tego rodzaju sa:
selekcja, kompozytowanie, teleakcja, sampling, morfizacja (Manovich, 2006).

Media cyfrowe nawiazuja do praktyk i dzialan z etapu poprzedzajacego

wynalezienie kina. W latarniach magicznych proces prezentacji efektow wizualnych
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polegat na wyborze i1 aranzacji poszczegdlnych elementéw — taki uklad 1 sposob
upublicznienia miat charakter tworczy. W kinie ostateczna projekcja filmu podlega
catkowitej standaryzacji i jest ograniczona do wys$wietlenia gotowego i zamknigtego
utworu. Proces prezentacji utworu moze mie¢ charakter tworczy. Operacje wyborow i
sposobow wzajemnego taczenia elementow dobieranych z rozmaitych baz danych i
archiwow  stanowia standardowe procedury tworczosci medialnej, ktorych
przedstawicielami jest DJ 1 VI (didzej i vidzej). Uksztaltowany zostaje nowy typ autora,
dla ktérego kluczowym dzialaniem sa operacje selekcji i taczenia elementéw. Tworzy
on audiowizualny spektakl poprzez miksowanie istniejacych utworéw, ktore znajduja
si¢. w bazie danych. Ukazuje formy kreacji artystycznej, ktore sa ukryte w
umiej¢tnosciach wyrafinowanego taczenia medialnych elementdow w spojna catosc.
Aktywno$¢ tworcza polega na dokonywaniu w czasie rzeczywistym selekcji,
umiej¢tnym, plynnym, przezroczystym przechodzeniu pomigdzy poszczegdlnymi
sciezkami 1 obiektami. To przyktad autora poprzez dokonywanie wyboru, w ktorym
procesy kompozytowania stanowia opozycje¢ do montazu, sa swego rodzaju
antymontazem. Kulturowy awans i rosnaca popularno$¢ zawodu DJ oraz VJ stanowia o
przemianach kultury wspolczesnej i statusie tworcy oraz sztuki interpretowanej jako
procesy tworzenia miksoOw 1 remiksow istniejacych tekstow 1 obiektow kultury
(Ronduda, 2006).

W  pejzazu wspotczesnych spoteczenstw wciaz obecne sa echa epoki
postmodernizmu.  Popularnymi  strategiami  jest wielokrotne  cytowanie i
wykorzystywanie istniejacych obiektow kultury oraz artystycznych form i konwencji.
Decydujace o ksztalcie wspotczesnej kultury programy komputerowe usankcjonowaty
model autorstwa jako wyboru sposrod istniejacych elementéw zgromadzonych w
bibliotekach i zbiorach danych. Strategie te zajmuja si¢ przetwarzaniem, analizowaniem
1 laczeniem istniejacych juz obiektéw. Przedktadaja wybdr elementow ze zbiorow
danych nad tworzenie nowych obiektow. Jest to mozliwe dlatego, ze wszystkie
elementy medialne sa danymi komputerowymi i z tatwoscia mozna wykonywac na nich
wszelkiego rodzaju operacje, w rodzaju kopiowana i1 edytowania przy uzyciu
komputera, ktory spetnia rol¢ uniwersalnego urzadzenia metamedialnego (Manovich,

2006).
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3.1 Widz — uzytkownik — autor modyfikacji i wariantow

W klasycznym modelu komunikacyjnym widz w stosunku do utworu zajmowat
postawe biernego odbiorcy. Media cyfrowe dokonuja radykalnych przemian w tym
modelu — widz staje si¢ aktywnym uczestnikiem 1 uzytkownikiem. Moze wchodzi¢ w
relacje z dzielem, dokonywa¢ wybordéw, podejmowacé decyzje, a przez to staje si¢
wspottworca dzieta. Mamy do czynienia z przechodzeniem pomigdzy dwoma rodzajami
tozsamosci ekranu — przezroczysta 1 nieprzezroczysta. Widz-uczestnik ma do czynienia
z ekranem oknem na fikcyjny $wiat oraz z ekranem powierzchnia nawigacji. Uczestnik
przyjmuje na przemian role widza i uzytkownika. Oglada rozgrywajace si¢ na ekranie
historie i aktywnie w nich uczestniczy.

Media cyfrowe oferuja w sposob cykliczny przejscia pomigdzy stanem
doswiadczania iluzji oraz jej zawieszeniem (Manovich, 2006). Sfera iluzjonistycznej
reprezentacji oraz sfera interaktywnej symulacji uzupehiaja si¢ wzajemnie, tworzac
ostateczny efekt. Ten stan, okre$lany mianem metarealizmu, oscyluje pomigdzy
zanurzeniem w iluzji i interaktywna nawigacja, pomigdzy recepcja a dziataniem. Mamy
do czynienia ze wspolistnieniem standw percepcji i dziatania, przezroczystosci i
nieprzezroczystosci, nieinteraktywnymi sekwencjami filmowymi 1 interaktywnymi
nawigacjami. Takie dwubiegunowe dziatanie jest charakterystyczne dla kultury
cyfrowych medidow komputerowych. W tego rodzaju modelu dominuje "gest"
przetaczania si¢ pomigdzy roéznymi stanami umystowymi i formami poznawczej
aktywnos$ci. Od uzytkownika wymaga si¢ umiej¢tnego przechodzenia pomigdzy
stanami. Poznawcza norma spoteczna staje si¢ wielozadaniowo$¢, rownolegla praca nad
wieloma programami, oknami, panelami, strumieniami danych w tym samym czasie.
Poznawcza wielozadaniowo$¢ objawia si¢ w nieustannym napotykaniu stanow
znajdujacych si¢ w opozycji do siebie w rodzaju: glebia — powierzchnia, okno na §wiat
— panel kontrolny, iluzja — dziatanie.

W przesziosci przygladanie si¢ okreslonemu obrazowi powolywato do zycia
skojarzenia, ktore inspirowaly inne obrazy wewnetrzne (Chyla, 1999). Mentalne
procesy wyzwalane recepcja poszczegolnych elementdow mediow klasycznych
przenosity nas do obrazow wewngtrznych, reprezentacji wspomnien, marzen czy
konkretnych tekstow kultury. Technologie komputerowe przyczyniaja si¢ do
eksternalizacji oraz uprzedmiotowienia operacji mentalnych. Indywidualny i unikalny

proces mentalny wpisuje si¢ obecnie w przestrzen publiczna. Wewngtrzne, ukryte poza
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zasiggiem wzroku, procesy 1 reprezentacje mentalne w erze mediow cyfrowych
przyjmuja konkretne formy wizualne. Co$, co bylo ukryte w indywidualnym umysle,
staje si¢ wspolnie dostgpna wiasnoscia. Istota dziatania mediow cyfrowych, zasada
aktywnych hipertaczy, uprzedmiotawia procesy kojarzenia. Procesy mentalne zostaja
sprowadzone do wyboru okreslonego tacza, ktéore umozliwia przejscie do innego
obiektu (obrazu, tekstu, dzwigku).

Sytuacja mediow cyfrowych opartych na systemach komputerowych
przenosi widza konkretnego obrazu do innego obiektu z nim powiazanego za
posrednictwem interaktywnych hiperlaczy, ktore 6w widz — aktywny uczestnik —
wyzwala. Interaktywne media sugeruja nam sposéb podazania wedtug uksztaltowanej
przez projektanta struktury aktywnych obiektow, ktora zostala zaprogramowana

zgodnie z systemem mentalnych skojarzen autora.

"Kulturowe technologie spoleczenstwa industrialnego — kino, moda — skianialy nas do
identyfikacji z czyims cielesnym obrazem. Media interaktywne sktaniajq nas do identyfikacji z
czyjqs strukturq mentalng. Widz kinowy (...) pozqdal i probowal nasladowaé ciato gwiazdy
filmowej, natomiast uzytkownik komputera skianiany jest do podqzania mentalnym torem

tworcy nowych mediow" (Manovich, 2006,s.135).

W przeszto$ci sposdb doswiadczania obrazu (fotograficznego, filmowego)
polegat na kontakcie z analogowymi $rodkami przekazu, znajdujacymi odpowiednik w
optycznych  zakresach fal, ruchomym 1lub statycznym punkcie widzenia,
umiejscowionym w przestrzeni rzeczywistej. Obrazy cyfrowe — grafika, fotografia,
animacja komputerowa, ptyty CD/DVD — oto niektoére z technik, ktdre przenosza wizj¢
w sfer¢ niedostepna ludzkiej obserwacji (Krzemien-Ojak, 1997). Wybor miedzy
licznymi mediami i ich odmianami, gry komputerowe, wideo, eksperymenty z telewizja
interaktywna przeobrazaja tradycyjnego — biernego konsumenta w cztowieka skazanego
na wspotksztattowanie otaczajacego go $wiata. Interakcja to nowa jako$¢ catosciowo
pojetej cywilizacji, kultury 1 sztuki, ktéra na nowo prowokuje dyskusje natury
estetycznej i filozoficznej, podejmujace proby odczytania i zrozumienia naszej obecne;j
sytuacji. Wszystkie te przemiany wptywaja w znacznym stopniu na destandaryzacje
kultury, ksztaltowanie si¢ nowych systemow wyobrazen, idei, symboli, warto$ci, oraz

réznorodnosci form zachowan.

114



Media cyfrowe, ktére charakteryzuje interaktywno$¢ oraz hipertekstualnosc,
dokonaty — wedtug Ryszarda W. Kluszczynskiego (2001) — przemieszczenia podziatu
rol i zmiany ich zakresu kompetencji. I tak, autor przestaje by¢ jedynym tworca sensu
dzieta, ktore jest obecnie wspodttworzone przez odbiorcg w procesie interakcji.
Interaktywnos$¢, ktora swe obecne oblicze zawdzigcza rozwojowi nowych technologii
informatyczno-komunikacyjnych, jako nowa wtasciwos¢ komunikacji niesie ze soba
wielorakie konsekwencje.

Dzigki interaktywno$ci proces komunikacji przestaje by¢ forma monologu
aktywnego tworcy, staje si¢ forma dialogu, w ktorej odbiorca jest aktywnym
wspottworca 1 ma mozliwos¢ ingerencji w przekaz. Stanowi przyktad dazenia do
nadawania sytuacji odbioru charakteru aktywnego i zindywidualizowanego, odbiorca
wybiera sobie wlasny sposob do$wiadczania poszczegodlnych elementéw medialnych

wchodzacych w sktad instalacji.

"W tej perspektywie komunikowanie jest postrzegane jako negocjacja oraz wymiana pogladow i
idei, ktora prowadzi do ustanowienia znaczenia i/lub uzgodnienia interpretacji. Komunikowanie
rozumiane jako interakcja ma strukture dialogowq i tworzy wielokierunkowe relacje miedzy

uwiktanymi wen podmiotami” (Kluszczynski, 2001,s.15).

Interakcja, definiowana jako wykorzystanie mozliwosci techniki cyfrowej
pozwalajacej na ingerencje widza w podlegajaca zmianom wielowarstwowa
strukture dziela, jest wynikiem, i w pewnym stopniu, wypadkowa zastosowania
przez artystow oprogramowania i systemoéw informatycznych. Do zadan artysty
nalezy stworzenie dynamicznego ,,sSrodowiska” oraz otwartych struktur, podatnych na
eksploracje¢ 1 przeksztalcenia widza-odbiorcy-interaktora. Tworca dostarcza artefaktow,
ktéorych wymowa ujawnia si¢ w miar¢ zaangazowania i aktywno$ci poznawczej
odbiorcy. W instalacjach interaktywnych nowe zastosowanie znajduje poddana obrobce
cyfrowej fotografia, techniki filmu i animacji oraz grafika.

Przy uwzglednieniu relacji, jakie zachodza pomigdzy procesem produkcji i
kontroli oraz pomigdzy nadawcami i odbiorcami mozna wyrdzni¢ cztery rodzaje typow
interakcji (Jensen, za Filiciak,2006):

e transmisja — wszyscy odbiorcy otrzymuja ten sam przekaz (kino, telewizja,

radio)
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e konsultacja — odbiorca decyduje z jakiej czgsci przekazu chee skorzystac i kiedy
(baza danych, biblioteka)

e konwersacja — dwukierunkowy przeptyw informacji pomiedzy uzytkownikami,
zapewnienie  obstugi  technicznej  (dostawca  ustug  Internetowych,
telekomunikacyjnych)

e rejestracja — centralna organizacja zbiera dane o uzytkowniku, tworzy system

danych.

Kolejnym waznym zagadnieniem zwigzanym z mediami interaktywnymi jest ich
ergodyczno$¢ (ta¢. ergos-praca i hodos-$ciezka). Pojecie to charakteryzuje sytuacjg, w
ktorej odbiorca-uzytkownik porusza si¢ w zorganizowanym na ksztatt labiryntu teks$cie
1 poprzez prac¢ — aktywny wybor drogi, ktora w tek$cie podaza — tworzy znaczenia
(Aarseth, za Filiciak, 2006). Za kazdym razem, w wyniku rozmaitych dziatan maszyny
lub cztowieka, powstaje rézna sekwencja znaczen, odmienny przekaz i jego
interpretacje. Utwor ergodyczny charakteryzuje si¢ wielopoziomowa struktura, ktéra
jest otwarta na szereg modyfikacji i aktualizacji. W modelu mediéw ergodycznych
lektura tekstu zastapiona zostaje procesem nawigacji, co umozliwia konstruowanie
nowych sensow przez aktywnego uzytkownika. Dzigki stosowaniu algorytmow
sztucznej inteligencji oraz sztucznego zycia w programach rosnie iluzja
nieskonczonos$ci mozliwosci dokonywania wyboréw. Utwory ergodyczne stanowia
opozycje w stosunku do mediow klasycznych (ksiazka, film), ktore posiadaja strukture
linearng i umozliwiaja jeden, okreslony rodzaj lektury.

Obecnie miodzi ludzie zyja w otoczeniu medidw, ktore sa plastyczne i
zapewniaja szeroki zakres kontroli uzytkownikom. Sa spragnieni kreacji, chca tworzy¢
wlasne opowiesci, nagrania, filmy, gry i dzieli¢ si¢ swoja wizja $wiata z innymi, a
technologie cyfrowe znacznie im ten cel utatwiaja. Pragna zmienia¢ realia wirtualnych
srodowisk, dostosowywa¢ je do wilasnych potrzeb, modyfikowa¢ utwory do tego
stopnia, ze beda powstawaé w efekcie zupetnie nowe projekty. Projektanci stworzyli w
ten sposob mozliwos$ci kreowania wlasnych uniwersow i alternatywnych wersji historii.
Najbardziej interesujaca rzecza w mediach cyfrowych jest to, ze z zalozenia sa one
podatne na ksztattowanie, a kazdy z wuzytkownikow posiada mozliwo$¢ ich
modyfikowania 1 do$wiadczania innych wrazen. To odréznia je od innych tekstow

kultury, takich jak ksiazki czy filmy.
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Stopniowo ulega zatarciu i rozmyciu granica pomi¢dzy producentem a
konsumentem utworu, zostaje uniewazniony podzial na twércow oraz odbiorcow
(Manovich, 2006). W wyniku rozwoju technologii narzgdzia zostaja zwrdcone
jednostkom, wracaja do ludzi tak, aby mogli z nich korzysta¢ i realizowaé¢ swoje
utopijne marzenia. W wypadku mediéow cyfrowych, ktore charakteryzuja si¢ m.in.
modularno$cia oraz prezentacja numeryczna, mozliwa i tatwa staje si¢ ingerencja w
program. Mozna zatem wplywaé na ksztalt utworu, a przez to tworzy¢ nowe sensy i
alternatywne znaczenia. W kulturze cyfrowej coraz czg$ciej mamy do czynienia z
procesami kreatywnego modyfikowania utworéw, a tym samym nadawania im nowych
sensow. Proces modyfikacji (MOD — modification) utworéw komputerowych polega na
wprowadzaniu przerébek do programu w celu dostosowania warstwy ikonicznej oraz
funkcjonalnej §rodowiska do wtasnych potrzeb i preferencji. Geneza procedury sigga
pierwszych komputeréw i polega na wprowadzaniu zmian w liniach kodu, co wplywato
na sposob funkcjonowania i efekty wizualne. Mody sa najczg$ciej tworzone jako
przejaw zabawy, przyjmuja formul¢ wariacji na temat znanych utworéw (fotografii,
filmow, gier), natomiast znaczna popularno$¢ praktyka modowania zyskuje w miarg

rozpowszechniania sig¢ sieci Internet.

"Wyobraz sobie, ze kupujesz najnowsze DVD z jakims filmem i odkrywasz, ze kamery,
oswietlenie, efekty specjalne i narzedzia do montazu wykorzystane w produkcji zostaly
dolqczone gratis. Albo ze na twojej ulubionej plycie CD umieszczono wirtualne studio
nagraniowe, wraz z sugestiq producenta, zebys zmiksowal muzyke, nagrat wilasny material i

umiescit go w Internecie" (Marriott, za Filiciak, 2006, 5.168).

Opisane powyzej, do$¢ rewolucyjne i1 szokujace w pordéwnaniu z tradycja
przemiany w modelu konstruowania i dystrybuowania utworéw medialnych, stanowia
konsekwencje procesow digitalizacji kultury wspodtczesnej (Jenkins, 2006). Ulega w
niej przemianie proces tworzenia poszczegéOlnych artefaktow, a tym samym catlej
otaczajacej nas kultury. Ostatnie dekady charakteryzuja si¢ procesem nieustannego
przetwarzania tych samych tresci, wielokrotnych cytatow, zapozyczen i1 powiazan.
Uzytkownicy tworza wlasne interpretacje w stosunku do oryginalnych utwordw,
przeprojektowuja wiele aspektow, zmieniaja wyglad, miksuja, eksperymentuja. Ma
miejsce nieustanne przetwarzanie tych samych danych, realizowane sa kolejne warianty

1 wariacje, powstaja adaptacje znanych tekstow kulturowych — remake, sequel, parodia.
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Procesy modyfikowania utworow cyfrowych stanowia odmienny w stosunku do
dominujacego niemalze od zawsze modelu dystrybucji utworéw medialnych, ktoére
charakteryzowaly si¢ okreslona i zamknigta przez autora i producenta forma (Jenkins,
2006).

Przemiany te wplywaja na zmiang oblicza wspotczesnej kultury, model
komunikacji, proces dostgpu 1 dystrybucji. Odnosza si¢ do medidow klasycznych w
rodzaju: malarstwa, grafiki, fotografii, filmu, telewizji oraz medidw zwigzanych
bezposrednio z wirtualng przestrzenia cyfrowa (gry komputerowe, sie¢ Internet).
Zmienia si¢ forma poszczegélnych mediow, zasady konstruowania artefaktow
tworzacych przestrzen kultury, cykl wymiany, pole eksploatacji i udostgpniania. Ulega
przemianie definicja pojgcia autora 1 w konsekwencji zakres praw autorskich w
stosunku do wielu obecnie tworzonych utworéw. Szereg poje¢ i aspektéw zycia ulega
rozmyciu i wymaga przedefiniowania (Filiciak, 2006).

Aktywnos¢ postaw odbiorczych wynika z mozliwosci, jakie oferuje cyfrowa
technologia, ktora wplywa na okreslone zachowania uzytkownikow, ulatwia proces
manipulowania materialami, dystrybucji, wplywa na wzrost aktywnoSci
konsumentéw kultury. Media cyfrowe oraz sie¢ Internet sprzyjaja aktywizacji postaw
odbiorcéw, ktorzy otrzymuja narzedzia umozliwiajace tatwy proces tworzenia,
wymiany 1 staja si¢ twoércami. Zyskuja mozliwos¢ aktywnosci 1 tworzenia
alternatywnych tekstow kulturowych w stosunku do gléwnego nurtu, konstruowania
nowych znaczen 1 subiektywnych interpretacji. Przejmuja tresci kulturowe i
przeksztalcaja je wedtug wtasnych koncepcji 1 potrzeb.

Szukajac genezy tych praktyk nalezy wskaza¢ masowa produkcj¢ wydawnictw
przy uzyciu kserokopiarek, ingerencje i przeksztalcenia w programach wczesnych gier
komputerowych, mozliwo$¢ kopiowania oraz prostych zabiegdéw montazowych obrazu i
dzwigku przy uzyciu magnetowidow analogowych (Jenkins, 2006). Montaz obrazu i
dzwigku dostepny jest na szersza skale od lat 90. Kolejnym krokiem bylo
upowszechnienie si¢ uzytkowania kamer wideo, mozliwosci edycji cyfrowej przy
uzyciu komputera. Dzigki sieci Internet mozliwym stato si¢ szerokie udostgpnianie
efektow pracy rzeszy pasjonatéw, ich modyfikowanie, komentowanie oraz wymiana
dowolnych informacji. Model kultury wspottworzonej przez aktywnych odbiorcow-
tworcow zaczal rozprzestrzeniaé si¢ 1 zatacza¢ coraz szersze kregi obiegu
informacyjnego. Osoby silnie zaangazowane, pasjonaci i fani w wielu wypadkach nie

akceptuja wersji ostatecznej okreslonego utworu. Narzedzia cyfrowe umozliwiaja im
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tworzenie wlasnych interpretacji i nadawania nowych znaczen. Srodowiska wywodzace
si¢ od pasjonatéw, fanow staja si¢ kopalnia nowych jako$ci medialnych tekstow oraz
modeli uczestniczenia w kulturze wspolczesnej. Obecnie coraz czgéciej konsumenci
staja si¢ $wiadomymi producentami utworéw medialnych. Ulega =zatarciu i
dezaktualizacji obowiazujacy w przesztosci model komunikacji, réznica 1 podziat

pomigdzy nadawca a odbiorca, producentem a konsumentem.

"Rozroznienia pomiedzy autorami a czytelnikami, producentami a widzami, kreatorami a
interpretatorami polqczq sie w formie continuum czytania-pisania, ktore rozszerzy sie z
projektantow maszyn i sieci na koncowych odbiorcow, z ktorych kazdy bedzie podtrzymywaé

aktywnos¢ innych" (Levy, za Filiciak, 2006, s.175).

Tworcze 1 kreatywne wykorzystanie narzedzi cyfrowych staje si¢ jednym z
gléwnych mechanizméw dziatania wspolczesnej kultury. Aktualnie bardzo wielu
odbiorcow posiada dostgp do narzedzi, ktéore umozliwiaja w sposob aktywny
angazowanie w procesy tworzenia tekstow kulturowych. Tym samym modele w
przesztosci nalezace do waskich elitarnych grup, staja si¢ dzi§ gléwnym nurtem i
strategia wpisujaca si¢ w pejzaz wspotczesnej kultury. Dzi§ przyklady aktywnosci
odbiorcow wykorzystujacych réozne media sa obecne na wielu polach artystycznej
ekspresji. Oferuja szereg wyrafinowanych s$rodkéw, ktore umozliwiaja tworzenie
nowych interpretacji oraz znaczen. Manifestuja si¢ na wiele réznych sposobow, takich
jak: tworzenie modyfikacji gier, filmow, fotografii stanowiacych przyktady na to, w jaki
sposob mozna wykorzysta¢ oprogramowanie w celu stworzenia nowej jakosci 1 nadania
produktowi nowego znaczenia. Uzytkownicy, dokonujac modyfikacji kodoéw
programowych, wplywaja na zmiang ksztaltu utwordéw, a tym samym zostaje zatarta
roéznica pomigdzy producentem a konsumentem utworu. Przyczyniaja si¢ w ten sposob
do tworzenia nowego modelu komunikacyjnego, wptywaja na zmiang statusu odbiorcy-

konsumenta.

4. Czlowiek z komputerem

Media cyfrowe, bedace konsekwencja komputeryzacji kultury przelomu XX i

XXI wieku, funkcjonuja w zupelnie inny sposob anizeli media analogowe. Cho¢ w
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wielu wypadkach przypominaja reprezentacje analogowe, oferuja szereg zupehnie
nowych mozliwosci i ksztattuja nowe typy relacji z uzytkownikiem. Fotografia cyfrowa
powoduje gwaltowne przemiany statusu fotografii jako medium oraz sposobu jej
eksploatowania. Zasadniczo mamy do czynienia z zupelnie nowym rodzajem obrazow,
ktore funkcjonuja na zupetlnie nowych zasadach oraz oferuja twércom i odbiorcom
szereg niespotykanych dotad mozliwosci w zakresie tworzenia dziela oraz jego
dystrybucji (Tarkowski, 2007).

W przesztosci, zgodnie z koncepcja modernistyczna, artysta w swej praktyce
zajmowal si¢ badaniem rzeczywistosci. W epoce postmodernizmu nastapito
przeksztalcenie spoteczenstwa losu w spoleczenstwo wyboru. Strategie artystycznej
ekspresji oparte na cytowaniu, kopiowaniu i zapozyczeniach staly si¢ etyczne i
powszechnie akceptowane. W wyniku tych przemian fotografia stala si¢ petnoprawna
dziedzina sztuki. We wspolczesnym $wiecie warto§¢ dokumentu i prawdy medium
zostaje poddana w watpliwos¢, a fotografia staje si¢ medium wizualizacji sfery
wyobrazni autora. Uczestniczy w cyfrowym uniwersum widzialno$ci, a przez to zostaje
podwazona jej autonomia jako medium, ktére stanowi zwierciadto realnych rzeczy i
zjawisk. Fotografia cyfrowa dokonuje przemian w zakresie statusu i tozsamos$ci autora
— fotografa, ktére zostaty uksztaltowane przez dekady. Dzisiaj autor za posrednictwem
programu 1 komputera wykonuje szereg czynnoSci z zakresu informatyki,
projektowania, malarstwa i grafiki. Wybdr kadru i moment naci$nigcia spustu migawki
staje si¢ jedna z potencjalnych mozliwosci. Kolejnymi sa procedury ksztaltowania
danych cyfrowych oparte na wyobrazonym modelu 1 wizji autora. Symulowane
przestrzenie wizualne stanowia konkretyzacje §wiata wyobrazni autora, czgsto nie
posiadajac okreslonego przedmiotu odniesienia i swojego oryginatu (Baudrillard, 2005).

W $wiecie powszechnej symulacji doswiadczamy szeregu opozycji w rodzaju
realne — fikcyjne, materialne — wirtualne, prawda — falsz, $§wiat realny — $wiat
wyobrazony. Mamy do czynienia z przykladami inscenizowania rzeczywistosSci,
projekcja umystu autora na $wiat realny i ksztaltowaniem go zgodnie z wlasna mysla
oraz upodobaniami estetycznymi. W takim wypadku mozemy mowi¢ o
odzwierciedlaniu okreslonej woli autora, a nie o samoistnym $ladzie 1 odbijaniu §wiata.
Tworzone obrazy czgsto odnosza si¢ do rzeczywisto$ci niedostepnej, ukrytej, nie
posiadajacej odpowiednika w naturze, do zjawisk pozado$wiadczalnych i

nadprzyrodzonych mozemy zatem powiedzie¢ ze maja one charakter metafizyczny.
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W pierwszej dekadzie XXI wieku adept fotografii cyfrowej to
funkcjonariusz, informatyk, cyfrowy fotograf, malarz i grafik (praktycznie
wigkszo$¢ populacji poslugujacej si¢ komputerem posiada podstawowy zakres
powyzszych kompetencji). Autor nasladuje otaczajacy go $wiat realny lub wirtualny,
symuluje nieistniejace obiektywnie przestrzenie realizmu syntetycznego. W czasie
pobytu i wedrowek w wirtualnych przestrzeniach spust migawki aparatu, ktory znamy z
praktyk w realnym §wiecie, zostaje zastapiony przyciskiem print-scrn realizowanym z
poziomu klawiatury komputera. W efekcie powstaja obrazy (zrzuty ekranowe, screen-
shots) — dokumentalne zapisy — $lady obserwowanych przestrzeni, a tym samym
realizowana jest archaiczna i fundamentalna funkcja medium fotografii - obiektywnego
1 mechanicznego zapisu i rejestracji wybranych fragmentéw otaczajacego Swiata -
rzeczywisto$ci uksztattowanej przez media (sie¢ Internet, gry komputerowe).

Za pomoca odpowiednich narzedzi oraz oprogramowania wspodtczesny fotograf
tworzy wizualne konstrukcje okreslonych mysli i idei. W efekcie jego postawa 1 efekt
koncowy prac blizszy jest obrazowaniu historycznemu oraz symbolicznemu gestowi
malarza anizeli medium fotografii. Wspodlczesnie autor koncentruje si¢ na
poszukiwaniach formalnych, poddaje przetworzeniom materiat pozyskany lub tworzy
nowa rzeczywistos¢. W obrazach tego rodzaju przede wszystkim zawarte sa okreslone
idee, emocje 1 nastawienie autora. Sa one przykladami sztuki symbolicznej, efektu
ksztaltowania przestrzeni wizualnych na podstawie mysli cztowieka.

Fotografia cyfrowa — rozumiana jako cyfrowe instrumentarium narzedzi
produkcji oraz narzedzi postprodukcji komunikatéw wizualnych — to zestaw urzadzen
takich jak: aparat cyfrowy, komputer, skaner, drukarka, no$nikéw cyfrowych danych
(ptyty CD/DVD, dyski, pami¢¢ przenosna) oraz rozmaitych aplikacji stuzacych do
edycji obrazu. Aktualny status medium fotografii jest w wigkszosci wypadkow
zwigzany z szeregiem procesOw wynikajacych z zastosowania technologii
komputerowych oraz pojeciami w rodzaju: tworzenia, edycji, dostgpu, archiwizowania i
transmisji. Nowe technologie cyfrowe, elektroniczne i komputerowe instrumentarium,
oferuja nowe metody pracy, umozliwiaja realizacj¢ nieograniczonych wrecz wizji
sprzezonych z wyobraznia autora. Jako konsekwencje technologicznej rewolucji
powstaja wizualne przestrzenie, hybrydy mediow analogowych i cyfrowych.

Technologia cyfrowa umozliwia tworzenie nowych przestrzeni wizualnych,
materializacj¢ sfery wyobrazni w stopniu niespotykanym nigdy dotad. Cyfrowy

warsztat daje mozliwosci niezwykle plastycznego 1 elastycznego traktowania
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elementow o charakterze fotograficznym. Sprawia wrazenie powrotu do warsztatu
malarza poszerzonego o szereg informatycznych praktyk w rodzaju powielania i
manipulowania dowolna czg$cia sktadowa obrazu, strategie montazu, multiplikacji,
operowania zblizeniami 1 oddaleniami. Staje si¢ w znacznej mierze bardziej
subiektywna i podatna na transformacje. Powstaje jako wytwoér autorskiej wyobrazni,
konstrukcja mentalna, sztuczny $§wiat wizualny ksztaltujacy przestrzenie wirtualne
cyberkultury, a nie obiektywny opis rzeczywistosci i1 technologia reprezentacji.

Obecnie fotografia cyfrowa bardzo czgsto generuje nowe informacje, tworzy
fikcyjne §wiaty wypowiedzi wizualnych ograniczone jedynie mozliwo$ciami wyobrazni
autora oraz programu sterujacego maszyna. Smiato w wielu wypadkach mozna méwic o
pracach okreslanych mianem "cyfrografii", zamiast o fotografii. Forma wizualna oraz
proces postrzegania i myS$lenia odbiorcy stanowia warto$§¢ nadrz¢dna, obraz ow
powstaje jako efekt kreacji wizji autora, ktory staje si¢ w ten sposob designerem
nowych sensow 1 znaczen, wynikajacych ze wzajemnych relacji z maszyna oraz
oprogramowaniem.

Zgodnie z koncepcja zaproponowana przez Stefana Wojneckiego, w
obecnej sytuacji kultury jako charakterystyczng mozna wskaza¢ postawe fotografa
wynalazcy i mySliciela. W tym wypadku mamy do czynienia z wizualizacja
okreslonych mysli 1 idei autora, ktéry wykorzystuje do tego celu zaréwno fotografig
bezposrednia, jak i fotografi¢ inscenizowana. Znalezienie obrazu stanowi zaledwie
poczatek procesu dalszych przeksztalcen i tworzenia nowych jakosci na podstawie
okreslonych idei. Fotografia staje si¢ medium odnoszacym si¢ zar6wno do $wiata
natury, jak i kultury.

Obserwujemy proces ewolucji statusu autora-tworcy, szeregu przemian w
zakresie kompetencji i wiedzy. Wspotczesnie fotograf to czlowiek z aparatem, kamera,
zestawem narzedzi, sprzetu i1 oprogramowania (hardware i1 software). Trawestujac
slogan reklamy firmy Kodak z poczatku XX wieku "Ty naciskasz guzik, a my robimy
resztg", wspolczesnie posiadajac odpowiednie narzedzia (komputer, drukarke) i
program, kazdy uzytkownik aparatu staje si¢ samowystarczalnym tworca — okresla
kadr, naciska guzik lub z istniejacych obrazow konstruuje przestrzenie wizualne i
tworzy "calg resztg" (rozumiang jako uzyskanie obrazu w postaci soft-copy — na ekranie
wyswietlacza lub w postaci hard-copy — wydruku na trwalym materiale). Miejsce
cztowieka z aparatem zajmuje cziowiek z komputerem, fotograf staje si¢ tworca

intermedialnym, dziata na pograniczu réznych mediéw. To cyfrowy fotograf, grafik,
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malarz, rezyser, autor scenariusza, charakteryzator, montazysta, informatyk, demiurg i
stworca wszech§wiata wirtualnych obrazéw, posiadajacy poczucie ogromnych
kompetencji 1 mozliwosci kreacji. Stosuje techniki ekspresji artystycznej w rodzaju
kolazu, brikolazu, miksu, remiksu, modyfikacji, przerdbek i wariantow. Obecnie mamy
do czynienia z niecierpliwym autorem, z procesami zachodzacymi niemalze w czasie
rzeczywistym. Z tworcami subiektywnych przestrzeni wizualnych, odnoszacych si¢ do
Swiata wizji, marzen, imaginacji, formalnych i estetycznych hybryd ksztaltowanych na
styku malarstwa, grafiki, fotografii i mediow cyfrowych. Powstajace wspotczesnie, jako
synteza wielu poetyk i konwencji, utwory wizualne pozwalaja na mentalne podréze ku
okreslonym miejscom 1 zdarzeniom z przesziosci, rekonstruowanie ludzkiej pamigci
oraz przyjrzenie si¢ przestrzeniom ludzkiej wyobrazni. Media cyfrowe oraz
kompetencje z zakresu informatyki umozliwiaja nadanie okres$lonej formy idei autora.
Edycja danych komputerowych za pomoca okre§lonego oprogramowania — proces
postprodukcji — znieksztalca 1 wypacza dokumentalny zapis i charakter medium. Rola 1
znaczenie $wiadectwa i prawdy zawartej w takim obrazie zostaje podwazona.

W ogolnym sensie fotografia cyfrowa blizsza jest wypromieniowaniu energii
sprawczej, rozumianej jako impuls okreslonego modelu mysli, intelektu autora,
pierwotnej idei platonskiej, obrazu mentalnego, i przeksztatcenie go w form¢ wizualna,
ktéra moze przybra¢ posta¢ materialng lub jedynie wirtualng. W efekcie mamy do
czynienia z plastycznym gestem tworczym, ktory stanowi przyktad strategii blizszej
sztuce symbolicznej, anizeli mechaniczno-optycznej idei fotografii XIX-wieczne;.

Postawa wynalazcy i mysliciela oraz zakres kompetencji z pograniczna
rezyserii, edycji, programowania, designu przestrzeni wirtualnych powoduja, ze
aktualnie fotograf staje si¢ twolrca intermedialnym, a coraz czeSciej
multimedialnym. Jego strategia artystyczna przybiera forme¢ polegajaca na
dokonywaniu wyboréw, modyfikacji 1 wariantow istniejacych danych kulturowych oraz
tworzeniu systemu wzajemnych relacji i powiazan pomigdzy poszczegdlnymi danymi, a
przez to umozliwianie odbiorcy-uzytkownikowi wielu $ciezek nawigacji i eksploracji
utworu.

Wspolczesni arty$ci, wyposazeni w technologie cyfrowe, zwolnieni sa od
obowiazku racjonalizmu, kreuja audiowizualne uniwersa, ktore zwiastuja byty w
$wiatach alternatywnych. Przestaja odwzorowywac §wiat realny, w jego miejsce tworza
wirtualne przestrzenie wizualne, sfer¢ ktora stanowi nadbudowe nad biosfera.

Odwotujac si¢ do zalezno$ci migdzy natura, kultura, technologia i iluzja powotuja do
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medialnego zycia syntetycznych ludzi, hiperrealistyczne pejzaze 1 miasta, w ktorych
rozgrywa si¢ alternatywna egzystencja naszych awatarow. Dzigki interaktywnosci i
sztuczne] inteligencji mozemy w sposob aktywny wpltywaé na przebieg zdarzen,
wchodzi¢ w relacje ze Swiatem wirtualnym, a przez to ulega¢ zanurzeniu w $wiatach
cyfrowych. W ten sposob jesteSmy stopniowo oswajani z nieodgadnionymi
przestrzeniami mentalnymi cztowieka oraz formami technologicznymi, ktore realizuja
koncepcjg okreslong przez Wolfganga Welscha jako "sztuczne raje" (Welsch, 1998).

Techniki cyfrowej kreacji obrazow umozliwiajq igranie z pojeciem prawdy i
fikcji, powoduja zanikanie pojgcia wiernosci wobec rzeczywistosci (Baudrillard, 2005).
Jednym z centralnych probleméw w uniwersach cyfrowych staje si¢ utrata wiary w
obraz — réznica pomiedzy zjawiskiem a jego istota zostaje uniewazniona. Mamy do
czynienia z obrazami rzeczy i zjawisk, ktore nigdy nie miaty miejsca, ich ontologia jest
ptynna, obrazy tego rodzaju czgsto nie posiadaja odniesienia i zakotwiczenia w
materialnym §wiecie. Zakres 1 przezroczysto$¢ procesow manipulacji cyfrowych danych
powoduja utratg wiary w realno$¢ przedmiotu odniesienia obrazu, niezdolnos¢
odrdznienia kopii od oryginalu (Wojtowicz, 2007).

Obserwujemy stopniowy proces wymazywania i rozproszenia takich poje¢ jak
przedmiot odniesienia — model oraz podmiot — autor. W wielu wypadkach trudno
jednoznacznie stwierdzi¢, kto jest autorem, i co bylo przedmiotem odniesienia obrazu.
Majac do czynienia z mediami interaktywnymi zdajemy sobie sprawg, ze stoi za tym
metamedium cyfrowych widzialnosci — komputer, ktéry przyczynia si¢ do
upowszechniania i demokratyzacji dostepnosci utworow. Widz staje si¢ aktywnym
odbiorca komunikatu, moze intensyfikowa¢ doswiadczenia poprzez wielokrotne
procesy interakcji i nawigacji oraz ma mozliwo$¢ wplywania na ksztalt utworu poprzez
wybor i edycje.

Strategie artystyczne odbywaja si¢ na pograniczu kultury realnej i cyfrowego
uniwersum, odwoluja si¢ do nowych strategii 1 dzialan, tworza nowe sensy i1 znaczenia.
Mamy do czynienia z Zyciem w §wiecie realnym oraz z fenomenem zycia na ekranie, w
ekranie i za posrednictwem ekranu. Obrazy, zbiory cyfrowych danych, ksztalttuja
rzeczywisto$¢ ptynna, efemeryczna 1 nieciagla. Rzeczywisto$§¢ wirtualna, ktéra z
tatwoscia poddaje si¢ kopiowaniu i edycji, jest sztuczna 1 wykalkulowana. W efekcie
mamy do czynienia z catkowicie fikcyjnymi wizualnymi powtokami, z kopiami, ktore

nie posiadaja oryginatow. Stopniowo niszcza one wiernos¢ przedstawiania, zaufanie
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zdeponowane w obrazie. PowyzZsze przemiany wymagaja nowego zdefiniowania
szeregu poje¢ w rodzaju oryginatu, kopii, przerdbki, plagiatu.

Wspolczesnie coraz cze¢sciej mamy do czynienia ze strategiami manipulacji
obrazem, procedurami kopiowania, edycji i przetwarzania istniejacych danych
(cyfrowego recyklingu). Autor jako obserwator rzeczywistosci dokonuje wyborow,
wigzi w kadrach-klatkach — widoki, posiada wiedz¢ z zakresu optyki, fizyki i chemii.
Strategia polegajaca na pierwotnym wyborze, rejestracji i nasladowaniu fragmentéw
Swiata realnego jest zastgpowana wymys$laniem i symulowaniem $wiatéw wirtualnych.
Obserwujemy procesy nawarstwiania kopii, szerzenia si¢ strategii recyklingu i
zawlaszczen, praktyk swobodnego transformowania istniejacych tekstow kulturowych —
informacji 1 danych. Aktualnie mamy do czynienia z przyktadami kultury remiksu oraz
wykorzystywaniem istniejacych utwordéw, z ksztalttowaniem wspdlnych zasobow
medialnych tresci. JesteSmy $wiadkami postepujacych procesoOw erozji idei prywatnej
wlasnosci, z prawem do wykorzystania cudzej tworczosci dla potrzeb wilasnej ekspresji
artystycznej. Na porzadku dziennym znajduja si¢ strategie kopiowania i
transformowania istniejacych tekstow kultury, projekty dokonujace remiksu wybranych
utworow 1 tresci opartych o wolne licencje z rodziny CC — Creative Commons, ktére
odnosza si¢ do dziatan z zakresu kultury. Otwarte licencje umozliwiaja okre$lone
dysponowanie i dowolne wykorzystanie utworu z zachowaniem informacji o autorze
(uznanie autorstwa) stanowia przyktad rozluzniania kontroli, powrotu do modelu
wspotpracy, otwartosci, bezposrednich odniesien i zapozyczen. Powyzsze strategie
przyczyniaja si¢ do tworzenia wspolnego dobra (domeny publicznej), sfery wolnej
kultury (Tarkowski, 2007).

W przesztos$ci mieliSmy do czynienia ze swoboda zapisu i odczytu okreslonych
tresci kulturowych. Wiek XX wecielit w zycie system, w wyniku ktérego dostgp do
wspolnego dziedzictwa kultury zostat znacznie ograniczony — stat si¢ przede wszystkim
kultura odczytu. XXI wiek i1 technologie cyfrowe dostarczaja nowego potencjatu
tworczego, ksztattuja nowy model strategii artystycznej. Status cyfrowych mediow
umozliwia wykonywanie dowolnych operacji na zgromadzonych zbiorach danych,
mozliwe jest tworzenie zupelnie nowych jakosciowo form i tresci kulturowych poprzez
wykonywanie operacji selekcji 1 przetwarzania. Baza danych, stanowiaca fundament
mediow cyfrowych, dopuszcza wspolistnienie rozmaitych modeli, ontologii i sposobow
interpretacji $wiata. Nie wyznacza jednej uprzywilejowanej $ciezki poznawczej, w

strukturze do ktorej si¢ odnosi, tak jak to ma miejsce w przypadku narracji.
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Dokonywanie wyboréw sposrod wielu dostgpnych opcji to strategia artystyczna,
ktora stanowi charakterystyczna cechg definiujaca wspodtczesna kulturg¢ (Manovich,
2006). W swoich strategiach artystycznych autorzy bardzo czgsto odwotuja sig¢ do
gotowych, istniejacych juz tekstow kultury, postuguja si¢ technikami wywodzacymi si¢
z samplingu, kolazu, brikolazu i miksowania, zamiast tworzy¢ nowe obiekty. Aktem
kreacji staje si¢ dla nich sposéb przeszukiwania zasobow sieci — bazy danych. W
oparciu o mozliwosci dostgpu do bazy danych oraz odpowiednie oprogramowanie
manipuluja obiektami juz istniejacymi, nadajac im nowe znaczenia i interpretacje. W
konsekwencji procesy polegajace na przeszukiwaniu bazy danych, personalizacji zadan,
dostosowywaniu do indywidualnych potrzeb 1 oczekiwan, wyznaczaja kierunki rozwoju

1 ksztattowania nowych strategii artystycznej kreacji.

Ponizsze ilustracje sa przyktadami strategii artystycznej, ktorej istota polega na

operowaniu materiatami znalezionymi.

Tlustracja 21
Jerzy Lewczynski, Tryptyk znaleziony na strychu, fotografia, 1971 (ze zbioréw autora)
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Iustracja 22

Janusz Musial, Digital memory #1, fotografia, ?/2007 (ze zbioréw autora)

Ilustracja 23

Janusz Musial, Analogie i symulacje, fotografia, ?/2008 (ze zbioréw autora)
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ANEKS

CZESC PRAKTYCZNA
PROJEKT WYSTAWY INTERMEDIALNEJ

Przyktad autorskiego opracowania projektu — intermedialna wystawa

(fotografia, film, instalacje, obiekty, media cyfrowe).



1. Scenariusz wystawy

Niniejsza interdyscyplinarna realizacja ilustruje przemiany pejzazu ikonosfery,
medium fotografii oraz statusu autora w konteks$cie procesow digitalizacji kultury. Ta
audiowizualna opowie$¢ o przemianach zachodzacych w przestrzeniach mediow
stanowi czg$¢ praktyczng pracy i zostata zrealizowana w oparciu o wiedzg teoretyczna
oraz umiej¢tnosci z zakresu medidow obrazowania mechaniczno-optycznego 1 mediow
cyfrowych. Multimedialna wystawa ilustrujaca powyzsze przemiany zostata zbudowana
w oparciu o instalacje Swietlne, obiekty, fotografie, krétka forme filmowa, aktywna
audiosferg oraz poetycka synteze stowa.

Nasza egzystencja rozgrywa si¢ pomigedzy przestrzeniami $wiata realnego oraz
iluzjonistycznymi, wirtualnymi §rodowiskami tworzonymi przez media. Funkcjonujemy
w pejzazu, ktory mozna okresli¢ stanem medialnych widzialno$ci. Stan 6w rozgrywa si¢
na styku dwoch $wiatdw: pomigdzy uniwersum obrazow analogii 1 symulacji,
iluzorycznymi odwzorowaniami §wiata realnego oraz syntetycznym realizmem
symulacyjnej kreacji maszyny.

Technologie cyfrowe wywieraja rewolucyjne przemiany w pejzazu mediow
obrazowania optyczno-mechanicznego, percepcji S$wiata obrazow oraz modelu
uczestnictwa we wspotczesne] kulturze wizualnej. Techniki i technologie medialne
sprawiaja, ze widzimy to, co zostalo wymyslone, zaprojektowane, wyrezyserowane i
zwizualizowane przez designerow wirtualnych przestrzeni. Z kazdym dniem stajemy si¢
coraz bardziej uzaleznieni od elektronicznych $wiatéw oferujacych nam sztuczne raje.
Za posrednictwem technologii uzyskujemy dostep do alternatywnych $wiatéw, w
ktorych oszotomieni $wiattem, dynamicznymi nadrealnymi obrazami, mozliwoscia
nieograniczonej interakcji i nawigacji stajemy si¢ wyznawcami nowej religii.

Obrazy — dawne materialne 1 trwate $lady inspirowane $wiatem natury i
technokultury oraz wyobrazni czlowieka — aktualnie staja si¢ efemerycznymi
pulsacjami $wiatla. Miejsce dawnego procesu nasladowania (mimesis) coraz czgsciej
zajmuja procesy kreowania sztucznych przestrzeni wizualnych (simulacrum).

Fotografia — medium obiektywnej rejestracji $wiata — staje si¢ medium
wizualizacji wyobrazni cztowieka, wymys$lonych koncepcji i scenariuszy. Wchodzi w
sie¢ intermedialnych powiazan z mediami klasycznymi oraz cyfrowymi. Jako obraz-
interfejs staje si¢ narzgdziem nawigacji i eksploracji, umozliwia oddziatywanie na inne

obiekty medialne oraz na obiektywnie istniejaca rzeczywistosc.
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Znacznym przemianom ulega status autora. Widz, odbiorca, uzytkownik staje
si¢ wspottworca dzieta. Mamy do czynienia z tworzeniem nowych obrazéw oraz
operowaniem na materiatach juz istniejacych. Stosowane sa strategie odwotujace si¢ do
uprzednio istniejacych tekstow, techniki w rodzaju miksazu, kolazu, brikolazu, remiksu.
W efekcie obcujemy z szeregiem cytatéw, modyfikacji 1 wariantdw istniejacych
wczesniej kulturowych tekstow.

Niniejszy projekt ma na celu przedstawienie w ujeciu historycznym ewolucji
mediow, technologii komunikacji wizualnej i obrazowania technicznego. Praca
podejmuje probe ilustracji biezacego stanu rzeczy, poszukiwania odpowiedzi na pytania
dotyczace przemian pejzazu wspotczesnej kultury wizualne;:

e jak techniki i technologie informatyczne (nowe media cyfrowe) wchodzac w
dialog z mediami analogowymi (obrazami technicznymi) wplywaja na
przemiany otaczajacej nas ikonosfery, na status ontologiczny i pelnione przez
obrazy funkcje?

e jakim przemianom ulega medium fotografii w zakresie formy, tresci i
petnionych funkcji?

e jakim przemianom ulega status autora oraz praktyki i strategie artystyczne?

Poprzez przyblizenie formy, struktury materii obrazu, ukazujac najmniejsze
elementy sktadowe podjgto probe zblizenia si¢ do natury medium, ukazania i poddania
analizie zroéznicowania materii przestrzeni wizualnych oraz ich wplywu na tresci
obrazowe jakie przenosza.

W tresci odwotano si¢ do zapisOw waznych zdarzen epoki uksztattowanych
wedlug kryteriow 1 kanondéw swoich czasow. W tematach przedstawien, ktore sa
jedynie pretekstem do ukazania materialno$ci medium, si¢gni¢to do uniwersalnych i
ponadczasowych motywow zwiazany z egzystencja cztowieka w $wiecie natury i
kultury.

Oto poszczegolne czgsci wystawy:
a. Cztowiek posrod obrazow
b. Swiattoczuta klisza
c. Cyfrowa mozaika
d. Uniwersum cyfrowych widzialnos$ci

e. Konsekwencje cyfrowej rewolucji dla kultury widzenia
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Intermedialna wystawa, ktora sklada si¢ z prac w postaci fotografii, filmu
eksperymentalnego, instalacji, obiektéw oraz aktywnej audiosfery, ma na celu
umozliwienie odbiorcy pelniejszego przezycia i kontaktu z "uniwersum obrazow
technicznych w kontekscie nowych widzialnosci". Ekspozycja pozwala na przyjrzenie
si¢ glebiej 1 poddanie analizie poszczegdlnych formacji obrazowania technicznego:
medium obrazéw materialnych 1 statycznych — fotografii, ruchomych obrazow
kinematograficznych, obrazéw fluktuacyjnych 1 efemerycznych prezentacji
ekranowych. Zwraca uwagg na szereg zjawisk zwiazanych z réznymi formacjami
obrazowymi, ich estetyka formalna i mozliwo$ciami interakcji.

Kazda z czesci projektu wystawy sktada si¢ z instalacji, obiektu, zestawu kilku
prac fotograficznych, filmu eksperymentalnego oraz poetyckiej syntezy slowa.
Przedstawia ewolucj¢ od obserwacji, wyboru i zapisu dokumentalnego (obiektywna
rejestracja specyficznych cech i wihasciwosci poszczegdlnych mediow oraz zjawisk
optycznych), przez transformacje motywow (autorska interpretacja wybranych
fragmentow w oparciu o klasyczne tematy obrazowania opracowane zgodnie z
koncepcjami metod modyfikacji i remiksu), do ukazania charakterystyki poréwnawczej
medium obrazowania analogowego i cyfrowego w zakresie ontologii, formy, tresci,
przedmiotu odniesienia oraz pelnionych funkcji, potencjalnych mozliwos$ci i znaczen.

Stosuj¢ strategie autorskiej ekspresji polegajace na tworzeniu nowych obiektéw
medialnych, dokonuj¢ wyboru okreslonych utworéw z istniejacych tekstow
kulturowych, poddaje je modyfikacjom i przerobkom, ksztaltuje sytuacje medialna,
ktora umozliwia transmisj¢ sygnatow na odleglo$¢, co w efekcie dostarcza odbiorcy
zréznicowanych mozliwosci recepcyjnych w  kontekscie tak uksztaltowanego
srodowiska multimedialnego. Projekt stanowi subiektywna impresj¢ inspirowana
technologiami tworzenia obrazow technicznych i ukazuje wizualne formacje wpisujace
si¢ W pejzaz naszego codziennego otoczenia.

Wystawa niniejsza to osobisty szkic i eksploracja kreatywnego potencjatu
technik i1 technologii tworzenia obrazéw — proba nadania nowej jakosci formalnej
fragmentom rzeczywisto$ci poprzez kreatywne uzycie medium zapisu §wiatloczutego i
cyfrowego w odniesieniu do fotografii, filmu, mediow cyfrowych oraz odwotanie si¢ do
ich specyficznej gramatyki i poetyki. Formalnie inspiracji tych dzialan mozna
doszukiwa¢ si¢ w aktywnosci artystycznej z lat 20. i 30. XX wieku, dziataniach
fotomedialnych z lat 70. oraz mozliwosciach kreatywnego wykorzystania mediow

cyfrowych.
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1.1 Specyfikacja poszczegolnych elementow wystawy

Lp Rodzaj medium Liczba Uwagi
elementéw

1 Plansze z tekstem 16 30x90cm

2 Fotografie/ilustracje 27 50x50cm

3 Film 5 Smin.*

4 Obiekty/instalacje 11 ok
Suma elementow 59

5 Liczba 0s6b do obstugi sprzetu 4 wkw

Film — projekcja poszczegdlnych rozdzialow *:
e Telewizor, DVD player/laptop, stuchawki — 5 niezaleznych projekcji filmowych
e Duzy ekran, system naglo$nienia sali — projekcja filmu oraz wizualnych efektow

transmisji 1 modyfikacji

Obiekty/instalacje — szczegélowy opis **:

a2- zrodlo $wiatla, detektor ruchu — btysk $wiatta oslepia widza w efekcie nastgpuje
uswiadomienie mocy sprawczej dzialania Swiatta

a3- zrodlo $wiatta, detektor ruchu, bialy ekran — widz na ekranie widzi motyw swego
cienia, wchodzi z nim w interakcje, obserwujemy rodzaj gry z cieniem

a4- szedcian z otworem, kamera, ekran, efekt noktowizora — widz obserwuje swoje oko,
z uwaga 1 zaskoczeniem przyglada si¢ powstajacemu obrazowi o niecodziennej skali
odwzorowania

a6- aparat formatu 6x6cm — obserwacja efektu odbicia obrazu rzeczywistosci na
matowce aparatu

a9- ekran tv, kamera wideo, $wiatto, zainscenizowane atelier foto/wideo — kazdy widz
jest obserwowany i rejestrowany (portretowany) — widzi siebie na ekranie, staje si¢

aktorem, pozuje, symultanicznie odbywa si¢ transmisja sygnatu on-line do €8 i e8a

b1- negatyw, zrodto §wiatta, light-box

b9- projektor filmowy, modulator §wiatta, efekt zjawiska ruchu obrazéw

132




e8- komputer/laptop, program arkaos, ekran — w oparciu o rdézne obrazy w postaci
cyfrowej oraz transmitowany obraz z czg$ci a3,a4,a9 w czasie rzeczywistym odbywa si¢
realizacja wizji, miksowanie obrazéw sktadajacych si¢ na wystawe

e8a- komputer/laptop, program arkaos, ekran — w oparciu o rdézne obrazy w postaci
cyfrowej oraz transmitowany obraz z cz¢sci a3,a4,a9 w czasie rzeczywistym odbywa sig
transformacja 1 modyfikacja obrazow (VJ) skladajacych si¢ na wystawg oraz
pozyskanych w czasie wernisazu, efekty wizualne sa wyswietlane na duzym ekranie
oraz przesylane na strong Internetowa projektu i dostgpne on-line**

e10- multimedialny projektor, generator dymu — ukazanie efemerycznosci obrazéw na
podstawie wybranych przyktadéw estetycznych (materialne katedry staja si¢
chwilowymi wrazeniami $wiatla), projekcja $wiatla na chmurze tworzonej przez
generator dymu

el4- komputer, ekran lcd w ozdobnej ramie, interaktywna animacja off-line (okno) —
aktywnos$¢ poznawcza widza decyduje o czgsciowej lub catkowitej lekturze utworu

el6- laptop, dostgp do sieci Internet — interaktywna nawigacja wirtualnej wersji

projektu on-line

Osoby uczestniczace w projekcie ***:
e Fotograf/Operator kamery — a9
e Operator kamery — dokumentalna rejestracja reakcji widzow na sali ekspozycji
e Realizator wizji — e8 — miksowanie pozyskanych i transmitowanych obrazow

e V] -e8a-— symultaniczna transformacja 1 modyfikacja obrazéw

Inne uwagi:

Widzowie ekspozycji to aktorzy spektaklu medialnego; obserwatorzy staja si¢
obserwowanymi (widoczne oraz ukryte narz¢dzia mechanicznej rejestracji i transmisji
obrazow ulokowane sa w kilku miejscach). Kazdy widz jest obserwowany, jego
wybrane reakcje sa portretowane i trafiaja do bazy danych.

e Motyw cienia— spontaniczna reakcja widza (jestem dzieckiem) ksztaltuje r6znych figur
$wiatla i cienia

e Oko- spontaniczna reakcja widza, zaskoczenie skala odwzorowania obrazu oka

o Fotograf— proces pozowania, poszukiwania optymalnego uktadu i1 kompozycji,

naktadanie kolejnych masek
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e Operator obrazu— recepcja wystawy, naturalne zachowania w czasie poszukiwania

sensu i znaczenia poszczeg6élnych obrazoéw i komunikatow

JesteSmy $wiadkami procesu transformacji statusu widza, szeregu dziatan z
zakresu obserwowania, rejestrowana, transmitowania i1 transformowania obrazow.
Obrazy medialne oraz naturalne zachowania i reakcje widza na niecodzienne sytuacje
(zaskoczenie i1 zdziwienie) tworza nowa warstwe 1 wymiar jaki dostarcza wystawa.
Wydarzenie obfituje w szereg sytuacji wymagajacych sprzgzenia zwrotnego ze strony
widza, interaktywnego dialogu. To swego rodzaju medialna ceremonia, rytuat noszacy
znamiona gry, ktory uswiadamiania szereg transformacji dokonujacych si¢ za sprawa
medidw cyfrowych jakim podlega wspodiczesnie status obrazu, medidw oraz pozycji

autora i widza.
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2. Wizualizacja poszczegolnych czesci ekspozycji
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a. Czlowiek posrod obrazow

Celem tej czgsci wystawy jest nakreslenie ewolucji roli 1 znaczenia obrazéw w recepcji
Swiata oraz zaprezentowanie wybranych przyktadow transformacji estetycznej mediow
komunikacji wizualne;.

W poszczegolnych ujeciach zilustrowano rolg i znaczenie $wiatlta w procesie
percepcji, dzialanie zmyshu wzroku i ludzkiego oka jako podstawowego zmyshu
orientacji w $wiecie. Na podstawie wybranych przyktadow przedstawiono w ujeciu
historycznym panoramg ewolucji sztuk wizualnych.

Zilustrowano zjawisko powstawania obrazu rejestracji mechaniczno-optycznej,
przyktady transformacji od trwatych 1 materialnych obrazéw do obrazow
elektronicznych — efemerycznych impulsow §wiatla, obrazow sygnatéw i mozliwosci
symultanicznej transmisji, az po obrazy interfejsy — narzedzia nawigacji, eksploracji i

oddziatywania na elementy medialne oraz posrednie wplywanie na rzeczywistosc.

Poszczegblne elementy tej czesci wystawy:
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b. Swiatloczula klisza

Kolejna czgs¢ wystawy przedstawia ewolucj¢ medium fotografii. Dokonuje analizy
struktury materialu $§wiattoczutego, wzajemnych relacji obrazu negatywowego i
pozytywowego, czarno-biatego 1 barwnego oraz zaleznosci wptywu ilosci $wiatta na
ksztattowanie si¢ obrazu.

Ukazuje w ujgciu historycznym ewolucj¢ formy i tresci sztuki fotograficznej w
oparciu o wybrane przyktady.

Dalsza czg$¢ ilustruje proces ewolucji medium fotografii, zjawisko imitacji
ruchu. Na wybranych przyktadach z zakresu technologii i estetyki prezentuje ewolucje

sztuki ruchomego obrazu — kina.

Poszczegolne elementy tej czesci wystawy:
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¢. Cyfrowa mozaika

Ponizsza czg$¢ wystawy ukazuje zjawisko obrazu cyfrowego, wzajemne zalezno$ci
pomigdzy obrazem, danymi komputerowymi, kodowaniem i algorytmem. Na podstawie
obrazow symulacji 1 obrazow analogii ilustruje zrdznicowany stosunek do
rzeczywisto$ci, mozliwosci nasladowania $wiata istniejacego lub kreowania nowych
przestrzeni wizualnych.

Zaprezentowano w niej wybrane przyktady ewolucji obrazu cyfrowego, obrazow

statycznych oraz dynamicznych sekwencji obrazow — sztuki cyfrowego kina.

Poszczegoblne elementy tej czgsci wystawy:
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d. Uniwersum cyfrowych widzialnos$ci

Kolejna cze$¢ wystawy ilustruje relacje pomigdzy obrazami a danymi komputerowymi,
zawiera przyktady obrazéw — jako interfejsow, ktore petnia funkcje narzedzi nawigacji i
eksploracji zbiorow kulturowych danych.

Zostat w niej ukazany wymiar estetyczny oraz technologiczny przestrzeni
wizualnych wspotczesnej kultury takich jak: sie¢ Internet, gra komputerowa,

rzeczywisto$¢ wirtualna.

Poszczegblne elementy tej czgsci wystawy:
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e. Konsekwencje cyfrowej rewolucji dla kultury widzenia

Ostatnia czg$¢ wystawy stanowi zakonczenie ekspozycji, a tym samym podsumowuje
najwazniejsze mysli. Ilustruje relacje pomigdzy obrazami a danymi komputerowymi,
obrazami mimesis a obrazami simulacrum (odbiciami rzeczywisto$ci a cyfrowymi
symulacjami).

[lustruje procesy hybrydyzacji mediéw na przyktadzie mediéw klasycznych 1
nowych mediéow. Ukazuje przenikanie si¢ cech i wlasciwosci malarstwa, fotografii,
filmu, strategii sieci, gry i srodowiska rzeczywisto$ci wirtualne;j.

Ukazuje przyktady charakteryzujace pejzaz wspodlczesnej ikonosfery, uniwersum
obrazéw — wirtualnych przestrzeni komunikatow medialnych (efemerycznych impulsow
1 architektury $wiatta).

Przybliza ewolucje pelionych przez obraz funkcji — interfejsow mentalnych
podrozy (analogicznie do mediéw klasycznych malarstwa, fotografii, filmu) oraz
interfejsow do innych kulturowych danych, speklniajac rol¢ narzedzi interakcji i
nawigacji, oddziatlywania na rzeczywisto$¢ wirtualna oraz realna.

Ilustruje przemiany strategii artystycznej autora, obrazuje strategie tworcze
oparte na procesach wyborow, transformacji 1 modyfikacji danych, transmisji sygnatow
oraz mozliwo$ciach interaktywnej nawigacji w ramach projektu znajdujacego si¢ w
globalnej sieci Internet. W ten sposob uzytkownik staje si¢ wspottworca
indywidualnego sensu i znaczenia w ramach sieci interaktywnych mozliwosci.

Wybrane przyktady autorskiego opracowania koncepcji wizualnej niniejszej
czesci wystawy zostaty wykonane jako przejaw postmedialnej strategii artystycznej —
postfotografii. Wizualizacja definiuje ludzi jako mieszkancow medialnej planety,
wyznawcow ottarzy medialnych, ktorzy media uczynili nowymi bostwami i sktadajg im

czesC.

Poszczegblne elementy sktadowe tej czg$ci wystawy:
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PODSUMOWANIE



Reasumujac tresci zawarte w rozdziatach teoretycznych I-III oraz wynikajace z
czgsci praktycznej — aneksu — mozna podja¢ probg usystematyzowania szeregu
przemian zachodzacych w pejzazu wspotczesnej kultury, ktore dotycza obrazu, medium
fotografii oraz statusu autora.

Od wiekow towarzyszyto czlowiekowi pragnienie utrwalania 1 tworzenia
realistycznych wizerunkow otaczajacego $wiata, obrazéw odnoszacych si¢ do
przesztosci. W pierwszym okresie byly to obrazy symboliczne (rysunek, malarstwo,
grafika), ktore w dalszej perspektywie zostaly uzupeitnione, a w wielu wypadkach
zastapione, przez komunikaty wizualne oparte na obrazach mechanicznej rejestracji —
fotografia, kino, telewizja.

W XIX wieku rozwoj techniki oraz technologii umozliwit dokonywanie
rejestracji mechaniczno-optycznej, utrwalania wybranego fragmentu otaczajacego
swiata. Byt to moment, ktéory zapoczatkowal kreowanie 1 powielanie obrazow
technicznych, tworzacych nowy rodzaj relacji pomigdzy rzeczywistoscia a jej
przedstawianiem. Wynalezienie fotografii, a w dalszej konsekwencji filmu, umozliwito
tworzenie rzeczywistosci wtornej. Techniczne media reprezentacji $wiata (fotografia,
film, telewizja, wideo) uksztattowaty stan totalnej analogii zawartej pod powierzchnia
obrazéw. Na$ladujac $wiat realny pod wzgledem odwzorowania barwy, ruchu i
dzwigku stawaly si¢ niezwykle sugestywnym, niemalze Zywym obrazem samego zycia.

Poszczegdlne media z coraz wigkszym realizmem umozliwiaty odtwarzanie
zjawiska iluzji ruchu, doswiadczenia barwy, doznan akustycznych. Sposob prowadzenia
linearnej narracji umozliwiat widzowi sugestywne doswiadczanie wrazenia projekcji —
identyfikacji z bohaterem, akcja, opowiadaniem.

Nastgpnym krokiem byla obecnos¢ symultaniczna widza w okre§lonym miejscu,
wydarzeniu, akcji — zjawisko teleobecnosci, ktora zapewnity media elektroniczne —
telewizja. W dalszej perspektywie telewizja umozliwiala przekaz sygnatow
audiowizualnych na odleglo§¢ w czasie rzeczywistym zdarzenia, zblizala, a
jednoczesnie tworzyla dystans, operujac obrazami chlodnymi emocjonalnie. Obrazy
staly si¢ niematerialnymi, chwilowymi impulsami elektronicznymi. Zabraklo w ten
sposob materialnego $ladu, pojedynczego obrazu, dowodu, i podano w watpliwos¢
przekonanie o rzeczywistosci 1 prawdzie.

Z czasem $rodki techniczne umozliwily ludziom tworzenie wlasnych obrazow

elektronicznych. Kolejnym krokiem w ewolucji mediéw byta mozliwos¢ rejestracji

142



sygnalow w celu ich wielokrotnej lektury, tworzenie rodzaju audiowizualnej ksiazki,
notatnika, szkicownika — medium wideo. Przeno$na kamera, audiowizualny i
subiektywny szkicownik, data mozliwo$¢ masowej grupie ludzi prowadzenia dziennika
swoich czaséw 1 zdarzen, zapis realistycznych barw i dzwigku stereo. W pierwszym
okresie mial miejsce zapis dokonywany na S$wiatloczule; tasmie celuloidowej, w
nastgpnych dekadach elektroniczny zapis analogowy na tasmie magnetycznej, obecnie
za$ dominuje cyfrowy zapis na nos$nikach optycznych, magnetycznych lub w masowe;j
pamigci przeno$ne;.

Rozwdj technologii i komunikacji, ktory nastapil w ciagu kilku ostatnich
dekad, wywarl ogromny wplyw na tempo, w jakim informacje, komunikaty
audiowizualne oraz ludzie moga si¢ przemieszcza¢. Czas 1 przestrzen staly si¢
przemieszane, niespdjne i mniej zrozumiate. Obserwujemy schytek, malejace znaczenie
metanarracji (w rodzaju: religii, nauki, sztuki) oraz ich uniwersalnej, wszechstronnej i
absolutnej wiedzy. Zanika sposob rozumienia historii jako linearnej sekwencji zdarzen
polaczonych ze soba w sposob przyczynowo-skutkowy. Tak dramatyczne przemiany
technologiczne w stosunkowo krotkim czasie powoduja automatyczne zmiany w
ludzkiej $wiadomosci, a ludzie staja si¢ bardzo podatni na opiniotworczy wpltyw
mediow.

Cywilizacja wspolczesna ulega przeobrazeniom, ktore obejmuja
technosferg¢, technologie komunikacyjne oraz organizacje zycia spolecznego.
Cyfrowa rewolucja technologiczna wywoluje szereg zmian w funkcjonowaniu
ludzkiego aparatu percepcyjnego, wspoitworzy przetom w kulturze poczatku XXI
wieku oraz wytycza nowe drogi formulowania komunikatéw audiowizualnych.
Komunikaty obrazowe stanowia jedna z wielu sposobdéw kulturowych widzialnosci,
odgrywaja coraz wigkszy udziat w ksztaltowaniu spolecznych wzorcéw estetycznych.

Dzigki technologiom cyfrowym obrazy staja si¢ tatwo dostgpne i
transformowalne (Wenders, 1993). Kazda kolejna kopia jest identyczna z oryginalem,
obrazy staja si¢ bardziej szczegotowe, pigkniejsze, bardziej uwodzicielskie. Staja si¢
jednak mniej wiarygodne, umozliwiaja ingerencje w kazdy najmniejszy atom obrazu,
pozwalajac na manipulowanie 1 falszowanie ostatecznego efektu wizualnego. Obraz
cyfrowy zakldca stworzona przez media analogowe relacje pomigdzy rzeczywisto$cia a
rzeczywisto$cia wtorna, oparta na mechaniczno-optycznym nasladownictwie efektu
rzeczywisto$ci. Stanowi jawne zakldcenie tego stanu, nowa jakos¢ formalna, ktéra jest

coraz bardziej zdystansowana, obca, zimna i sztuczna.
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Istota obrazow ulegla z biegiem czasu catkowitej zmianie, od namalowanych oryginatow do
produktow cyfrowego klonowania. Obrazy dojrzaly w niewiarygodnym tempie i z takq samq
predkosciq ulegly rozmnozeniu. Jestesmy bombardowani obrazami tak jak nigdy przedtem w
historii ludzkosci. Bombardowanie to nie ustanie, przeciwnie — bedzie coraz intensywniejsze.
Zadna wladza, Zzadna instytucja, Zaden rzqd nie przeszkodzi dalszemu rozszerzaniu sie krélestwa
obrazow. Komputer pogtebia jedynie tq inflacje. Ludzie przystosowali sie do tej ewolucji. Widzq
szybciej i szybciej pojmujq zwiqzki wizualne. W wyniku tego inne zmysty ulegajq ostabieniu. (...)
Tak wiec istnieje coraz wiecej obrazow, ktore coraz bardziej si¢ upowszechniajq, i ktore
zajmujq coraz wiecej miejsca w naszym zyciu, sq one nie tylko pickniejsze, lecz rowniez, a moze

przede wszystkim, bardziej uwodzicielskie” (Wenders, 1993,5.99).

W konsekwencji wspolczeSnie mamy do czynienia z postepujacym kryzysem
analogii, ktory zostal wywolany przez obrazy cyfrowe, obrazy syntetyczne i
wirtualne. Obrazy zdradzily reprezentacje $wiata realnego i reprezentuja same siebie.
Coraz czgSciej powstaja obrazy, ktore neguja ekwiwalencje pomigdzy znakiem i
odniesieniem, przez co nie stanowia $wiadectwa rzeczywistosci. W efekcie czego
przestajemy ufa¢ obrazom, ktore nie stanowia odbi¢ i analogii §wiata, sa przyktadem
»agonii realnego” (Baudrillard, 2005).

Rozwo6j technologiczny umozliwia tworzenie obrazoéw niematerialnych, ktére
coraz cze$ciej sa wynikiem symulacji komputerowych, sa konstruowane modele
rzeczywisto$ci w celu jej symulowania (a nie odbijania czy zastgpowania). Taki obraz
cyfrowy nie jest juz no$nikiem prawdy i nie odsyta do rzeczywisto$ci, lecz znaczy sam
siebie. W ten sposob zostaje zerwana ciagto$¢ funkcjonowania podstawowej przestanki
iluzji fotograficznej, kinematograficznej, utozsamiajacej to co widzialne z tym, co
realne. Obrazy wytworzone za pomocg technik komputerowych (symulacja, animacja,
grafika komputerowa, triki oparte na technologiach cyfrowych) daza do stanowienia
iluzji, a jednocze$nie wprowadzaja nowe figury widzenia. Obrazy te odgrywaja coraz
wigkszy udzial w ksztattowaniu spolecznych wzorcéw estetycznych. Nieuchronnie
zbliza si¢ koniec doby reprezentacji w kulturze i nadchodzi poczatek symulowanej
wirtualno$ci  wideogramu, hologramu oraz innych obrazéw wytworzonych w
technologii cyfrowej. Holografia wydaje si¢ zwiastowaé zmierzch ekranow
projekcyjnych 1 emisyjnych, na miejsce ktorych pojawia si¢ symulakra oraz §wiatto-

rzeczy (Gwoézdz, 1997).
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Obrazy cyfrowe wytwarzaja innego rodzaju mentalne obrazy u odbiorcow
w poréwnaniu z klasycznymi mediami analogowymi (Manovich, 2006). Rozrywaja
fizyczna relacjg¢ pomigdzy medium a trescia (np. obrazem), ktéra to medium przenosi.
Stanowia niewidzialne, zmagazynowane zbiory nieciaglych, dyskretnych danych, ktore
sa w dowolny sposéb manipulowalne. Nowe media cyfrowe pozwalaja na czynienie
widzialnym za po$rednictwem obrazéw nie tylko tego co istnieje 1 da sig
odzwierciedli¢, ale takze tego co jest obrazem fikcji 1 manipulacji. Obrazy cyfrowe
stanowia kolejny krok w realizacji procesow dekonstrukcji obrazu, podwazania jego
mimetycznych funkcji, gwarancji podobienstwa. Sa to praktyki, ktére niejednokrotnie
byly podejmowane na szeroka skal¢ przez reprezentantow poszczegdlnych ruchow
awangardowych w pierwszej potowie XX wieku pod postacia techniki intermedialnych,
techniki kolazu czy montazu.

Wzrasta  fascynacja  multimedialnoscia, eksponowaniem efektow
specjalnych, wytwarzaniem sztucznej rzeczywistosci wizualnej, hybrydalnych
form na styku fotografii, filmu, telewizji, wideo oraz technik komputerowych,
ktore poprzez symulowanie i animowanie umozliwiajg osiaganie stanu wizualnych
fantazji. Nowe technologie tworzenia komunikatéw wizualnych oparte o paradygmat
cyfrowy zapowiadaja ewolucj¢ percepcji oraz sposobu wykorzystywania obrazow.
Media cyfrowe podwazaja wymogi i oczekiwania w stosunku do obrazow. Procesy
hybrydyzacji mediow umozliwiaja  przekraczanie tradycyjnego sensu medium
polegajacego na tworzeniu obrazdw — reprezentacji $wiata, obrazéw-odbi¢, na rzecz
wirtualnych  przestrzeni wizualnych w dowolny sposob ksztattowanych 1
manipulowanych. Mamy do czynienia z koegzystencja r6znych mediéw i1 komunikatow
wizualnych, ktére oddziatuja na siebie wzajemnie, tworzac tancuchy sprzg¢zen, cytatow i
odniesien — pod powtoka obrazu tworza pozory bytu. O obliczu wspotczesnej kultury
stanowia obrazy tworzone jako efekt symbolicznych praktyk symulacyjnych (Belting,
2007).

W ostatnich dekadach znacznie powigksza si¢ otaczajaca nas przestrzen
komunikatéw wizualnych w stosunku do przestrzeni realnego $wiata. Nowe
przestrzenie wizualne coraz cze$ciej uwalniaja si¢ od obrazéw analogii realnosci,
mimetycznego odzwierciedlania 1 przedstawiaja obrazy technologicznej fikcji. Obrazy
syntetyczne, jako przejaw procesOw digitalizacji kultury, stanowia nowy typ
obrazowania, a tym samym wymagaja nowej praktyki percepcyjnej. Wizualne fikcje

przyjmujace posta¢ wirtualna, a umozliwiajac interaktywno$¢ powoduja, ze zatracamy
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potrzebg¢ doznawania iluzji 1 poczucie respektu wobec obrazow-symptomoéw gry i
manipulacji.

Przestrzenie obrazéw wirtualnych oferuja mozliwosci wchodzenia w relacje
interaktywne i zanurzanie si¢ w przestrzeniach cyfrowej utopii. Nie stanowia, jak
fotografia czy kino, medium pamigci obrazowej i wspomnienia, lecz umozliwiaja nowe
formy praktyk komunikacyjnych. Cyberspace, globalna sie¢ Internet, rzeczywisto$¢
wirtualna oferuja uczestnikom niespotykane dotad przestrzenie fantazji oraz wolnosci
komunikacyjnej. Sa przede wszystkim medium obecnosci, aktywnosci komunikacyjne;j
1 wspotdziatania.

W XIX wieku ludzie obdarzeni spokojem i zdolnos$cia do kontemplacji stworzyli
technologie umozliwiajace tworzenie niezliczonej ilo$ci obrazow. Przemyst XXI wieku
staje si¢ przemystem audiowizualnych informacji, ktéry dostarcza potopu obrazow.
Mechaniczne odbicia rzeczywistosci, statyczne, monochromatyczne lub barwne
fotografie, dynamiczne iluzje kinematograficzne nie wystarczaja nowym pokoleniom
wychowanym na komputerach i konsolach do gier wideo. Linearnie konstruowana
narracja i taki sposdb opowiadania historii nie spetniaja dzi$ potrzeb uksztattowanych w
srodowiskach komputerowych cyfrowym pokoleniom. Media w klasycznej, znanej od
dekad jednorodnej formule jako obrazy symboliczne (rysunek, malarstwo, rzezba,
grafika) oraz jako obrazy techniczne (fotografia, kino, telewizja) nie sa w stanie
zaspokoi¢ pragnien i oczekiwan wspolczesnych odbiorcow. Niemalze wszystko w
ostatniej dekadzie podlega przedefiniowaniu, daleko idacej transgresji, zar6wno w
formie jak 1 w tresci — media przekraczaja ustanowione w przesztosci granice, staja si¢
coraz bardziej niejednorodne i niespojne. Na co dzien coraz czg$ciej mamy do czynienia
z hybrydami medialnymi, ksztalttowanymi na styku wielu technik multimedialnych,
technologii oraz praktyk artystycznej ekspres;ji.

W efekcie nastgpujacych procesow hybrydyzacji mediow w wielu
wypadkach trudno dzi$ rozrézni¢ obrazy mimetyczne od obrazow syntezowanych,
realizm mimetyczny od realizmu syntetycznego. Widz — odbiorca staje si¢ aktywnym
uczestnikiem dialogu, uzytkownikiem cyfrowych technik kreacji, wspottworca dzieta,
interaktywnym odbiorca.

Cyfrowy status tekstow kulturowych powoduje, ze forma 1 tres¢ podlegaja
daleko idacej hybrydyzacji. Przenikaja si¢ przez dekady wypracowywane style i gatunki
oraz poszczegdlne media:

e fotografia staje si¢ grafika komputerowa, cyfrowym malarstwem
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e kino staje si¢ animacja komputerowa, cyfrowym $rodowiskiem
interaktywnym

e gra wideo staje si¢ inteligentnym, interaktywnym $rodowiskiem
fabularnym

e portale Internetowe staja si¢ nowa multimedialna ksigzka.

Wspolczesnie obrazy coraz czesciej przyjmuja posta¢ wirtualnych
powierzchni cyfrowych danych, charakteryzuja si¢ zmienna estetyka,
niematerialno$cia, efemerycznoscia i taktylno$cia. Miejsce dawnego procesu
nasladowania coraz czgsciej zajmuja procesy kreowania sztucznych przestrzeni
wizualnych. Mamy do czynienia ze zjawiskami wizualnego iluzjonizmu
otrzymywanymi na drodze mechaniczno-optycznej rejestracji lub generowania przez
komputer realistycznych  syntetycznych $rodowisk wizualnych. Dawne formy
materialnych i trwatych obrazéw symbolicznych (artefakty wyrazajace okreslone idee i
intencje autorOw) oraz materialne obrazy technicznej rejestracji (obiektywne dokumenty
fragmentOw otaczajacego $wiata) sa zastgpowane immaterialnymi i efemerycznymi
pulsacjami §wiatla na ekranach monitoréw i wyswietlaczy (obiektywnych wizualizacji
$wiata realnego lub przestrzeni kreacji wyobrazni cztowieka i maszyny).

Jako interfejsy — obrazy oczekuja na nasza aktywnos¢ i dzialanie, w wyniku
ktorego umozliwiaja wedrowke w obrebie struktury uksztaltowanej jako
interaktywna sie¢ wzajemnych relacji i powigzan pomiedzy poszczegolnymi
elementami. Obrazy — symboliczne $lady §wiata mysli i wyobrazni oraz mechaniczne i
realistyczne odbicia $wiata realnego, coraz czesciej petnia funkcje obrazéw interfejsow,
narzedzi nawigacji, eksploracji i oddziatywania na inne elementy $wiata wirtualnego
lub realnego.

Nowe technologie umozliwiaja tworzenie obrazéw elektronicznych, cyfrowych,
ktore sa niezwykle sugestywne, czarujace, uwodzace (Wenders, 1993). Krétko po
obejrzeniu wielu z nich w naszych oczach nie pozostaje trwaly §lad. Mozna by
powiedzie¢, ze to rodzaj obrazéw zapominanych. Coraz trudniej odrézni¢ prawdg od
falszu, szczera ekspresj¢ od wykalkulowanej manipulacji. Po kilku chwilach
zauroczenia $wiadomie przestajemy ufa¢ obrazom cyfrowym, zwracamy si¢ ku
elementarnym obrazom symbolicznym, ku stowom. Obrazy analogowe stanowia
przyklad obrazéw materialnych, trwatych, niezapomnianych. Obrazy elektroniczne,

cyfrowe nie istnieja jako catos$¢, jako stabilna i trwata forma materialna. Stanowia
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zbiory danych, ktére rodza si¢ tylko na krétka chwilg, konstruuja mozaiki i linie, tkajac

efemeryczne przestrzenie wizualne.

Ponizsza ilustracja przedstawia dwie generacje obrazowania — obraz fotografi¢ oraz

obraz wideo — projekcje ekranowa.

v LT e

[ustracja 24

Janusz Musial, Oko — fotografia i §wiatto ekranu, fotografia, 2002-2006 (ze zbioréw autora)

Te dwa rodzaje obrazéw posiadaja zupelnie inna tozsamo$¢ — obrazy analogowe
1 obrazy cyfrowe to zupehie rdzne sposoby postrzegania, doswiadczania i opowiadania
0 otaczajacym S$wiecie. Obrazy cyfrowe tworza nowy jezyk mediow, ktory
charakteryzuje si¢ wilasnymi cechami. W tym wypadku mamy do czynienia z
przejsciem od obrazu-fotografii do obrazu-informacji. Powoduje to, ze taki obraz
cyfrowy mozna poddawac nieskonczonym wregcz procesom manipulacji i przeksztatcen,
a kopiowanie nie wptywa na pogorszenie jego jakosci. W efekcie nie jesteSmy w stanie
okresli¢, co na takim obrazie jest jeszcze prawdziwe, a co juz prawda nie jest. Zatraca
si¢ pojecie oryginatu, obrazu negatywu, ktory jednoznacznie wskazywatby i odsytat do
prawdy. W wypadku cyfrowych obrazow elektronicznych pojecie prawdy przestaje

mie¢ znaczenie, przestaje istnie¢. Dzi$ wszystko jest wzgledne, niemalze niczego nie
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mozna by¢ pewnym, coraz czgsciej mamy do czynienia z obrazami, ktore nie podlegaja
pojeciu prawdy (Krzemien-Ojak, 1997).

Nieuchronnie zbliza si¢ koniec doby reprezentacji w kulturze i nadchodzi
poczatek symulowanej wirtualnosci wideogramu, hologramu oraz innych obrazow
wytworzonych w technologii cyfrowej. Holografia wydaje si¢ zwiastowa¢ zmierzch
ekrandéw projekcyjnych 1 emisyjnych, na miejsce ktorych pojawia si¢ symulakra oraz
Swiatto-rzeczy (Gwozdz, 1997). Obecnie mechaniczny proces odwzorowania
rzeczywisto$ci (media analogowe) jest zastgpowany przez cyfrowe generowanie
swiatow jako efekt wizualizacji algorytméw (media cyfrowe), ktore znosza
referencyjny zwiazek miedzy $wiatem realnym a jego obrazem. Zyjemy w okresie
przeksztatcania sig cywilizacji reprodukcji w cywilizacje¢ symulacji komputerowych.

Charakterystyczng cecha Kkultury wspolczesnej jest dematerializacja
tekstow, obrazow, ktora polega na minimalizowaniu udzialu materialnego budulca
przy ich tworzeniu (Gwo6zdz, 1997). Obrazy techniczne (telewizja, wideo, komputer)
nie dysponujac obiektywnym podlozem, sa rzutowane w przestrzen. Takie
niematerialne pola postrzegania zastgpuja tradycyjne obrazy materialne i stanowia
przyktad transformacji od koloru do $wiatta, od pigmentu do piksela, od ekranu-
zwierciadla poprzez ekrany-monitory, az po ekrany-hologramy. Obecnie techniki
komunikowania przestaja shluzy¢ przenoszeniu znaczen, tworza nowe stany
Swiadomosci, stanowia proces konstruowania sensow ofert medialnych. Obrazy
elektroniczne — wideogramy, bedace efektem terazniejszo$ci, charakteryzuja sig
niematerialnoscia — brakiem obrazu jako no$nika, a dzigki $wiecacej lampie
kineskopowej umozliwiaja bezcielesny kontakt oka widza z obrazem wygenerowanym
na ekranie (Kluszczynski, 2001).

Aktualnie nasz kontakt z otoczeniem w znacznym stopniu jest zaposredniczony
przez obrazy, ktore sa wszechobecne. Kazdego dnia spotykamy si¢ z prawdziwa lawina
komunikatéw obrazowych. Dzigki rozwojowi nowych technologii tworzenia obrazow,
takich jak fotografia, kino, telewizja, komputer, mamy dzi§ do czynienia z percepcja

$wiata jako obrazu, ktory jest tworzony przez inne obrazy.

W przesztosci ludzie zawierzyli rozumowi i w jego imieniu probowali zmieni¢ swiat. Dzis
czlowiek zawierzyt obrazom, ktore wyemancypowaly sie z rozumu, i ktore znoszq dystans

pomiedzy podmiotem, a przedmiotem poznania. Wydaje sie, ze wywolany przez totalnq synergie
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mozgu i maszyny jutrzejszy kryzys obrazowosci, moze by¢ poczqtkiem obrazow bez obrazow-

symulacji, a koncem obrazow-odwzorowan” (Gwozdz, 1997, s.184).

Dynamiczny rozwdj technologii cyfrowej przyczynia si¢ do szeregu zmian w
odniesieniu do medium fotografii, ktore obserwujemy w pierwszej dekadzie XXI
wieku. Fotografia analogowa, medium obiektywnej rejestracji i odwzorowywania
Swiata, jest zastgpowana przez fotografie cyfrowa, ktora daje mozliwosci wizualizacji
wyobrazni cztowieka, wymyslonych koncepcji 1 scenariuszy. Miejsce 1 przedtuzenie
aparatu fotograficznego coraz czg$ciej zajmuje komputer wraz z cyfrowym
instrumentarium, umozliwiajac dowolne ksztatltowanie wizualnych przestrzeni.

Fotografia stanowi przyklad niezwykle elastycznego, podatnego na procesy
hybrydyzacji medium, co przejawia si¢ w integracji uksztaltowanych przez dekady
konwencji formalnych, technicznych i estetycznych réznych mediow (malarstwa,
grafiki, fotografii, kina, telewizji, interaktywnych mediow cyfrowych). W
kontekscie mediow cyfrowych przyjmuje immaterialna postaé, staje si¢ wirtualna
powierzchnia obrazowa, ktorej mozemy przyporzadkowaé szereg nowych funkcji i
zadan. Jako obraz-interfejs fotografia jest narzgdziem nawigacji i eksploracji,
umozliwia oddzialywanie na inne obiekty medialne oraz na obiektywnie istniejaca
rzeczywistosc.

Reakcja na intermedialne relacje medium jest koncepcja fotografii
autonomicznej, ktorej jednym z przykladow jest fotografia postmedialna.
Konwencja przekracza granice swej medialno$ci (funkcji mediacji pomigdzy $wiatem i
cztowiekiem), koncentruje si¢ na wtasnych (potocznie traktowanych jako marginalne),
autonomicznych cechach, ktére wykorzystuje do tworzenia fenomenow wizualnych.

Aktualnie fotografia lokuje si¢ na przecigciu réoznych medidow, stylow i
technologii. Jako przedmiot odniesienia obiera $wiat realny lub wirtualne przestrzenie
danych komputerowych oraz uniwersa wyobrazni autora. Bedac technika artystycznej
ekspresji uwzglednia stosunek autora do przedmiotu przedstawienia, moze uosabiac
obiektywna rejestracj¢ 1 dokumentacje oraz subiektywna kreacj¢ i transformowanie
wybranych motywow.

Media cyfrowe dokonuja zasadniczych przemian w odniesieniu do statusu autora
— fotografa. W efekcie miejsce czlowieka z aparatem zajmuje czltowiek z
instrumentarium sprz¢zonym z komputerem, ktory staje si¢ metamedium tworzenia i

przetwarzania wszelkich tekstow kulturowych. Fotograf staje si¢ tworca
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multimedialnym, posiada szereg kompetencji z zakresu informatyki, programowania,
edycji, 1 znacznie mniejsze — z obszaru sztuki, estetyki, fizyki czy chemii.

Tworzenie nowych obrazow stanowi jedng z mozliwych opcji opowiadania o
Swiecie, natomiast coraz bardziej popularne jest operowanie na materialach juz
istniejacych. Proces tworczy polega na taczeniu istniejacych tekstow kulturowych,
obrazow, stow, dzwigkow. Coraz czgsciej jest oparty na modyfikacjach istniejacych
danych, a tworca nie kreuje nowych §wiatow od podstaw. Staje si¢ funkcjonariuszem,
projektantem ingerujacym w parametry techniczne, algorytm czy program. Aparaty i
urzadzenia symuluja myslenie w sensie gry kombinacyjnej. Mechanizuja nasze procesy
mentalne do tego stopnia, ze ludzie przestaja by¢ kompetentni 1 zawierzaja ich
dziataniu. Potrafia gra¢ szybciej 1 bezblednie z symbolami. Coraz czg$ciej cztowiek
wystegpuje jedynie w funkcji gry, przyjmujac rolg funkcjonariusza (Flusser, 2005).

Cyfrowy status mediow, automatyzacja proceséw tworczych oraz przestrzenie
wirtualne (sie¢ Internet, gry komputerowe, interaktywne ptyty CD/DVD) powoduja, ze
coraz czg$ciej stosowane sa strategie odwotujace si¢ do uprzednio istniejacych tekstow,
techniki w rodzaju miksu, kolazu, brikolazu, remiksu. W efekcie obcujemy z szeregiem
cytatow, modyfikacji 1 wariantow istniejacych wczesniej kulturowych tekstow.
Lawinowo narasta liczba komunikatow audiowizualnych, ktore coraz czgsciej
przyjmuja posta¢ wirtualng. Wchodza w szereg wzajemnych relacji i powiazan z innymi
obiektami medialnymi, przez co umozliwiaja nawigacje.

Komunikacyjny model zachowania ulega daleko idacym przemianom, a
komunikacja coraz czeSciej przybiera forme interaktywnego dialogu. Klasyczny
przyktad widza zastgpuje odbiorca-uzytkownik (zajmuje postawg aktywna w obrgbie
struktury utworu, poprzez nawigacj¢ nadaje indywidualny sens i1 znaczenie w
kontekscie zaprogramowanych elementéw). Widz jako odbiorca-uzytkownik staje sig
wspottworca dzieta. W wypadku mediéow cyfrowych czgsto mamy do czynienia z
brakiem jednego, okreslonego przez nadawcg tekstu, komunikatu. Jest on zastgpowany
przez kontekst, ktory przybiera rézne formy przy kazdorazowej aktualizacji i probie
odczytania przez rézne osoby. Uzytkownicy komunikuja si¢ ze soba, wchodza w relacje
z programem, modyfikuja mechanizmy przekazu, w sposéb aktywny tworza nowe
znaczenia.

Ekspansja multimediow elektronicznych w dziedzinie sztuki tworzy nowa
sytuacje: oferuje nowe mozliwosci kreacji tworczej (tworzy nowa estetyke) oraz

okresla nowy rodzaj postawy odbiorcy (Wilkoszewska, 1999). Miejsce widza
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kontemplujacego, poszukujacego wrazen natury estetycznej, ktére powstaja poprzez
kontakt z dzietem, zajmuje widz-uczestnik bedacy uwikltanym w splot projekcji,
identyfikacji, interakcji i niejednokrotnie sam zajmuje postawg wspotkreatora. W
obrazach elektronicznych techniki reprodukowania rzeczywisto$ci sa zastgpowane
swoboda kreacji, nieskrepowana gra przemian form, barw 1 wyobrazen. Media cyfrowe
stanowia technologiczne podtoze zachodzacych przemian w obszarze technologii,
estetyki oraz umiejgtnosci.

Historycznie nadrzedng role¢ oka ludzkiego jako podstawowego zmyshu
zastepuja nowe technologie wizualne, w ktorych obraz przestaje mie¢ odniesienie
do optycznie postrzeganego Swiata rzeczywistego. Rozwijajace si¢ nowe technologie
narzucaja nowe modele percepcji, do ktorych dostosowuja si¢ podstawowe procesy
komunikacji spotecznej. Nowe technologie i media (technologia cyfrowa, Internet,
interaktywno$¢) kreuja nowego uczestnika przekazow multimedialnych i
hipermedialnych. Otwieraja przed widzami nowe poziomy narracji nielinearnej,
mozliwos$ci interakcji, nawigacji nieskonczonej ilosci dostgpnych komunikatow, ktére
odwotuja si¢ do przedstawien obrazowych pochodzenia fotograficznego oraz
syntetycznych obrazéw kreacji komputera (Krzemien-Ojak, 1997).

Kazda nowa technika stanowigca przedluzenie naszego ciala kreuje nowy
Swiat, wyzwala nowe pragnienia ciaglego korzystania i stalego zaspokajania
zmystow, oferuje szereg nowych szans i zagrozen zaréwno dla twércow, jak i
odbiorcow. Konstruujemy techniczne przedluzenia naszych cial, wzmacniajac i
przedtuzajac w ten sposob nasze zmysty 1 samych siebie. Obecnie jesteSmy $wiadkami
procesu triumfalnej ekspansji techniki i technologii we wszystkich sferach zycia.
Techniczna trauma, oszotomienie nowoczesno$cia prowadzi w konsekwencji do
dobrowolnego i entuzjastycznego zniewolenia cztowieka wynalezionymi przez siebie
technologiami (McLuhan, 2004).

Warty podkreslenia jest fakt, ze bez wzgledu na pojawiajace si¢ kolejne nowe
technologie ludzkie ciatlo pozostaje w realnym $wiecie i jest wlasciwym miejscem
wrazen wizualnych, obrazéw, za pomoca ktoérych komunikujemy si¢ ze $wiatem
realnym badz wirtualnym. Mamy do czynienia z egzystencja wyobrazeniowa
rozgrywajaca si¢ w ludzkiej mentalnosci, ktéra jest inspirowana przez obrazy

zewngtrzne.
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,» W perspektywie antropologicznej czltowiek jawi sie nie jako ,,pan i wladca” swoich obrazow,
ale — a to cos zupelnie innego — jako ,,miejsce obrazow”, ktore okupujq jego cialo: jest wydany
na tup obrazom, ktore sam wytworzyl, nawet wtedy, gdy stale ponawia proby zapanowania nad

nimi” (Belting, 2007,s.13).

Ponizsza ilustracja pochodzi z cyklu fotografii tematyzujacych problematyke

archeologii mediow cyfrowych.

[ustracja 25
Janusz Musial, Medialna planeta - Archeologia nowych mediow (CD/DVD + $wiatlo), fotografia,
2005-2007 (ze zbiorow autora)

Stajemy si¢ wyalienowanymi koczownikami tego §wiata, nie poszukujemy juz
zwiazku pomigdzy obrazami a rzeczywistoscia. Przestaje by¢ wazne genetyczne
zakorzenienie obrazéw w okreslonej rzeczywistosci. Za naturalne srodowisko swojej
egzystencji przyjmujemy S$wiat wyalienowanych obrazéw, obrazow odwzorowan i
symulacji, ktore tworza pejzaz kultury wspdtczesnej. W niedlugiej perspektywie spetni
si¢ przepowiednia, proroctwo zapowiadajace er¢ stanu hiperinflacji obrazéw. Medialny
raj, bedacy harmonia kultury stowa, obrazu, dzwigku stopniowo jest zaktdcany i ulega

nieodwracalnej metamorfozie (Wenders, 1993).
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Progresja mediow obrazowania mechanicznego na linii fotografia, film,
telewizja, wideo tworzy model stopniowego zaniku poczucia odpowiedzialno$ci i
moralno$ci tworcow za kreowany przekaz, same za§ obrazy sa pozbawione
zakotwiczenia i odniesienia do §wiata realnego. Jestesmy swiadkami utraty tozsamosci
formalnej 1 gatunkowej poszczegdlnych medidw, procesow alienacji obrazoéw, stajacych
si¢ jedynie informacja ikoniczna, ktdora mozna w dowolny sposéb transformowac i
programowac.

Coraz cze¢$ciej mamy do czynienia z cywilizacyjnym spektaklem kodowania
doskonalych iluzji, obrazami amoralnymi, areligijnymi, ze stanem medialnej
ekstazy zapoczatkowanym przez wynalezienie medium mechaniczno-optycznej
rejestracji rzeczywistosci — fotografii. Obrazy elektroniczne wydaja si¢ niezwykle
mite, przyjemne 1 niewymagajace. W efekcie efemeryczne, ulotne, plynne i
nieskonczone. Przekraczajac kolejne granice pograzaja widza w szczegolnej atmosferze,
w nieustajacych procesjach wizualnych zachwytow 1 uniesien, kolejnych falach
nieuchwytnych obrazéw zapomnienia. W konsekwencji lawinowo rosnaca konsumpcja
i upowszechnianie komunikatéw wizualnych pozbawia ludzi realnych pragnien i
pozadan. Spoteczenstwa staja si¢ nieautentyczne, zafalszowane, a wszelkie

zaspokojenie czerpiemy poprzez obcowanie z komunikatami medialnymi (Pontremoli,

2006).

"Dzisiaj obrazy sq bardziej Zywe niz ludzie. Jednq z cech naszego swiata jest by¢ moze
to odwrocenie: zZe zyjemy wedtug uogolnionych wyobrazen. (...) wszystko przeksztatca
sie¢ w obraz, tylko obrazy istniejq, tylko obrazy sq produkowane i nabywane. Wszelkq
rozkosz czerpiemy za posSrednictwem obrazu, oto wielka przemiana" (Barthes,

1996,5.199-200).

Ponizsza ilustracja obrazuje nieskonczone ilosci strumieni wizualnych komunikatow

oraz symboliczny status kultu, jaki im przypisujemy.
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Tlustracja 26

Janusz Musial, Ottarze medialne — deszcz medialny, fotografia, 2004-2006 (ze zbiorow autora)

We wspotczesnej kulturze obserwujemy dynamiczny proces wyobcowania ludzi
oraz analogicznie ich wytworow. Stajemy si¢ pozbawionymi korzeni nomadami, coraz
czesciej] zamieszkujemy wirtualne przestrzenie masowej wyobrazni, operujace
uniwersalnym jezykiem, systemem wartosci i modeli konsumpcji. Przestrzenie te staja
si¢ samowystarczalnym uniwersum, bytem samym w sobie, a my przez analogie
tracimy nasza pierwotna tozsamos$¢. Stajemy si¢ wyalienowanymi koczownikami
uniwersum obrazow. Wedle mysli Platona ludzie przestali zwraca¢ si¢ ku ideom, nie
zadowala ich rowniez zycie wsrdd rzeczy. Obecnie znajduja spelnienie zyjac w
wizualnym uniwersum niematerialnych namiastek §wiata i rzeczy, obrazéw-analogii i

obrazow-symulacji.
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