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Komputer, nazwany wspétczesnym hipermedium (Zawojski, 2006) lub
metamedium stal si¢ elementem tworzenia sztuki, ktéra coraz czedciej nie
moze oby¢ si¢ bez technologii. Zastepuje on jednoczesnie narzedzie i ma-
szyne, wielokrotnie i wielorako przedtuzajac cztowieka i jego $wiat fizyczny
w cyberprzestrzen (Fiut, 2011). Obiekty estetyczne traktowane jako rodzaj
tworzywa digitalnego staja si¢ bytami potencjalnie istniejacymi i mogg by¢
przez maszyng (komputer) interaktywnie manipulowane, przetwarzane,
modulowane i poddawane procesom automatyzacji. W wyniku tych proceséw
istnienie obiektow staje si¢ zmienne i plynne, pod wieloma wzgledami przy-
pominajace energie rozprzestrzeniajaca sie falowo (Fiut, 2011). Lev Manovich
uznal, ze pojecie metamedium w odniesieniu do komputera jest kluczowe dla
zrozumienia kulturowego statusu technologii cyfrowych. pc jako pierwsze
metamedium zostal réwniez opisany przez A. Kaya oraz A. Goldberga,
twierdzili oni, ze stanowi ,,szerokie spektrum mediéw istniejacych oraz jeszcze
nie wynalezionych” (Sktadanek, 2011). Metamedium jest interaktywne. Inter-
aktywnos¢, uznawana za dodatkowy wymiar medialnosci, jako podstawowa
cecha mediéw cyfrowych sprawia, ze staja si¢ one jednocze$nie interfejsem
dostepu, dystrybucii, selekeji, wymiany i edycji reprezentacji symbolicznych,
ikonicznych, audialnych czy tréjwymiarowych. Interaktywno$¢ ma jeszcze
jedno znaczenie — metamedium moze zosta¢ przeprogramowane, nie tylko
moze symulowaé kazde inne medium, lecz takze przyczynié si¢ do powsta-
wania nowych mediéw w przysztosci (Sktadanek, 2011).

Jak zapewnia Piotr Zawojski w Cyberkulturze, Synopii sztuki, nauki i technolo-
gii: dzi$ sztuka bez technologii nie istnieje. Dotyczy to, jego zdaniem, nie tylko
sztuki wykorzystujacej nowe technologie w bezposrednim procesie tworzenia
(elektronicznie, cyfrowo), lecz takze kazdej innej dziatalnosci artystycznej,
ktéra nie moze by¢ oddzielona od technologii. Dostepnos¢ usieciowionych
mediéw cyfrowych, komputeréw i oprogramowania sprawia, ze sztuka trafia
do prywatnych doméw, przekracza granice intymnosci. Nalezy jednak do-
strzec, ze nie jest ona wolna od przeksztalcen, remiksu. W przestrzeni kultury
wspdlczesnej tak zwane nowe media (przez Paula Lewinsona, ze wzgledu
na swg dynamiczna zmiennos¢, nazywane nowymi nowymi mediami) prze-
ksztalcajg i remiksujg zawarto$¢ tradycyjnych mediéw a takze ,starej sztuki”.

W dziedzinie wspélczesnej sztuki opartej o technologie, pojawia si¢ jeszcze
jedna jej zasadnicza cecha — hybrydyzacja, ktéra oznacza (za biologiczng defi-
nicja) skrzyzowanie ré6znorodnych elementéw technicznych, semiotycznych
i estetycznych. Sztuka mediéw tworzona przez tych cyberartystéw jest mniej
lub bardziej wyszukang krzyzéwka obrazéw (ruchomych i nieruchomych),
dzwickéw (szumu, glosu, muzyki) oraz tekstu (poezji, prozy; Couchot, 2006).
Sam komputer narzuca hybrydyzacje poniewaz jako narzedzie jest skladowa
danych i osiagnie¢ ludzkich wywodzacych sie z réznych dziedzin nauko-
wych. Artysta, ktéry postuguje si¢ nim w procesie twérczym, swiadomie
lub nieswiadomie czerpie z osiaggnig¢é technologicznych i naukowych na
podstawowym poziomie.

Kiedy artysta tworzy za pomoca komputera, zwigzek sztu-
ki z nauka przestaje by¢ teoretyczng koncepcja, metafora,
a staje sie codzienng praktyka. Nauka znalazta si¢ u podstaw
sztuki, dostarcza jej narzedzi i materialéw. (Couchot 2006)

Media hybrydyczne i interaktywne, w odréznieniu od multimediéw, nie moga
by¢ traktowane jako suma tradycyjnych mediéw, nie powstaja w procesie
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jedynie integracji form medialnych, linkowania struktur informacyjnych
czy laczenia reprezentacji, stanowig plany otwarte i elastyczne Srodowiska
interakcji, w ktérych schematy, formy, strategie uzycia komunikacji i informacji
s3 ksztattowane, realizowane i do§wiadczane (Sktadanek, 2011).

Uzycie komputera w procesie twérczym sprawia, ze sztuka traci status
»czystej” w rozumieniu Greenberga. Wedlug niego wyjatkowy i wlasciwy
kazdej ze sztuk obszar kompetencji odpowiada temu, co jest unikalne w na-
turze jej medium. Zadaniem samokrytyki staje si¢ zatem wyeliminowanie
z kazdej ze sztuk tych efektéw, ktére mogly by¢ uwazane za zapozyczone
zinnych sztuk i mediéw. W ten sposéb kazda ze sztuk moze osiaggnaé czystos¢
i w swojej czystosci odnalez¢ gwarancje wlasnej jakosci oraz niezaleznosci
(Greenberg, 2006). Jako przeciwnik kultury masowej i postmodernizmu, ktére
moga zniszczy¢ standardy modernizmu, Greenberg moglby by¢ przeciwny
demokratyzacji procesu tworzenia i interaktywnego zwrotu w sztuce, ktéry
nastapil w ostatnich latach minionego tysiaclecia.

Nie tylko bowiem tworzywo przeksztalca si¢ i mutuje w starciu z nowg
technologig, zmienia si¢ réwniez odbiorca sztuki. Uzytkownik nowych tech-
nologii, ktéry staje si¢ nie tylko odbiorca, lecz takze nadawcg komunikatéw
(podzial na tworce i odbiorce w sieci mocno si¢ juz zatarl), moze staé sig
artysta, producentem i krytykiem sztuki, ktéra coraz cze¢sciej ma indywidualny,
sprecyzowany wymiar. Tym samym odbiorca nowych technologii sam filtruje
rzeczywisto$é, dostosowuje ja do siebie. Nastepuje zmiana statusu widza,
odbiorcy dziela sztuki, ktéry nie jest juz tak bierny wobec artysty, odrzuca
postawe kontemplujacg. Widz moze poprzez technologie przeksztalci¢ sytu-
acje, w ktérej si¢ znajduje, zwigksza sie jego mozliwo$¢ dzialania, wplyw na
odbierane dzieto. Zanika réwniez dystans w tej komunikacji, dystans pomiedzy
artysta a widzem, jak réwniez pomiedzy widzem a dzielem. Nowego widza
nazywa si¢ interaktorem, widzem-uzytkownikiem (z ang. vuser) (Palczyriska,
2013). Termin ten zostat po raz pierwszy wprowadzony w 1998 roku przez
Billa Seamana i zaadaptowany przez Mirostawa Rogal¢ w formie v(user).
Opisuje on nowg forme zwigzku pomiedzy twércg, jego wytworem i odbiorcg,

»gdzie ten ostatni otrzymuje tylko pewien zestaw mozliwoéci badz pewien
program do wykonania, by obiekt artefakt mégt zaistnied, jest zapowiedzia
nowej roli odbiorcy” (Zawojski, 2010).

Sztuka wspéltworzona przez komputery w czasach technokultury na-
zywana jest cybersztuka. Moze ona zosta¢ udostgpniona w sieci, ale nie jest
to warunek jej istnienia — zaliczajg si¢ do niej réwniez takie zjawiska, ktére
powstaja i bytujg poza internetem (offline), zaliczy¢ mozna do nich perfor-
manse wykorzystujace technologie nowych mediéw, instalacje multimedialne,
w tym instalacje interaktywne, soffware art, virtual reality, muzyke digitalng
iinne dzialania cyberartystéw (Zawojski, 2006).

Cybersztuke okresla si¢ czgsto mianem awangardy naszych czaséw czy
tez awangardy epoki cyfrowej. Dzialania awangardowe traktuja nowe media,
na ktérych bazuja, jako narzedzia uczestniczace w procesie artystycznego
komunikowania — nowe media tworzg systemy interaktywne. Cyberartysci,
jako awangarda wspélczesnej technokultury, wystepuja w odmiennej roli we
wspolezesnej kulturowej §wiadomosci. W przeciwienstwie do tradycyjnych
artystéw awangardowych, ktérych celem byta ,dekonstrukecja zastanego stanu
sztuki oraz historycznie uksztaltowanych konwencji i strategii artystycznej
komunikacji z jednej strony, a z drugiej nieustannej gry z przyzwyczajeniami
(percepcyjnymi, rodzajowymi, estetycznymi) odbiorcéw”, cyberartysci nowej
awangardy s w spos6b szczegdlny wyczuleni na konstruktywny przejaw
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ich twoérczosci, sg takze swiadomi roli, jaka moga odegra¢ w formowaniu
krytycznego podejscia do nowych technologii. Metakrytycyzm wpisany jest
w ich dziatalnos¢ (Zawojski, 2006).

W sieci funkcjonuje zaréwno net art, jak i tradycyjne instytucje sztuki.
Pojawia si¢ pytame o wartos¢ cyfrowych kopii juz istniejacej sztuki, dotyczy
to mi¢dzy innymi reprodukcji obrazéw czy transferu analogowych ﬁlmow do
formatu cyfrowego. Sie¢ jest miejscem, w ktérym zgromadzono niezliczong ilo§é
obrazéw. Tworzone z uzyciem technologii cyfrowej (fotografie wykonane przez
aparaty cyfrowe) majg swoja cyberwersje w chwili uchwycenia, nicktére (te star-
sze) sa jedynie zeskanowanymi zdjeciami, o znacznie gorszej niz oryginal jakosci,
inne jednak sg cyfrowymi reprodukcjami o niezwykle wysokiej rozdzielczosci.

W internecie odnalez¢ mozna wiele obrazéw Ostatniej Wieczerzy Leonarda
da Vinci, jednak to firma HAL9oo0 umiescita w sieci reprodukeje tego obrazu
w tak wysokiej rozdzielczosci (16 miliardéw pikseli), ze plik zajmuje 96 GB.
Aby osiaggnaé najlepsza mozliwg jakos¢ potaczono technologie fotograficzng —
zrobiono az 1677 zdj¢¢ obrazu — zaawansowana optyke (technika fotografii pa-
noramicznej) oraz oprogramowanie, ktére pozwolito potaczy¢ zdjecia i stworzy¢
digitalng calos¢ robigca ogromne wrazenie. Internauci na calym §wiecie moga
teraz ogladac obraz w takim przyblizeniu, jakie nie byloby mozliwe w osobistym
obcowaniu ze sztukg. Na ekranach swoich komputeréw moga wedlug wiasnej
koncepcji przyblizaé cyfrowa wersje obrazu, tym samym ogladajac detale
niemozliwe do dostrzezenia w kosciele Santa Maria delle Grazie w Mediolanie.

Podziwianie dzieta w sieci nie moze réwnac si¢ z zobaczeniem oryginalu —
niewatpliwie jednak cyfrowa kopia ma wiele zastosowari (archiwizacyjnych,
dokumentacyjnych i naukowych) i stanowi ,przedtuzenie fizycznej egzystencii
dzieta” (Zawojski, 2006). Wydaje si¢ dodatkowo, ze stuszne jest zalozenie,
ze sam Leonardo da Vinci docenilby digitalizacje swojego dziela jako wielki
zwolennik nauki i empirysta. Jako ze sztuka byta dla niego jednym ze Zrédet
poznania i w jego teoriach nie istnieje konflikt pomi¢dzy nauka i sztuka
(Kulaziriska, 201r1; obie te dziedziny s3 réwnorzg¢dne i ze soba nie rywalizujg),
by¢ moze dostrzeglby poznawcze walory takiej wersji swojego obrazu.

Net.art — o sztuce, ktéra sie
galeriom nie kianiata...

Cytowany za Piotrem Zawojskim Alexander Moffat twierdzi, ze ,,dzieto sztuki
w epoce cyfrowej reprodukeji” nie jest juz w sposéb szczegdlny zwigzane
z instytucja galerii, wrecz przeciwnie, wymyka sie spod jej kontroli, docierajac
do odbiorcéw jedynie poprzez internet (Zawojski 2010: 117). Choé w tym
calkowitym odcieciu nalezy dopatrywac si¢ przesady, nie mozna pomingé
zjawiska sztuki stworzonej poprzez i na potrzeby cyberprzestrzeni.

Niewatpliwie internet stanowi nie tylko swoista galerie, lecz takze potezne
archiwum, w ktérym swoje miejsce majg zaréwno nowoczesne i eksperymen-
talne dzieta, jak i cyfrowo zreprodukowani klasycy (przyktadem moze by¢
opisany weze$niej obraz Leonarda da Vinci).

Interesujaca inicjatywa zwigzang z ideg cyfryzacji sztuki jest réwniez
nowy projekt Zamku Krolewskiego w Warszawie: od lipca 2012 roku trwaly
przygotowania do digitalizacji jego zbioréw. Latem 2013 rozpoczeto drugi
etap pracy — cyfrowa reprodukcje wszystkich dziet sztuki oraz eksponatéw
znajdujacych sie w Zamku. Zdaniem pomystodawcéw tego projektu:
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[...] digitalizacja zbioréw Zamku Krélewskiego w War-
szawie ma na celu ulatwienie dostepu do dziedzictwa
kulturowego w domenie publicznej szerokiej grupie od-
biorcéw w skali globalnej. Proces ten obejmuje wszystkie
obiekty, nie tylko te prezentowane we wnetrzach zamko-
wych, ale takze znajdujace si¢ w magazynach (z powo-
du ograniczen powierzchni ekspozycyjnej, stanu zacho-
wania lub zalecen konserwatorskich) liczne dzieta sztuki
i archiwalia niedostepne na co dzien dla zwiedzajacych.
(www.zamek-krolewski.pl/digitalizacja, dostep: 21.03.14).

Tym samym Zamek Krélewski nie tylko dokona archiwizacji swoich ekspona-
téw, lecz takze rozszerzy ich zasieg, migdzy innymi dzigki mozliwosci wirtu-
alnego zwiedzania zabytku. Cyfrowe wersje dziel sztuki bedg takze udostgpniane
badaczom. Jak zapewniajg twércy: planowane jest stworzenie witryny zasobéw
cyfrowych, ktéra pozwoli na umieszczenie zdigitalizowanych obiektéw w do-
menie publicznej. Witryna, dostgpna w polskiej i angielskiej wersji jezykowej,
zostanie dostosowana do potrzeb oséb niepelnosprawnych i niedowidzacych.
Informacja o materiatach archiwalnych zgromadzonych w Zamku dostepna
bedzie na ogélnopolskim portalu www.szukajwarchiwach.pl. Ponadto zbiory
zamkowe spopularyzuja ogélnoeuropejskie portale, zbierajace informacje
o obiektach dziedzictwa kulturowego.

Zdaniem Zawojskiego cybersztuke okre$li¢ mozna najtrafniej jako synopie
sztuki, nauki oraz technologii, przy czym jej gléwna cecha jest interaktywnosé
i awangardowos$¢ (przyklad nowych praktyk artystycznych; Zawojski 2010:
136—137). Nalezy mie¢ swiadomosé, ze jako cybersztuka okreslane sg dzieta, do
ktérych stworzenia konieczne s3 nowe media i powigzana z nimi technologia,
niekoniecznie muszg one jednak funkcjonowaé (by¢ wystawiane) tylko w sieci.

Pojawia si¢ tu problem terminologiczny, brakuje ram, w ktérych mozna
byloby umiesci¢ sztuke internetu czy tez jej konkretnych kategorii. Wsréd
terminéw jg okreslajacych wymienia si¢ net-specific art i art for networks
(pisane takze jako net.art) oraz sztuke digitalng. Czgsto stosowany jest
zamiennie — choé niestusznie — termin sztuka nowych mediéw, ktory jednak
ma zdecydowanie szersze znaczenie. RW. Kluszczynski okresla konteksty,
w ktérych mozna uzy¢ wyrazenia sztuka nowych mediéw:

Sztuka tworzona przy uzyciu mediéw technicznych.
Sztuka mediéw elektronicznych.
Sztuka mediéw cyfrowych.
Sztuka mediéw interaktywnych.
Sztuka mediéw sieciowych (Kluszcezyriski, 2010: 18).
Z tego opisu wynika, ze net.art wpisuje si¢ w piata kategori¢ (przy czym
niemal zawsze wystepuje ona w polaczeniu z interaktywnoscia). Wsrod
znanych twércéw net.artu wymienia sie:
* holendersko-belgijski duet jop1 (Joan Heemskerk i Dirk Paesmans) — ar-
tysci manipulujg interfejsem gier komputerowych tworzac ,antyinterfejs”,
* angielskg grupe 1/0/D, ktéra rozpoczela swoja dziatalno$é w 1998 roku

w Londynie. To oni podjeli jedng z pierwszych préb stworzenia oddolne;j

przegladarki internetowej, ktéra nie wyswietlata wynikéw wyszukiwari

w postaci prostej listy trafien, lecz interaktywnej mapy witryn www (jej

uzywanie wymagalo wigkszej kreatywnosci),

* Achima Wollscheida, tworce migdzy innymi projektu ,nonrepetetive”.

Jego autoteliczne dzwigkowe dzielo nawigzuje do interakcji w internecie,

jest zabawg z konwencja oraz forma,

EOE S S
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* Marka Walczaka oraz Martina Wattenberga, ktérzy w projekcie ,Noplace”
zademonstrowali wlasng wizje utopii poprzez przeniesienie internetowych
rysunkéw oraz materialéw audio do medium filmowego.

RW. Kluszezynski w wykladzie Internet — nowe terytorium ekspresji przy-
gotowanym dla csw Zamek Ujazdowski w Warszawie za genezg net.artu
podaje mail.art, odwolujac si¢ takze do sztuki faksu:

Mail art to rodzaj komunikacyjnej twérczosci artystycz-
nej wykorzystujacej system i srodki dystrybucji pocztowe;.
Zrédta i prehistoria sztuki poczty dostrzegane sg w kre-
gach awangardy lat dwudziestych, a zwlaszcza w twérezo-
§ci artystéw Dada. Za jej wlasciwy poczatek uwaza si¢ na-
tomiast dzialania korespondencyjne Raya Johnsona z lat
piecdziesiatych oraz zalozenie przez niego w 1962 roku
New York Correspondance School. Od samego poczatku
aktywny udzial w dziataniach sztuki poczty brali twércy

konceptualni oraz artyéci Fluxusu. (Kluszezynski, 2010)

Net.art, ktéry pojawil si¢ migdzy innymi w wyniku powstania sieci www,
wzmocnil swoje interaktywne znaczenie wraz z rewolucja Web 2.0, ktéra
zakonczyla er¢ biernego uzytkownika, tworzac w sieci hybryde twércy-
-nadawcy-odbiorcy. Net.art stanowi otwarty hipertekst, ktéry funkcjonuje
w wersji wizualnej (albo audiowizualnej) w przestrzeni internetu oraz poza
nig —zaciera si¢ bowiem réznica pomiedzy wirtualnoscig i realnoscig. Hiper-
tekst stworzony przez artyste w chwili udostgpnienia w sieci nie stanowi juz
stalego bytu, gdyz jego uzytkownik zmuszany jest do ciaggtego dokonywania
wyboru i aktualizowania wybranych i poznanych elementéw, przez co tworzy
si¢ nieskoriczonos$é wariantéw. To wilasnie efekt wszystkich dokonanych
wyboréw stanowi dzielo sztuki, ktdre jest jednoczesnie wytworem artysty
(dostarczyl tworzywa oraz regul wyboru i konstrukeji) i odbiorcy (ktéry
wyselekcjonowal tworzywa, okreslit przebieg procesu odbiorczego oraz
stworzy! strukture dzieta — obiektu percepciji).
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