ADAM ROSINSKI
Wydziat Kompozycji, Dyrygentury i Teorii Muzyki Uniwersytetu Muzycznego
Fryderyka Chopina

Cyberkultura i tworczos¢ digitalna jako moda
w spoteczenstwie multimedialnym

Wstep

Postep w dziedzinie cyfryzacji i komputerow, zauwazalny od lat osiemdzie-
sigtych poprzedniego stulecia, sprzyja aktywnemu rozwojowi innowacyjnych
1 niekonwencjonalnych zrédet informacji. Obok zrédet tradycyjnych, takich jak:
ksiazka, obraz, rzezba, grafika, pojawiaja si¢ zupetnie inne, takie jak: Internet,
komputer z dedykowanym osprzgtem multimedialnym, e-book, grafika kompu-
terowa, modelowanie cyfrowe itp. Ciaggle przyspieszajacy proces komputeryzacji,
dostepnos¢ technologii cyfrowych we wszystkich dziedzinach zycia, powoduje
powstawanie nowego modelu spoteczenstwa. Nie zapominajmy, ze komputery
od kilku lat sg juz wszechobecne 1 niezastapione (np. aparatura kontrolna i po-
miarowa ogrzewania budynkéw, bankomaty i1 konta elektroniczne, smartfony,
tablety, kamery, odtwarzacze mp3/mp4, komputer poktadowy samochodow itp.).

Dostepno$¢ cyfrowej techniki sprawia, ze uzywana jest ona przez ludzi
w réznym wieku. Zwigkszajaca si¢ liczba osob starszych, umiejacych obstugiwac
komputery i urzgdzenia mobilne, jest dowodem na to, jak bardzo wielkim uspraw-
nieniem i ulatwieniem w zyciu codziennym jest stosowanie omawianych urza-
dzen. Warto zwroci¢ uwage, ze media cyfrowe rowniez kreuja rodzaj mody
w nowo powstalym spoleczenstwie.

Spoteczenstwo informacyjne a multimedialne

Ludzi korzystajacych z komputeréw w réznych dziedzinach zycia zwykto
okresla¢ si¢ spoteczenstwem informacyjnym. Nalezy spojrze¢ na wspomniany
termin hermeneutycznie, wielotorowo i rozwia¢ powstajace watpliwosci, wyni-
kajace z szybkiego postepu cyfrowego. Wspotczesna cywilizacja znajduje si¢ juz
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na kolejnym etapie rozwoju technologicznego, stad uzycie terminu spoteczerstwo
informacyjne nie musi by¢ w pelni uprawnione. Dzisiejsze spoteczenstwo tworza
osoby wykorzystujace nie tylko komputery, lecz rowniez technologie mobilne
oraz urzadzenia skomputeryzowane (np. laserowy pomiar odlegtosci itp.), a takze
mikrokomputery (np. cyfrowy aparat fotograficzny, nawigacja GPS itp.). Zwery-
fikowanie i poszerzenie dzialalnos$ci cztowieka w stosunku do wplywow telein-
formatycznych powoduje, ze owa zbiorowos$¢ powinno okresla¢ si¢ mianem
spoteczenstwa multimedialnego. Zbiorowos¢ ta w wielu dziedzinach
zycia ludzkiego wykorzystuje komputer wraz z innymi urzadzeniami cyfrowymi,
wyposazonymi w zaawansowane algorytmy przetwarzania oraz szeroko pojeta
technologi¢ cyfrowa.

,,Poszukujemy wiedzy, metod, modeli, pozwalajacych nam pewniej si¢ po-
rusza¢ w §wiecie nieustannych wyborow celow, sposobow i srodkoéw dziatania
w roznej skali, na r6znych szczeblach organizacji. Ale dzieje si¢ to w turbulentnym
otoczeniu, w $wiecie, gdzie w coraz wigkszym stopniu wszystko zalezy od wszyst-
kiego™!. Stad kazde, nawet niewielkie dziatanie moze wptynaé na catoksztatt spo-
teczenstwa multimedialnego, ktore w rzeczywisto$ci ma natur¢ organizmu
globalnego, polaczonego w sie¢ roznorodnych zaleznosci. Spoteczenstwo multi-
medialne generuje zagrozenia, poniewaz liczba uzytkownikow ro$nie w duzym
tempie, natomiast dane, ktore wptywaja i wyplywaja, nie s3 monitorowane ani
niczym ograniczone.

»Wraz z rozwojem technologii kablowych 1 satelitarnych, Internetu i sieci
WWW, liczba 0s6b korzystajacych z dostepu do globalnego komunikowania me-
dialnego wzrosta do niespotykanego dotychczas poziomu. (...) ZauwazyliSmy, iz
zastanawiajac si¢ nad kwestig globalizacji, wigcej uwagi nalezy poswieci¢ global-
nym mediom, nie tylko dlatego, ze globalizacja wigze si¢ z globalnymi technolo-
giami komunikacyjnymi i korporacjami medialnymi dazacymi do rozszerzania
dziatalnosci na skale globalna, lecz rowniez dlatego, ze globalne media sg gtdéwnymi
nosnikami zawartosci symbolicznej i informatycznej, za posrednictwem ktorej ludzie
organizujg swoj $wiat oraz swoje relacje z innymi, oddalonymi od nich ludzmi™.

Multimedia (tac. multum + medium) to media cyfrowe, przedstawiajace uzyt-
kownikowi kilka odmiennych form informacji (np. tekstu, dzwigku, animacji kom-
puterowej, grafiki, filmu), dzigki czemu dostarczaja odbiorcy okres$lone tresci lub
rozrywke. Tworza sztuke wizualna, dzwigkowa badz mieszang, czgsto wykorzys-
tujgc podstawy technik tradycyjnych®. Komputer jako narzedzie multimedialne
pozwala na scalanie odmiennych tresci w jedng wiadomo$¢ powigzang z réznymi

!'P. Sienkiewicz, Spoleczernistwo informacyjne jako spoleczenstwo ryzyka, [w:] L.H. Haber, M. Nie-
zgoda (red.), Spofeczenstwo informacyjne. Aspekty funkcjonalne i dysfunkcyjne, Krakow 20006, s. 61.

2 T. Flew, Media globalne, Krakow 2010, s. 161.

3 P. Adamczewski, Stownik informatyczny. Terminologia informatyczna w pigulce, Gliwice 2005, s. 135.
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dziedzinami sztuki oraz przekazywanie ich w sposdb wzbudzajacy u odbiorcy
wigksze zainteresowanie, np. poprzez elementy interaktywne lub bodzce dyna-
miczne®.

Aktualnie multimedia rozwijaja si¢ na réznych szczeblach kultury, nauki
i sztuki, powodujac powstanie catkowicie nowej dziedziny, interesujacej pod
wzgledem technicznym, naukowym oraz artystycznym.

Moda w spoleczenstwie multimedialnym

Nowo tworzace si¢ spoteczenstwo multimedialne, jak kazde, podatne jest
na aktualne trendy wystepujace wsrod zbiorowosci ludzi. Moda to potrzeba na-
sladowania innych, jest to psychiczna konieczno$¢ identyfikowania si¢ z innymi
jednostkami w danej grupie spotecznej. Przez wiele lat moda utozsamiana byta
z wygladem zewnetrznym; najczesciej z ubiorem, jednak pojawia si¢ rowniez
w innych aspektach zycia. Kultura wspotczesna w duzym stopniu determinowana
jest przez mode. Trendy sa zarbwno motorem rozwoju, jak i tgcznikiem z prze-
sztoscig poprzez zestawianie wspomnien, pamiatek, osobistych wartos$ci i historii
z wymogami wspotczesnosci’.

Dzisiejsze spoteczenstwo czerpie z szerokiej gamy urzadzen mobilnych, kom-
puterow oraz innych urzadzen cyfrowych, ktore stajg si¢ nie tylko trendem, ale
konieczno$cig. Kazda osoba nalezaca do tej grupy powinna charakteryzowac sie
biegta umiej¢tnoscia obstugi urzadzen cyfrowych, z uwzglednieniem dostgpu
i wymiany informacji na portalach spoteczno$ciowych. Wspodtczesni ludzie sg
zdominowani przez technologi¢ informatyczna, stosuja ja w dziatalnosci prywat-
nej, naukowej, korporacyjnej i finansowej, czgsto nie potrafig juz obejs¢ sie bez
niej. Nowy rodzaj tworzonego spoteczenstwa to kolejne stadium rozwoju ludz-
kosci, gdzie $wiaty: wirtualny i rzeczywisty, przenikajac si¢ jako osobne czynniki,
tworzg w pewnym stopniu cato$¢®.

Coraz bardziej intensywny rozwdj branzy elektronicznej (narzedzi cyfrowych
i mobilnych) sprawia, ze znaczaca cz¢$¢ ludzi ma w domu lub miejscu pracy kom-
puter’. Latwy dostep do informacji, zdobywanych drogg elektroniczna (czgsto po-
przez sie¢ radiowego dostepu do Internetu — Wi-Fi) powoduje, ze komputer jest
nieodzowny w zyciu, kulturze, a nawet edukacji i to nie tylko 0osob mtodych?.

* B. Fiotek-Lubczynska, Film, telewizja i komputery w edukacji humanistycznej. O audiowizualnych
tekstach kultury, Krakow 2004, s. 106-107.

> R. Martin, Moda. Encyklopedia od Coco Chanel do Johna Galliano, Warszawa 1999, s. 7-8.

¢ K. Krzysztofek, M.S. Szczepanski, Zrozumieé rozwdj. Od spoleczeristw tradycyjnych do informa-
tycznych, Katowice 2005, s. 169-170.

"E. Gajek, Edukacja jezykowa w spoleczenstwie informacyjnym, Warszawa 2008, s. 18-19.

8 L. Pawelski, Komputer jako narzedzie pracy dydaktycznej i administracyjnej w szkole, [w:] Z. Plo-
szynski, A. Patryn (red.), Komputer — wspolczesne narzedzie pracy nauczyciela, Stapsk 2003, s. 84-85.
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Media audiowizualne sg bardziej skomplikowane niz ich odpowiedniki tra-
dycyjne — wynika to w duzej mierze z zaawansowania technologicznego przeka-
zywanych tresci, poniewaz zawarte w nich informacje moga wplywac¢ na wiele
zmystow jednoczesnie. Dodatkowa mozliwos¢ wyswietlania obrazéw ruchomych,
0 wysokim stopniu jasnos$ci kolorystyki, powoduje o wiele silniejsze oddziatywa-
nie bodzca na cztowieka’. Przestrzen hybrydowa, o ktérej mowa, ukazuje nowe
oblicza zastosowania urzadzen cyfrowych, réwniez w kulturze i sztuce, gdzie two-
rzy¢ moze kazdy, lecz nie kazdy moze by¢ artystg. Przestrzen ta sprzyja projek-
towaniu dzieta za pomoca technik tradycyjnych, jak rowniez hybrydowych,
na gruncie sztuk muzycznych i plastycznych. Przetwarzanie komputerowe zdjec,
obrazow, modeli 3D, dzwieku sprawia, ze otrzymujemy catkowicie nowa jakos¢
W sztuce, ograniczong wytgcznie wyobraznia tworcy.

,,Mimo wielkiej i stale rosnacej roli mediow w zyciu spotecznym i kulturalnym,
nie nalezy przecenia¢ znaczenia wynalazku konkretnego medium. Jego upowszech-
nienie jest warunkowane osiggnietym poziomem rozwoju technologicznego. Z kolei
zastosowanie i skala wykorzystania sg pochodnymi aktualnego zapotrzebowania
spotecznego, ktore zalezy od splotu niezwykle ztozonych czynnikow”!°,

Warto zwroci¢ uwagg, ze szybkos¢ w dobie multimediéw cyfrowych to nar-
kotyk, ktory uzaleznia; czgsto zwigkszamy przesyt danych, ilo$¢ pikseli lub czgs-
totliwo$¢ probkowania, nie wptywajac na polepszenie jakos$ci sztuki. Jednak
szybkos$¢ moze powodowac utrate precyzji zarowno narzedzi cyfrowych, jak row-
niez obnizenie jako$ci samej pracy'!. Jest to napedzane sztucznie wymuszonym
postepem technologicznym, poniewaz istnieja pewne ograniczenia, gdzie powyzej
danej liczby oko Iub stuch ludzki nie rejestruja zmian w zakresie jakos$ci. Dlatego
najwazniejszym aspektem jest skupienie si¢ na artyzmie i profesjonalizmie
w sztuce, a nie na technice, ktdra powinna petic rolg pomocnicza.

Nowe oprogramowania, innowacyjne metody, prekursorskie zmiany techno-
logiczne powodowac mogg nieprzewidziane skutki w tworzeniu sztuki. Kazdy
rodzaj technologii cyfrowych moze mie¢ niezamierzone nastepstwa. Kiedy inten-
syfikuje si¢ dostep do okreslonego rodzaju urzadzen cyfrowych, to rezultatem
czesto jest wyprodukowanie wigkszej ilosci dziet, ktore traca, stajac si¢ powta-
rzalnymi lub bardzo podobnymi do siebie. Tylko nieliczni arty$ci mogg sobie
pozwoli¢ na nowatorskos¢ w jednoczesnym stosowaniu wielu technik. Niech przy-
ktadem bedzie obraz olejny, ktory zostat zdigitalizowany, a nastgpnie edytowany
za pomoca narzedzi cyfrowych. Potaczenie techniki tradycyjnej i elektroniczne;j
w tym przypadku moze skutkowaé stworzeniem dzieta niepowtarzalnego, ktore
jest zupelie odmienne od dotychczas poznanych.

 A. Nacher, Rubieze kultury popularnej: popkultura w swiecie przeplywow, Poznan 2012, s. 212-215.
10T, Goban-Klas, Cywilizacja medialna. Geneza, ewolucja, eksplozja, Warszawa 2005, s. 31.
"W T H. Eriksen, Tyrania chwili, Warszawa 2001, s. 87-101.
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Cyberkultura jako rzeczywistos¢ wirtualna

,,Cyberkultura to wieloaspektowy kompleks, ktory wyrasta ze spotecznego
doswiadczenia zycia w §wiecie zdominowanym przez technologie informacyjno-
-komunikacyjne. Cyberkultura jawi si¢ jako proces, poprzez ktory wypowiada sie
spoleczenstwo informacyjne. Wyrdzni¢ w niej mozna zinternalizowang, tkwigcg —
w $wiadomosci spotecznej warstwe nowoksztaltujacych sie zasad i wartosci oraz
zespol pojec 1 koncepcji, sktadajacych si¢ na wspdlnie rozwijajaca si¢ Swiadomosc¢
postbiologiczna, warstwe dziatan (przede wszystkim komunikacyjnych), ktore sta-
nowig zobiektywizowany wyraz poprzednio wskazanej sfery, warstwe wytworow
tych czynnosci (...) oraz warstwe instytucji podtrzymujacych i regulujacych funk-
cjonowanie catoéci, badz stanowiacych jej przedtuzenie i ekspresje™!2.

Cyberkultura to mainstream komputerowy, stajacy si¢ integralng czescig zycia
i rzeczywistosci. Jest to rodzaj subkultury zachowujacej wszelkie cechy towarzy-
szace buntowniczemu nastawieniu do dotychczasowego modelu kultury, w ktorym
wirtualnos¢ stuzy jako instrument realnosci'.

Cybersztuka to sztuka czasow technokultury, ktora wspottworzona jest przez
wiele urzadzen cyfrowych (nie tylko komputery). Pamietajmy jednak, ze sprzet
komputerowy jest jedynie narzgdziem, pozwalajacym na dojscie do celu artystycz-
nego, a nie celem samym w sobie (ktory czesto przy¢miewa prawdziwy artyzm)'.

Cyberprzestrzen to obszar tworczosci cyberartystow, ktorzy kreuja sztuke
net art. Cyberartys$ci nie tylko stosuja Internet jako medium komunikacji arty-
stycznej, lecz korzystaja réwniez z innych mediéw cyfrowych. Cybersztuka zto-
zona jest z wielu fenomenéw dotyczacych osob, idei czy rzeczy zwigzanych
z technologia cyfrowa. Stad termin cybersztuka odnosi si¢ do przejawdw twor-
czosci artystycznej, powigzanych z siecia, gdzie w procesie tworczym zastoso-
wano nowe media artystycznej kreacji. Cybersztuka to zjawisko bardzo szerokie,
poniewaz jest to specyficzny rodzaj interaktywnos$ci pomiedzy cztowiekiem a cyf-
rowym medium, ktory jest kluczowym aspektem przysztosci sztuki, czyli zwro-
ceniem uwagi na przysztos$¢ i nowe tendencje w sztuce'.

Wirtualno$¢ jest czgsto utozsamiana z czyms$ sztucznym, pozornym, nierze-
czywistym i niematerialnym, nierzadko jako przeciwienstwo §rodowiska fizycz-
nego, rzeczywistego, z ktérym cztowiek ma styczno$¢ codziennie. Jednakze warto
zwrdci¢ uwage na pewne fakty: od wielu lat nastepuje dwustronna transformacja
od elementoéw fizycznych do postaci cyfrowej oraz odwrotnie: od elementéw
wytworzonych sztucznie do postaci realnej 1 namacalnej. Wielowymiarowo$¢

12 R.W. Kluszczynski, Spoleczenstwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka mediow, Krakow 2001, s. 72.
13 P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Warszawa 2010, s. 95-96.

14 Tamze, s. 137.

15 Tamze, s. 135-136.
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wirtualnego srodowiska polega na kompleksowej transformacji i digitalizacji §ro-
dowiska rzeczywistego. Stad procesy wirtualizacji polegaja na automatycznym
samonapedzaniu. Nowatorskie zastosowania tworza warunki potrzebne dla zaist-
nienia nowych standardow, dzieki czemu tworzy si¢ innowacyjne zdolnosci,
okazje oraz potrzeby wirtualne, zalezne od nieustannego przemodelowania zwigz-
kow, korelacji i funkcji sieci'®.

Kultura i sztuka poddaje si¢ w roznym stopniu wplywom technicyzacji i nie
jest obojetna na technologie cyfrowe. Ogolny wptyw nowoczesnych narzedzi
komputerowych na kulture i sztuk¢ mozna nazwaé¢ mianem rekulturacji, jest ona
wynikiem rozwoju technologicznego, cho¢ jest od niego wolniejsza. Oznacza to,
ze predkos¢ postepu w dziedzinie elektroniki i informatyki jest o wiele wigksza
niz w przypadku predkosci ewolucji kultury. Technologia cyfrowa tworzy odrebng
1 autonomiczng infrastrukture, natomiast kultura jest czgscig techniki. Procesy
zmian, ktore zachodza w kulturze, wplywaja rowniez na wykorzystanie omawia-
nych urzadzen cyfrowych!’; to, co dotychczas byto wirtualne, staje si¢ realne.

Przestrzen wielowymiarowa, cyberprzestrzen lub przestrzen wirtualnej rze-
czywistosci definiuje si¢ czesto jako srodowisko wirtualne, ktore zapetnione
informacjami z wielu dziedzin stwarza nowe formy, zasady i relacje w spoteczen-
stwie multimedialnym. Cyberprzestrzen jest dodatkowym wymiarem spoteczen-
stwa, w ktorej funkcjonujg wspotczesni ludzie!'s.

Wieloaspektowo$¢ problematyki dotyczacej cyberkultury i twoérczosci digi-
talnej we wspotczesnym spoteczenstwie byta motorem do przeprowadzenia sze-
rokich badan w dziedzinie wykorzystania narzedzi digitalnych w twérczosci. Sama
umiejetnos¢ wykorzystania niniejszych instrumentéw czesto budzi wiele pytan,
stad ponizsze badania miaty na celu wyjasnienie pewnych kwestii dotyczacych za-
réwno przemian spotecznych, jak i ich oddziatywania na wspotczesnych artystow.

Problematyka badan

Celem prowadzonych badan byto wykazanie, czy nowe dostepne technologie
wspomagajg i stymulujg artystdow podczas ich pracy tworczej; czy sa wykorzy-
stywane w praktyce; czy dostepne oprogramowanie wptywa na wickszg atrakcyj-
no$¢ dziet tworzonych metodami hybrydowymi; a takze czy technologie
komputerowe wprowadzane na grunt tworczos$ci artystycznej sg dla niej zagroze-
niem, czy punktem rozwojowym do dalszych etapow tworczych?

16 L.W. Zacher, Czlowiek utechniczniony i zwirtualizowany w hybrydowym swiecie, [w:] L.W. Zacher
(red.), Wirtualizacja. Problemy, wyzwania, skutki, Warszawa 2013, s. 112-114.

17 R. Tnicki, Technicyzacja jako wirtualizacja kultury w swietle ontologii wirtualnosci, [w:] L.W. Za-
cher (red.), dz. cyt., s. 356.

8 L.W. Zacher, dz. cyt., s. 111.
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Proba badawcza objeto 60 0sob w wieku 26-64 lata: 36 osob to kobiety,
a pozostate 24 to m¢zczyzni. Wymienione osoby posiadajg wyksztatcenie magis-
terskie Iub tytuty naukowe (w tym doktora, doktora habilitowanego oraz profe-
sora). Respondenci sg czynnymi artystami lub/i wyktadowcami prowadzgcymi
zajecia w uczelniach wyzszych o profilu artystycznym. Badania przeprowadzono
w Gdansku (20 respondentéw), Poznaniu (20 badanych) oraz w Szczecinie
(20 ankietowanych).

Waznym etapem pracy naukowej jest dobor badanych osob, czyli ,,wyselek-
cjonowanie dla celoéw badawczych pewnej ich liczby sposrod okreslonej zbioro-
wosci ludzi, ktorymi badacz jest zainteresowany. Zbiorowos¢ te nazywa si¢
w metodologii populacja Iub zbiorowoscig generalna albo populacja generalna,
a osoby wyselekcjonowane probg lub probkg™".

Wyboru proby mozna dokona¢ dwiema roznymi technikami — poprzez dobor
losowy lub celowy. Losowy polega na wybraniu 0s6b z danej populacji w sposob
przypadkowy, a nie przemyslany, zaplanowany. Celowy dobor badanych wiaze
si¢ z wyselekcjonowaniem 0sob z okre$lonej populacji przez samego badacza.
W omawianym badaniu zastosowano dobor losowy, poniewaz selekcja 0sob byta
zupehnie niezamierzona.

Metoda badawcza

W niniejszej pracy postuzono si¢ metoda sondazu diagnostycznego. Wedtug
Tadeusza Pilcha sondazem diagnostycznym nazywamy ,,sposob gromadzenia wie-
dzy o atrybutach strukturalnych i funkcjonalnych oraz dynamice zjawisk spotecz-
nych, opiniach i pogladach wybranych zbiorowosci, nasilaniu si¢ i kierunkach
rozwoju okreslonych zjawisk 1 wszelkich innych zjawisk instytucjonalnie nie zlo-
kalizowanych — posiadajacych znaczenie wychowawcze — w oparciu o specjalnie
dobrang grupg reprezentujacg populacje generalng, w ktorej badane zjawisko wy-
stepuje™!. Istnieje wiele technik omawianego sondazu, spo$rod ktorych wybrano
ankiete. Umozliwia ona otrzymanie pelnych i rzeczowych odpowiedzi udziela-
nych przez respondentow. Jak pisze Tadeusz Pilch, ankieta jest ,,technikg groma-
dzenia wiadomosci, polegajaca na wypetnieniu, najczesciej samodzielnie, przez
badanego specjalnych kwestionariuszy, na ogot o wysokim stopniu standaryzacji,
w obecnosci lub czesciej bez obecnosci ankietera. (...) Daje ona wiedz¢ obszerna,
informuje, nie wyjasnia, o zjawisku rozlegtym lub duzych grupach”??. Natomiast
Krzysztof Konarzewski uwaza, ze ankieta ,,jest to ustalona lista pytan, ktorym

1 M. Lobocki, Metody i techniki badan pedagogicznych, Krakow 2004, s. 40.
20 Tamze.

2T, Pilch, Zasady badan pedagogicznych, Warszawa 1998, s. 51.

22 Tamze, s. 86-87.
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towarzyszy mniej lub bardziej zamknigty zbior odpowiedzi”*. Ankieta zostata
zbudowana z szesciu pytan zamknigtych — hybrydowych z mozliwo$cia wpisania
uwag i sugestii, dzigki ktorym respondenci mogli podzieli¢ si¢ wiasnymi spostrze-
zeniami dotyczacymi badanej tematyki.

Wyniki badan

Wykres pierwszy ukazuje, ze wedtug 80% badanych technologia cyfrowa nie
pobudza ani nie stymuluje tworczosci. Natomiast 20% respondentdw stwierdzito,
ze technologie cyfrowe moga pobudza¢ pewne obszary aktywnosci tworczej u ar-
tystow. Respondenci nie zaznaczyli odpowiedzi ,,nie wiem”.

D TAK
. NIE

Wykres 1. Rozktad odpowiedzi na pytanie: ,,Czy wedlug Pana/-i wykorzystanie techno-
logii cyfrowych w pracy artysty wspomaga i stymuluje tworczos¢?”

Zrodto: Opracowanie wlasne

Wsrdd licznych komentarzy opiniodawcy wskazywali i podkreslali, ze twor-
czo$¢ jest wewnetrznym procesem zachodzacym w danej jednostce, zwigzanym
nierzadko z emocjami, ktérych nie moze pobudzi¢ komputer. Wskazywano row-
niez, ze utalentowany i §wiadomy tworca, posiadajacy umiejetnos$¢ postugiwania
sie technologiami cyfrowymi, wykorzysta je jako kolejne medium wyrazania swo-
jej mysli. Natomiast w przypadku osob, ktore nie posiadajg uzdolnien kompozy-
cyjnych badz §wiadomego myslenia tworczego — technologie cyfrowe nie beda
prawidtowo oddziatywac.

Wykres drugi wskazuje, ze wedlug 70% respondentéw technologie cyfrowe
moga zagrazac tradycyjnym technikom tworzenia dziet. Natomiast 30% uwaza, ze
wspominane narzedzia cyfrowe moga by¢ alternatywnym dziataniem w stosunku

2 Cyt. za: K. Konarzewski, Jak uprawia¢ badania oswiatowe, Warszawa 2000, s. 138.
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do technik tradycyjnych. Warto doda¢, ze badani ani razu nie zaznaczyli odpo-
wiedzi ,,nie wiem”.

Wsrod komentarzy udzielonych przez badanych wskazywano na brak $wia-
domosci artystow w postugiwaniu si¢ narzgdziami cyfrowymi. Podkreslano
réwniez, ze technologie cyfrowe pokazuja $wiat wirtualny w innej, odrealnione;j
formie, ktory poczatkowo moze wydawac si¢ atrakcyjniejszy od tradycyjnego.
Dzigki technologiom cyfrowym mozna migdzy innymi tworzy¢ szybciej, lecz
brak wiedzy powoduje, ze artysta moze stac¢ si¢ niewolnikiem narzedzi digi-
talnych.

70% -

60%

50% —

40% —

30% -

30%
20% -

10% —

0% -

TAK ‘ NIE

Wykres 2. Rozklad odpowiedzi na pytanie: ,,Czy wedlug Pana/-i nowe technologie cyf-
rowe zagrazaja tradycyjnym technikom tworzenia dziet?”

Zrodto: Opracowanie wlasne

Udzielone odpowiedzi na kolejne pytanie wskazuja, ze 83,33% respondentéw
uwaza, ze narzedzia cyfrowe pozwalajace na tworczos¢ powinny by¢ szeroko do-
stepne. 16,67% sposrod osob badanych stwierdzito, ze technologia ta powinna
by¢ tylko dostepna dla osob ksztatconych artystycznie. W odpowiedziach ani razu
nie zaznaczono odpowiedzi ,,nic wiem”.

Udzielone dodatkowe sugestie od respondentow wskazywaty, ze kazdy po-
winien mie¢ dostep do narzedzi cyfrowych pozwalajacych na tworczosé, aby:
sprobowac wyrazi¢ swoje wizje, sprawdzi¢ si¢ w roli osoby tworzacej nowymi
technologiami, pozna¢ nowe technologie i nauczy¢ si¢ ich obstugi. Badani
unaocznili, ze nie tylko hobby$ci moga zaznajomié si¢ z nowoczesnymi techno-
logiami, lecz szczegodlnie powinni uczynic¢ to studenci i wyktadowcy w celu po-
szerzenia swojego warsztatu pracy.
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NIE 16,67%

TAK 83,33%
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Wykres 3. Rozktad odpowiedzi na pytanie: ,,Czy wedtug Pana/-i szeroka dostgpnos$¢ pro-
gramo6éw komputerowych pozwalajacych na tworzenie réznymi metodami
i technikami powinna by¢ dostepna dla kazdego?”

Zrédto: Opracowanie whasne

Nastepny wykres obrazuje, ze 16,67% respondentéw uwaza, ze wykorzysta-
nie urzadzen cyfrowych w procesie tworczym zwigksza atrakcyjnosc dziet, nato-
miast 60,00% badanych nie zgadza si¢ z tym twierdzeniem. 23,33% sposrod
ankietowanych odpowiedzialo ,,nie wiem”.

Komentarze udzielone przez badanych sugerowaty, Ze to nie technologia cyf-
rowa wplywa na wigksza atrakcyjnosc dziet, lecz sposob jej wykorzystania. Stad
waznym elementem jest wizja artysty 1 nowatorskie (cz¢sto hybrydowe), a nie
tylko tradycyjne uzycie komputera z urzadzeniami mu podlegtymi w tworczosci,
pozwalajace na uzyskanie nowej jakosci w sztuce.

23,33% 16.67%

60,00%

Wykres 4. Rozktad odpowiedzi na pytanie: ,,Czy wedlug Pana/-i wykorzystanie urza-
dzen cyfrowych w tworczosci wptywa na wigksza atrakcyjnos¢ otrzymanych
dziet?”

Zrodto: Opracowanie wlasne
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Udzielone odpowiedzi na kolejne pytanie wskazuja, ze 35,00% responden-
tow uwaza, ze uzycie komputerow i dedykowanych oprogramowan spowoduje
zatamanie tworczego myslenia oraz sztuki, a dzieta stang si¢ podobne. Wskazy-
wano rowniez, ze oprogramowanie w mniemaniu wielu artystow moze cze$cio-
wo zwalnia¢ z twdrczego myslenia — co jest bardzo negatywnym zjawiskiem,
powodujacym cofanie si¢ artystycznej wizji tworczej. 28,33% ankietowanych
uwaza, ze programy komputerowe nie spowoduja powtarzalnosci dziet, poniewaz
artysta $wiadomy swoich dazen bedzie wykorzystywal technologie cyfrowe
wlasciwie oraz z petlng wiedzg. 36,67% sposrod ankietowanych odpowiedziato
,,nie wiem”.

NIE WIEM 36,67%

NIE 28,33%

TAK 35,00%

0% 10% 20% 30% 40%

Wykres 5. Rozktad odpowiedzi na pytanie: ,,Czy wykorzystanie programéw komputero-
wych w tworczo$ci powoduje podobienstwo i powtarzalnos¢ dziet?”

Zrédto: Opracowanie whasne

Ostatni wykres ukazuje, ze 35% sposrod badanych odpowiedziato pozytyw-
nie, co oznacza, ze przy duzej dostepnosci oprogramowania technologie cyfrowe
moga sta¢ si¢ zagrozeniem dla sztuki, a tworcg moze stac si¢ kazdy. Kolejne 35%
ankietowanych nie zgadza si¢ z tym twierdzeniem. 30% sposrod ankietowanych
odpowiedzialo ,,nie wiem”.

Komentarze badanych dotyczace tego problemu wskazywaty na §wiadomos¢
tworcza lub jej brak. Stad potwierdzono, ze osoby pozbawione myslenia twor-
czego nie wykorzystajg narzedzi cyfrowych, poniewaz nie bedg mialy odpowied-
niej wiedzy artystycznej oraz technicznej pozwalajgcej na tworzenie rozbudowane
i dzialania wieloaspektowe. Natomiast tworzenie hobbystyczne, ktore czesto ma
miejsce przy dostepnosci komputerow i wielu oprogramowan, moze by¢ dobrym
poczatkiem zachgcajacym do dalszej pracy tworczej badz moze z biegiem czasu
wygasngc.
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Wykres 6. Rozktad odpowiedzi na pytanie: ,,Czy przy duzej dostgpnosci oprogramowania
technologie cyfrowe mogg sta¢ si¢ zagrozeniem dla sztuki, a tworca moze sta¢
si¢ kazdy?”

Zrodto: Opracowanie wiasne

Whioski

Przeprowadzone badania ukazaty, ze w opinii respondentow technologie
cyfrowe, urzadzenia mobilne i inne gadzety technologiczne moga w znacznym
stopniu wspomagaé, stymulowac oraz urozmaicac¢ tworczos¢. Wielu badanych,
pomimo zaznaczenia negatywnych odpowiedzi, w komentarzach zwracato szcze-
g6lng uwage na swiadomos¢ tworcza i jej brak dotykajaca zwlaszcza wspotczes-
nych mtodych ludzi, ktérzy pod wptywem kontaktu z narzedziami digitalnymi
czesto nie potrafig bez nich w ogodle tworzy¢. Jak wskazujag respondenci, czgste
wybieranie drogi prostszej przez samg mtodziez i rowniez studentow kierunkow
artystycznych powoduje, ze staja si¢ oni swoistymi niewolnikami urzadzen
cyfrowych. Warto zwroci¢ uwage, ze jest to problem wystepujacy nie tylko w Pol-
sce, ale rowniez na calym $wiecie, gdzie dominuje technologia cyfrowa. Brak
przekonania do technik tradycyjnych, czgste ,,proby tworcze” na zasadzie ,,prob
i bledow” przy wykorzystaniu komputera powoduja, ze tworzenie takie moze by¢
szybsze, prostsze (btedy zawsze mozna cofnac), ale na pewno jest tansze, ponie-
waz nie trzeba wykorzystywac np. realnych farb i plotna.

Powyzsze wyniki badan, tworcze i wnikliwe komentarze respondentow, spo-
wodowaly, ze problematyka niniejsza zostata poszerzona o nowatorskie przyktady
umozliwiajace wykorzystanie multimediow w sztuce i tworczosci, ktore do tej pory
nie byly stosowane na szerokg skale. Stad przedstawienie niniejszych przykta-
déw wydaje si¢ bardzo uprawnione wraz z zaprezentowaniem problematyki ko-
mercjalizacji artysty.
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Wybrane przyklady wykorzystania technologii cyfrowej w sztuce

Nowoczesna technologia moze by¢ uzywana do tworzenia efektow specjalnych
oraz obrazow 3D w filmach i sztukach teatralnych. Przetwarzanie cyfrowe wspo-
maga rowniez aktordw, rezyserow, scenografow i choreografow, gdyz stwarza nowy
$wiat doznan estetycznych, oparty na nieograniczonej mozliwosci eksperymento-
wania z nowym medium. Prawdziwi aktorzy (lub wygenerowani komputerowo)
moga poruszac sie po deskach teatru posrod rzeczywistych lub wytworzonych kom-
puterowo rekwizytow, z tym ze te drugie moga interaktywnie si¢ przemieniac
(dotyczy to struktury oraz kolorystyki). Scenografia wraz z odpowiednio dobrang
rezyserig $wiatet nadaje nowa jako$¢ w teatrze (rowniez wirtualng)*.

Innym, praktycznym zastosowaniem technik komputerowych w sztuce jest
wykonanie wirtualnego studia. Mozna w nim uzyskaé sztuczna przestrzen,
wirtualnych aktoréw, syntetyczng scenografig; istniejace w pamieci komputera,
a prezentowane przez urzadzenia wyjsciowe, takie jak monitor lub projektor mul-
timedialny. Obraz generowany w taki sposob, za pomocg wysokiej klasy kompu-
terow, umozliwia otrzymanie rzutu perspektywicznego dla biezacego potozenia
wirtualnej kamery. Dzigki temu stwarzamy wrazenie plastycznos$ci i realnosci,
ktore wynikaja ze zmian o$wietlenia oraz rzucanych cieni. Ruch powstaty na sku-
tek zmiany pozycji elementow w klatkach wyswietlanych przez komputer to juz
nastepny etap cyfrowej rzeczywisto$ci — animacji komputerowej, ktora ograni-
czona jest jedynie wyobraznig cztowieka®.

Wirtualna prezentacja budynkow oraz catych miast jest kolejng odstong sztuki
multimedialnej. Dzigki mozliwosci zwiedzania muzeow, galerii, zabytkow mo-
zemy znalez¢ interesujgce nas informacje. Wirtualny spacer, np. muzealnym
korytarzem, moze upewni¢ nas, czy warto wybrac si¢ na prawdziwg wycieczke
do wybranego muzeum, a dodatkowo witryny internetowe dostarczajg informacji
o samych eksponatach czy tez o dniach, w ktorych sg prezentowane?.

Komputery w tym przypadku staja si¢ narzgdziami tworczosci technologicz-
nej, gdzie samo tworzenie (programowanie) wymaga koncentracji na abstrakcyj-
nym problemie, przewidywaniu wszelkich dziatan oraz ich wptywie na otrzymane
dzieto. Wszelkie czynno$ci przedstawiane sg w postaci komend w danym jezyku
programowania, dlatego jezyk zewnetrzny thtumaczony jest na jezyk maszyny cyf-
rowej (aby ta mogta wprowadzi¢ zmiany). Nastgpnie otrzymane rezultaty prze-
twarzane sg w komunikaty, zrozumiate dla przecietnego odbiorcy?’. Omawiane

24 8. Juszezyk, Czlowiek w Swiecie elektronicznych mediéw — szanse i zagrozenia, Katowice 2000,
s. 144.

2 Tamze, s. 144-145.

26 Tamze, s. 145.

27 D. Siemieniecka-Gogolin, Media a twérczosé, [w:] S. Juszezyk (red.), Edukacja medialna w spo-
teczenstwie informacyjnym, Torun 2003, s. 78-79.
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aspekty dotycza programow graficznych i muzycznych, w ktérych kazda zmiana
i kazdy krok w oprogramowaniu ttumaczone sg na jezyk matematyczny (infor-
matyczny), natomiast wyniki reprodukowania obrazu przez monitor, badz dzwigku
przez glosniki, zrozumiate sa dla cztowieka.

Artysta czy autor

Awangarda udowodnita, Zze granice sztuki nie sg do konca stabilne i moga
by¢ znaczaco poszerzane o odmienne aspekty rzeczywistosci. W sztuce multime-
dialnej takze zostajg przekroczone granice tradycyjnej sztuki, lecz moze to
doprowadzi¢ do rozmycia jej sensu. Sztuka multimedialna, w zalezno$ci od umie-
jetnego zastosowania, ujawnia dwa odmienne oblicza. Interaktywno$¢ moze by¢
rozumiana jako pozytywny element, dzigki ktoremu odbiorca moze zosta¢ zapro-
szony do aktywnej wspotpracy przy tworzeniu dzieta sztuki. Widz moze dotknaé
materiatu, zmieni¢ np. dany ksztatt obiektu; stac¢ si¢ wspottworcg. Artysta zatem
nie dominuje w procesie kreacji dzieta, lecz wylacznie wytycza kontekst dziatan
artystycznych, pozostawiajac odbiorcy wolny wybor. Pozycja artysty zostaje
»zdegradowana” do roli wspottworcow dzieta, grupy, ktorej liczebnos¢ jest nie-
ograniczona, a kazdy z uczestnikow moze wprowadzi¢ co$ odmiennego. Artysta
przeradza si¢ w autora, ktory nie tworzy formalnie skonczonej catosci, zdomino-
wanej przez konkretng idee, ale uspolecznia si¢; nie narzuca swojej koncepcji
1 jest otwarty na roznorakie interpretacje. Nie dazy do zysku, stawy, wielko$ci
i oryginalnosci jak artysta, lecz jest wspottworca, ktoérego gtdwnym celem jest in-
terakcja spoteczna we wspoélnie tworzonym dziele®®.

Jezeli dzieto zostato wykreowane przez wiele osob, trudno wskaza¢ wkiad
poszczegolnej jednostki, poniewaz kazdy moze zmienia¢ wszystkie elementy. Ko-
lejnym problemem jest to, ze zainicjowany proces tworczy nie decyduje o efekcie,
a zafascynowanie technologia cyfrowa doprowadzi¢ moze do zagrozenia sztuki
w perspektywie globalnej. Dziatania artystyczne towarzyszace dzietu w tym przy-
padku przestaja przedstawiac jakakolwiek wartos¢, co stanowi dowdd utraty zna-
czenia sztuki na rzecz naiwnej fascynacji technologia. Dlatego tez na rewolucje
komputerowg nalezy spoglada¢ jako na jeden z impulsow do dalszego rozwoju
w nowym kierunku, wzbogacajacego sztuke elementami cyfrowego przetwarza-
nia, lecz nie zastgpujacego jej catkowicie®.

2 A. Porczak, Elementy sytuacji estetycznej w dziele multimedialnym, [w:] K. Wilkoszewska (red.),
Pigkno w sieci. Estetyka a nowe media, Krakow 1999, s. 109-111.

¥ L. Bieszczad, Sztuka w epoce cybernetycznej; pomiedzy estetyzacjq rzeczywistosci a ontologizacjq
sztuki, [w:] K. Wilkoszewska (red.), dz. cyt., s. 96-99.
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Z.akonczenie

Schematyzacja kultury i sztuki, brak artyzmu w dzietach, opartych na cyfro-
wych metodach i algorytmach, jako wzorcach w procesie tworzenia to czgste pro-
blemy, z ktorymi boryka si¢ wspodtczesny artysta. W wyniku zmian kulturowych
powstaja nowe formy sztuki elektronicznej — cybersztuki, natomiast narzedzia
cyfrowe przyczyniaja si¢ do otrzymania takich rezultatow, jakich przed kilkunas-
toma laty nikt by nie osiaggnat. Media majg ogromne mozliwosci w prezentowaniu
cybersztuki bardzo szerokiej rzeszy odbiorcdéw, wywodzacych si¢ ze spotecznosci
multimedialnej; zbiorowosci, w ktorej — jak wspomniano wczesniej — Swiat realny
i wirtualny wzajemnie si¢ przenikaja i uzupetniaja*.

Warto wiedzie¢, ze tworczy i §wiadomy artysta wykorzysta zdobyta praktyke,
technologie cyfrowe oraz dostepne oprogramowania do tworczosci hybrydowe;,
ktora jest potagczeniem tworczosci tradycyjnej i digitalnej. Natomiast tworzenie
wylgcznie za pomocg narzedzi digitalnych réwniez moze stac si¢ ograniczeniem
i zamykac¢ tworcza wizje, stad technologie te powinny by¢ uzywane z umiarem
i pelng Swiadomoscig artysty.

To nie komputery decyduja o ksztalcie terazniejszym i przysztym cyberkul-
tury, lecz cztowiek, ktory poinformowany o wadach i zaletach wykorzystania urza-
dzen cyfrowych w sztuce, powinien wykorzystywac¢ owg technologi¢ z rozwaga
oraz umiarem, nie stajac si¢ jej niewolnikiem. Technologia komputerowa, jak
i spoleczenstwo multimedialne poddawane sg ciggtym przemianom i ewolucji,
dlatego musimy by¢ przygotowani na to, iz tradycyjne techniki tworcze, czy nawet
wspotczesne techniki cyfrowe, zastgpione zostang przez zupelnie nowe, nieznane
jeszcze zjawiska, ktére mogg sta¢ si¢ motorem napedzajacym w przysztosci od-
mienny rodzaj tworczosci.
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Summary

Cyberculture and digital creation as trends in media society

The author of the following text presents and defines a new type of society, which
during the unceasing digital evolution, finds itself on the next stage of technological
progress. Technology is also a typify of fashion and trends in the modern society. Besides,
this work takes into account the advantages and downsides of using PC in writings.
Cyberculture was presented as an unifying element of traditional art and digitally generated,
which emerges infiltration between two worlds: virtual and real. It is necessary to
warn artists, that writing using digital tools may make them specific slaves of modern
technology. Because of the arising problems author through his work based on reliable
studies, wants to have influence on the receivers awareness and on the quality in using
digital tools in artistic creativity.
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