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Problemy sztuki cyfrowe]

Znajdujemy sie dzisiaj w momencie, w ktérym technolo-
gie cyfrowe w sztuce, zwlaszcza tzw. nowe media,
przeobrazity tworczos¢ artystyczna niemal catkowicie,
a cyfrowy warsztat stat sie czyms$ tak normalnym, jak
wiele technik tradycyjnych w malarstwie, rzezbie czy
szczegblnie w grafice, takich jak drzeworyt, akwaforta
wraz z innymi technikami wklestodrukowymi, litografia,
sitodruk czy techniki offsetowe.

Co jest charakterystyczne dla obecnej sytuacji?
Z jednej strony dziala juz ogromne Srodowisko artystow
korzystajacych z tego typu warsztatu; z drugiej — jest to
okres catkowitego zakonczenia spor6w merytorycznych
dotyczacych sensu stosowania zaawansowanych technolo-
gii, gtownie cyfrowych, w sztuce i ich znaczenia dla
rozwoju kreacji w zakresie sztuki wspotczesne;j.

Wspotczesna cywilizacja — jako calo$¢ — zdomino-
wana jest przez technologie cyfrowe. Nie ma chyba
dziedziny, ktdra by sie nie poddata ich wptywom.
Wszystkie sfery nauki, produkcji, technologie wojskowe,
srodki masowej komunikacji, rozrywka, sport i inne
dziedziny uzaleznione sa w tej chwili od wysoko
rozwinietych technologii cyfrowych — czy to w zakresie
badawczym, czy w zakresie sterowania wszelkimi
mozliwymi procesami, modelowania czy zarzadzania.
Takze sztuka zaadaptowala stosunkowo szybko nowe
technologie do swych potrzeb. Obok projektowania to
grafika byla ta dziedzing, w ktérej dokonywaty sie
pierwsze eksperymenty z technologia cyfrowa. Od lat
50. XX wieku, kiedy to skonstruowano pierwsze grafo-
skopy i wizualna prezentacja informacji wytwarzanej
za pomocq technologii cyfrowych zaczela dominowac
nad alfanumeryczna, nastapito szybkie doskonalenie
cyfrowych technologii obrazowania. Od prostych
programéw pozwalajacych tworzy¢ graficzne wykresy,
uktady figur geometrycznych, kombinacje linii i ptasz-
czyzn, szybko nastepowato przejScie do programéw
bardziej ztozonych, pozwalajacych juz w latach 70.
na pelne obrazowanie dwuwymiarowe i tréjwymiarowe
z uzyciem wielobitowych systeméw barwnych. Szybko
rozwinely sie technologie cyfrowe zwiazane z fotografia
i filmem, szczegd6lnie animacja, zaréwno 2D, jak i 3D,
oraz technologie tworzenia realnosci wirtualnej. W dru-
giej polowie lat 60. miaty miejsce pierwsze oficjalne
wystawy sztuki cyfrowej, okreslanej wtedy potocznie
mianem sztuki komputerowej. Pojawily sie tez pierwsze
publikacje oraz specjalistyczne pracownie w osrodkach

badawczych i centrach artystycznych, umozliwiajace
wspolprace artystéw i informatykéw w celu doskonalenia
technik obrazowania i kreacji dziet artystycznych za
pomocg zupetnie nowego warsztatu. Niewiele pézniej
powstaty przyktady calych sekwencji filmowych czy
nawet catych filméw realizowanych cyfrowo. Z kolei
na poczatku lat 90. odbyty sie pierwsze pokazy-wystawy
tworzone przez artystéw w systemach ,,rzeczywistosci
wirtualnej”.

Prawdziwa eksplozja kreacji wizualnej zwigzanej
z uzyciem technologii cyfrowych nastgpita w latach 70.
i 80. XX wieku wraz z pojawieniem sie mikrokompute-
row i gotowych do uzycia programéw projektowych,
graficznych, edytorskich, do obrébki obrazu fotograficz-
nego czy animacji. Urzadzenia tzw. peryferyjne, ciagle
doskonalone, pozwalajace wprowadza¢ obrazy do
maszyny cyfrowej, a po ich przetworzeniu czy wykre-
owaniu — umozliwiajace ich utrwalanie w formie pta-
skiego wydruku czy tr6jwymiarowego obiektu, stwarzaja
nieograniczone pole materializacji cyfrowej obrazowosci.
Zastosowanie technologii cyfrowych do celéw artystycz-
nych zmienito sytuacje wspotczesnej sztuki. Pojawity sie
formy dziatan artystycznych, ktérych zZrédtem sq koncep-
cje uzycia nowych, nietypowych narzedzi do budowania
przekazu artystycznego. Pozyskanie przez artystow
dostepu do warsztatu cyfrowego, dajacego mozliwosé
imitacji technik tradycyjnych, ale i posiadajacego caty
szereg nowych cech, otworzyto dla nich nowe pola
aktywno$ci i uaktywnito nowe rodzaje dziatan, umozli-
wiajacych np. przesylanie obrazéw na odlegtos¢
za pomoca sieci internetowej czy dziatania o charakterze
multimedialnym, pozwalajacym na tworzenie dziet
polisensorycznych, albo interaktywnym, czyli dajacym
mozliwo$¢ zmiany obrazu w czasie rzeczywistym,
zarowno przez tworce, jak i przez odbiorce. Tradycyjne
technologie analogowe, ktére byly wykorzystywane przez
artystow wczesniej, takie jak fotografia, film, wideo, po
przejsciu na cyfrowe systemy obrazowania stworzyty
jeszcze wieksze mozliwosci kreowania wizualnej
realnosci. Warsztat cyfrowy stat sie dla twdrczosci
artystycznej warsztatem niemal totalnym. Mialo to
ogromny wplyw na sztuki wizualne, zwlaszcza w ostat-
nich trzydziestu latach. To, co cechuje wiekszo$¢ dziatan
artystycznych tego okresu, to multimedialnos¢ oraz
instalacyjny i polisensoryczny charakter ekspozycji
artystycznych. Zrédlem tych zjawisk jest zaréwno
ukierunkowanie na bezposrednia, wielozmystowa forme
percepcji dziel zawierajacych spoteczne konteksty,
jak i dzialania zwigzane z obrazowaniem opartym na
modelach cyfrowych. Multimedialno$¢, interaktywnos¢
i zatarcie historycznej specyfiki dyscyplin artystycznych
stwarzaja nowy charakter odbioru dziet sztuki.
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Grafika cyfrowa, zwlaszcza ta prezentowana w formie
wydruku na papierze, ale i w kazdej innej postaci,
np. projekcji, zyskata w Polsce wielu zwolennikéw, nawet
wsrdd poczatkowych jej oponentéw rozmitowanych
w subtelnosciach tradycyjnego warsztatu, do ktérych
naleza niewatpliwie tacy wybitni klasycy, jak Stanistaw
Fijatkowski, Jacek Gaj czy Ryszard Otreba. Graficzny
warsztat cyfrowy przyciaga swa wielostronnoScia
i precyzyjnoscia w kreowaniu efektéw wizualnych, jest
tez obecnie latwiejszy do opanowania dzieki narzedziom,
manipulatorom, ktére stanowia zazwyczaj systemy ikon,
tworzone przez informatykéw dla tatwego sterowania
bardzo ztozonymi programami stuzacymi do obrazowa-
nia. Bez wnikania w glebszg warstwe ukrytych algoryt-
méw mozna tworzy¢ niezwykle obrazy, kazdy efekt
wizualny jest jednak cyfrowo zdefiniowany, a ich suma
zapisana na no$niku pamieci stanowi cyfrowa matryce,
tak jak tradycyjna, analogowa matryca graficzna rejestro-
wala kazde dzialanie grafika i zatrzymywala je zapisane
w metalu, drewnie na sicie lub kamieniu.

Obecna cywilizacja, kultura i sztuka, przenikniete
zaawansowanymi technologiami — jakby w pitagorejskiej
,liczbie” jako zasadzie — przez swa cyfrowos¢ docieraja
do coraz gtebszych warstw uporzadkowania
rzeczywistosci.
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Problems of Digital Art

Summary

Modern civilization is dominated by digital technologies. Their
presence marked itself in the 1960s. Nowadays, it takes many
forms, living space and work. Applying digital technology in
artistic work has changed modern art. Multimedia and interac-
tivity make the border of disciplines blur and therefore a new
way of the reception of a work of art emerges.

Keywords: digital technologies, modern art, multimedia,
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Problémy digitalniho uméni
Shrnuti

V soucasné civilizaci dominuji digitalni technologie. Jejich
pritomnost je zaznamenéana jiZ v 60. letech 20. stoleti. V sou-
Casné dobé se objevuje v rtiznych podobach, mistech Zivota
a prace Clovéka. PouZiti digitalni technologie k uméleckym
ucelim zmeénilo situaci sou¢asného uméni. Multimedialita

a interaktivita zptisobuji, Ze se stiraji dosavadni specifika
uméleckych disciplin a vznika tak novy charakter percepce
uméleckych dél.

Klicova slova: digitalni technologie, soucasné uméni, multime-
dialita, interaktivita



