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1. Idea — doskonaty model rzeczy

W przyrodzie istnieje okreslony tad, porzadek i harmonia. Ow materialny $wiat,
ktory nas otacza zgodnie z koncepcja Platona zostat stworzony przez Demiurga, ktory
inspirujac si¢ na doskonatych ideach nadat forme¢ i ksztalt materii — uformowat
tworzywo, powolat do zycia niedoskonale kopie. Charakterystyczne jest to, ze odbicie
idei zawarte w materii jest jedynie niedoskonala préba nasladowania przedmiotu
odniesienia.

Wedlug Platona Demiurg jest okreslany jako sita tworcza, sprawca, budowniczy
$wiata, ktory wedhug okreSlonych wzorcow, doskonatych idei, nadaje forme
bezksztaltnej 1 wiecznej materii. Stanowi on przyklad doskonalej sity tworczej, ktora
bezjakosciowej 1 nieokreslonej materii nadaje form¢ na podobienstwo i1 wzor idei
Tesknota za $wiatem lub do $wiata idei jest okre$lana jako Eros, sita sprawcza
inspirujaca i pchajaca nas do procesu tworzenia.

Idea to doskonaly wzorzec i istota rzeczy, mysl przewodnia, ktéra wyznacza cel
1 kierunek dziatania. To pomyst, koncepcja, pojecie, poglad, wyobrazenie, istota rzeczy,
istota bytu istniejaca niezaleznie od ludzkiej §wiadomosci.

Przywotujac slowa Platona idee to niematerialne, doskonale, idealne byty
duchowe, poznawalne jedynie rozumowo, to wzory rzeczy materialnych, ktére istnieja
poza rzeczywistocia. Swiat idei sklada si¢ z nieskonczonej liczby doskonatych
obiektow, ktore nie moga ulec zniszczeniu poniewaz nigdy nie stworzone — istniaty od
Zawsze.

Przyjat on, Zze prawdziwym, wiecznym i niezmiennym bytem sa idee, natomiast
materialna rzeczywisto$¢ stanowi jedynie niedoskonate odbicie owych idealnych bytow.
Relacja zachodzaca pomigdzy $wiatem idei a §wiatem realnym moze by¢ poréwnana do
zwiazku przedmiotow realnych oraz odbi¢ tychze w zwierciadle czy lustrze wody.
Zachodzi w tym wypadku proces emanacji bytu zwanego idea w przedmiot materialny.
Niedoskonalo$¢ procesu polega na tym, ze na drodze materializacji idei w dzieto
powstaje wiele zaklocen i przekltaman. Uzyskany w ten sposob $wiat materialny jest
niedoskonaly i niekompletny w stosunku do modelu idealnego pierwowzoru. Procesy
zachodzacych zmian w materii powoduja, ze rzeczy oddalaja si¢ od pierwotnych idei.
Podczas gdy $wiat materii jest czym$ niestalym, niestabilnym i zlym, stan idei
harmonii, bosko$ci jest czyms$ statym, trwatym, niezmiennym i dobrym.



Caly $wiat wokot nas, wszystko co nas otacza stanowi przyklad uniwersum
wtornych bytow w stosunku do pierwotnych — idealnych bytéw jakimi sa idee. Wedlug
Platona idee dobra, pigkna i prawdy naleza do najwazniejszych i znajduja si¢ na
szczycie hierarchii idei.

Wedle koncepcji Platona mamy do czynienia z dualistycznym modelem
otaczajacego nas $wiata: z jednej strony — S$wiat materii, jednostkowych rzeczy
materialnych, ktory jest nietrwaly, niedoskonaly i ulega ciaglym zmianom; natomiast z
drugiej strony — §wiat idei — doskonaty $wiat przedmiotéw idealnych — koncepcji. Swiat
idei oraz $wiat materialny nawzajem sig nie przenikaja i sa od siebie odseparowane.

Platon, twoérca systemu filozoficznego zwanego idealizmem platonskim,
rozumiat pojecie bytu w kategoriach absolutnych, przyjmowal, ze co$, co naprawdg jest
powinno by¢ zawsze, musi istnie¢ wiecznie i by¢ niezmienne, nie jest zagrozone zmiang
1 zniknigciem. Taki punkt widzenia stanowi opozycj¢ i sprzeczno$¢ w stosunku do
rzeczywistosci obserwowanej ludzkimi zmyslami realnego $wiata, ktéry jest pelen
zmian 1 niestabilnosci.

Arystoteles uwazal, w odréznieniu od Platona, ze czlowiek nie posiada ukrytej
pamigci idealnego $wiata, jego stan wiedzy wynika z doczesnego dos$wiadczenia.
Ludzie rodza si¢ z nie zapisanym umyslem, stanowiacym przyklad czystej — nie
zapisanej karty, ktora stopniowo ulega zapehianiu na skutek codziennej egzystencii,
doswiadczen i przemyslen ksztattujacych nasza wiedzg i §wiatopoglad.

W odréznieniu od koncepcji Platona dotyczacej idei i materii, zaproponowat
dualistyczna koncepcjg materii i formy. Forma jako odpowiednik platonskiej idei nadaje
okreslony ksztalt i posta¢ materii (tworzywu). Relacja ta zostala porownana do relacji
naczynia i ptynu lub gliny i palcow garncarza.

Arystoteles uwazal, ze idee nie znajdujac si¢ w poszczegodlnych rzeczach i nie
przyczyniaja si¢ do poznawania innych rzeczy czy wyjasniania ich istnienia, natomiast
istota rzeczy (substancja) jest zawarta w niej same;.

Twierdzil, Zze otaczajacy czlowieka §wiat stanowi przyklad kombinacji materii
oraz formy, za§ sama materia, zbudowana z jednolitych substancji pierwotnych, bez
okreslonej formy stanowi przyklad czystego chaosu (nie posiada ksztaltu czy koloru).
W zaleznosci od tego czy w danym bycie jest wigeej formy (jest bardziej zlozona) czy
materii zajmuje on okreslone miejsce w hierarchii bytow (kamien posiada prosta i

nieruchoma formg ale zawiera duzo materii, rosliny posiadaja bardziej skomplikowana



formg, a tym samym wymagaja mniej materii, natomiast czlowiek posiada bardzo
zlozong formg, a ponadto ma duszg oraz unikalng cechg — §wiadomos¢).

Arystoteles proponuje teori¢ czterech przyczyn, ktore sa konieczne do
zaistnienia danej rzeczy: przyczyna materialna, przyczyna formalna, przyczyna
sprawcza 1 przyczyna celowa. Kazda rzecz powstaje z materii poprzez uksztaltowanie
jej przez okres$lone formy. Powstanie rzeczy jest okre$lone przez czynnik dzialajacy
uprzednio 1 stuzy realizacji okre$lonego celu.

W dalszej czesci pracy pragne przyjrze¢ si¢ relacji koncepcji idei, autora i

medium fotografii w dobie mediow cyfrowych.
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2. Autor — fotograf. Cztowiek z aparatem

Poszukujac korzeni artystycznych praktyk uswiadamiamy sobie znaczenie
pozakulturowych poktadéw ludzkiego umyshu. Platonska idea stanowi w tym wypadku
doskonaly prototyp rzeczy, ktora jest jej jedynie niedoskonalym odwzorowaniem,
natomiast aktywnos$¢ tworcza utrwalona w medium umozliwia wizualizacje owej idei.

Czlowiek posiada nawyk rejestrowania wybranych fragmentéw S$wiata,
ktory widzi, i ktory 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 przedhizajacego ludzka pamigc¢, sa sposobem
na ozywianie wspomnien. Kolekcjonujemy z réznym upodobaniem i preferencjami
estetycznymi obrazy przedstawiajace sceny rodzajowe. Pragniemy utrwalaé te
szczegdlne momenty i chwile zwiazane z okre§lonymi obrazami miejsc i zdarzen, aby
moc do nich wraca¢ w przeszlosci, aby przezywac to raz jeszcze. Tworzymy $lady
pobytu w roznych miejscach, ktore trafiaja do archiwum naszej pamigci, a w
konsekwencji wspomagaja ludzka pamigé¢ 1 ulatwiaja rekonstruowanie zdarzen z
przesztosci. To portale do przesziosci, ktére umozliwiaja powrdt do czasu minionego,
do emoc;ji i uczué, ktorych doswiadczylismy w czasie wirtualnych podrdzy.

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

Rytual fotografii przypomina polowanie na wybrane obrazy rzeczy i chec¢
uwigzienia ich w klatce wrazliwego na §wiatlo materiatu (Michatowska, 2007).
Fotograf, zagubiony wobec otaczajacych go przedmiotow, jest wyalienowanym
podrdéznikiem, stanowi przyklad mysliwego, ktory wyrusza na polowanie, a caly $wiat
jest potencjalnym terenem jego fowoéw. Jednoczac si¢ z narz¢dziem obserwuje, wybiera

odpowiedni moment i kadr, by pochwyci¢ wiasciwy obraz §wiata w klatke trwatego



spojrzenia. W ten sposob pochwycone obrazy staja si¢ potencjalne, wciaz jedynie

utajone czekaja na szereg aktywnosci magicznych (wywolanie, utrwalenie, ozywienie),

dzigki ktorym ujrza $§wiatlo dzienne i beda spetnia¢ si¢ w stuzbie cztowieka. Fotograf za
sprawa obrazOw rzeczy ocala namiastk¢ przedmiotu, pragnie zawladnaé $wiatem,

przywotuje wspomnienie utraconej materialnosci (Barthes, 1996).

Fotograf jako autor stanowi przyklad medium, ktére wyzbywa si¢ swojej
podmiotowosci i powotuje do zycia obraz przedmiotu odniesienia (Baudrillard, 2005).
Umozliwia poczucie bezposredniego obcowania z przedmiotem i doprowadza do jego
objawienia si¢ w stanie naturalnym, pozbawionym zabiegéw 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 przyklad cierpliwego obserwatora $wiata, towcy widokow, pokorny wobec
mozolnego procesu technologicznego. To twérca odwzorowan $wiata realnego w celu
utrwalenia obrazu i wywolania wrazenia iluzji.

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

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

e Postawa znalazcy jest oparta na wzorze mysliwego, ktory poszukuje
satysfakcjonujacych go widokéw rzeczy i1 zjawisk oraz dokonuje rejestracii,
"zdejmowania" wybranych widokow i zamykania ich w kadry. Powyzszy przyktad
jest zorientowany ku naturze, ktéra 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 fragmentow kultury i tworzeniu nowych form estetycznych. Ma tu
miejsce tworzenie autonomicznych przestrzeni wizualnych, ktore stanowia opozycje
w stosunku do bezposrednich obrazéw rzeczywistosci. Postawa ta wpisuje si¢ w
model spoleczenstwa wyboru. W efekcie powyzszych dwodch strategii mamy do
czynienia z przykladami fotografii bezposredniej (czystej) oraz fotografii

manipulowanej (wykoncypowanej, inscenizowane;).

2.1 Fotografia jako komunikat

Czlowiek, jako istota spoleczna, potrzebuje kontaktu z innymi ludZzmi, ktory
wymaga zdolno$ci wyrazania swych my$li 1 uczu¢ (Goban-Klas, 1999).
Porozumiewanie si¢ z innymi to podstawowy $rodek przekazywania do$wiadczenia
zbiorowego, natomiast komunikowanie odgrywa decydujaca rol¢ w ksztaltowaniu
ludzkiej $wiadomosci. W zaleznosci od tego, kto komunikuje si¢ z kim, za pomoca
jakich $rodkéw (medidw), jakich tresci komunikatow uzywa i w jakim celu to czyni,
proces komunikacji moze ksztattowa¢ postawy oraz zachowania uczestnikow procesu.
Moze przybiera¢ forme¢ informacji, propagandy, manipulacji, indoktrynacji.
Koegzystencja zjawisk, rzeczy oraz ludzi to proces bezustannego spotykania si¢ i
komunikowania. Funkcjonujac w $wiecie, w spoleczenstwie podlegamy okreslonym
formom oraz schematom komunikowania.

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

e nadawca — przekazuje okreslong tres¢ komunikatu

e komunikat — fizyczny produkt mysli, przedmiot transformacji

e kodowanie — zamiana treSci na okreslona forme przekazu w postaci kodu
wizualnego (pismo, grafika, malarstwo), werbalnego (proza, poezja),
fonicznego, zapachowego, smakowego, dotykowego

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

e dekodowanie — rozszyfrowanie tresci zawartej w komunikacie



e odbiorca — adresat komunikatu

® szumy

e sprzgzenie zwrotne — w przypadku trudnosci ze zrozumieniem komunikatu -
odestanie komunikatu do nadawcy w celu skorygowania tresci, kodu 1

ponownego nadania (Jachnis, 1998).

Komunikacja audiowizualna na przestrzeni wiekow przybierala wiele réznych
postaci, co w znacznej mierze bylo uzaleznione od poziomu i rozwoju nauki, techniki,
technologii oraz roli jaka odgrywaly obrazy i znaczenia, jakie do nich przywiazywano
(Goban-Klas, 1999). Do pierwszych technik utrwalania i przekazywania znakow na
odleglo$¢ naleza techniki przekazu graficznego, rysunek, malarstwo, rzezba oraz
techniki sygnalizacji (dymne, optyczne, dzwigkowe). Wynalazek pisma (piktograficzne,
ikonograficzne, sylabiczne, alfabetyczne) spowodowal, ze stowo - mysl ludzka - moglo
w niezmienionej postaci (bez znieksztatcen) by¢ przekazywane w czasie i w przestrzeni.

Wynalazek druku w potowie XV wieku umozliwil jednoczesne zapoznawanie
si¢ wielkiej liczby czytelnikow z tym samym dzietem. W dalszej kolejnosci pojawit si¢
druk periodyczny, czyli prasa, ktéra wydawana regularnie zwracala si¢ jednoczesnie do
wielkiej rzeszy czytelnikOw, zapewniajac mozliwo$¢ powstania nawyku korzystania
oraz szeroki zakres potencjalnego odbioru i wplywu. Mozna w tym wypadku uzy¢
sformutowania, Zze ksiazka oraz prasa staly si¢ pierwszymi mediami komunikowania
masowego.

Rozwdj nauki i techniki spowodowal, ze w XIX 1 XX wieku do grona mediow
komunikowania masowego kolejno dotaczaly: fotografia, film, radio, telewizja. Kolejne
wynalazki 1 udoskonalenia w XX wieku spowodowaty olbrzymi postep w technologii
medidow w zakresie przechowywania, utrwalania, przetwarzania i przesyfania informacji
(magnetowid, systemy komputerowe, Internet, rzeczywisto$¢ wirtualna). Stanowia one
zapowiedz nowej jakos$ci, nowego sposobu transmisji oraz wykorzystania $rodkow
komunikowania w zyciu jednostki oraz spoleczenstwa (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 ktory nadawca pragnie

wywrze¢ wplyw na odbiorcg. Ma zasadniczo struktur¢ monologu, jest wlasciwa
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dla medidow masowych: radio, telewizja. Koncepcja ta dominowala w
pierwszym okresie rozwoju teorii komunikowania.
2. Interakcja, komunikowanie jest postrzegane jako negocjacja, wymiana

pogladow i idei. Posiada strukturg dialogowa.

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

direct).

W celu dostosowania teorii komunikowania do sytuacji wytworzonej w wyniku
wynalezienia nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych (pojawienie —si¢
nowych mediéw) proces komunikowania zaposredniczonego mozna podzieli¢ na
(Kluszezynski, 2001):

e komunikowanie quasi-bezposrednie, przypadek komunikowania
zaposredniczonego, 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 wiasciwosci
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 dzielo sztuki — utwor — komunikat
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e S$wiat czlowieka

e system jakoS$ci i warto$ci.

Ponizsza ilustracja przedstawia schemat sytuacji estetyczne;.

ARTYSTA —DZIELO SZTUKI - ODBIORCA

[lustracja

Schemat sytuacji estetycznej (Gotaszewska 1985, s.55)

Centralng pozycje w modelu sytuacji estetycznej zajmuje utwér — dzielo sztuki. Z
proceséw o charakterze tworczym i odbiorczym wynikaja zwiazki pomigdzy tworca a
dzielem oraz pomigdzy dzielem a odbiorca. Podstawowa cecha zwiazkow jest ich
zwrotno$¢, istnienie wspoltzaleznosci. Osobny zwiazek zachodzi pomigdzy systemami
jakosci 1 wartosci w stosunku do tworcy, dziea, odbiorcy oraz zwiazek dotyczacy

swiata czlowieka (Ostrowicki, 1997).

Z biegiem czasu rozwijala si¢ i ksztattowala §wiadomos$¢ odrzucajaca tradycyjne
strategie 1 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 ide¢ pigkna. Zmierza do deformalizacji i dematerializacji
dzieta sztuki, by owe przedmiotowe dzielo zastapi¢ dyskursem znaczeniowym. Obecnie
sztuka przestaje by¢ obszarem dzialan formotwoérczych, stajac si¢ dziedzinag praktyk
hipertekstualnych.

W ramach ukfadu 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
tworcg w okreslony uklad — spelia funkcje znaku indeksowego, odniesienia i
kontekstu. W ramach powyzszego obiegu odbiorca powinien uksztattowac obieg drugi

— semantyczny, tekst (dzielo artystyczne). Poniewaz dzieto artystyczne ma charakter
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niematerialny do jego ukonstytuowania konieczna jest tworcza interakcja — aktywno$¢
odbiorcy, poprzez czynnos$ci psychiczne (intelektualne) dzielo uzyskuje status
przedmiotu intencjonalnego. W przeciwienstwie do materialnego artefaktu, dzielo
sztuki — produkt interakcji odbiorczej jest bytem zindywidualizowanym, podczas gdy
artefakt, wytwor aktywno$ci artysty egzystencjalnie uprzedni w stosunku do
doswiadczenia odbiorczego, odgrywa role ksztaltujaca kontekst i ma charakter
intersubiektywny (Wilkoszewska, 1999).

Relacyjny (komunikacyjny) charakter sztuki multimedidow pozostaje w
sprzeczno$ci z silnie zmystowym, wizualnym sposobem oddziatywania wielu dziet.
Proces zaniku warto$ci estetycznych jest zastgpowany przez warto$¢ kognitywna.
Interfejs, artefakt i1 dzielo tworza pole komunikacji artystycznej dzigki relacjom
komunikacyjnym, ktore sa uruchamiane przez odbiorce-interaktora. Relacyjnos$¢ spehia
role nowej jakosci, ktora charakteryzuje warto$¢ sztuki multimedialnej. W modelach
interaktywnej komunikacji artystycznej rol¢ nadrzedna odgrywa obecnie jako$¢
okreslana jako relacyjno$¢/komunikacyjnos¢ — w miejsce klasycznej sytuacji
estetycznej, tradycyjnego modelu, roli i pozycji artysty i odbiorcy. Procesy
komunikacyjne (relacje) lacza ze soba poszczegdlne elementy, a posrdod modeli
organizujacych procesy komunikowania role szczegdlna spelia obecnie gra
(Kluszezynski, 1999).

Nowe media, ktore charakteryzuje interaktywno$¢ oraz hipertekstualnosé
dokonaly przemieszczenia podziatu rél i zmiany ich zakresu kompetencji. I tak, autor
przestaje by¢ jedynym tworca sensu dzieta, ktore jest obecnie wspoltworzone przez
odbiorcg w procesie interakcji. Zadaniem tworcy jest tworzenie uktadu — kontekstu, w
ktorym odbiorca konstruuje przedmiot swego doswiadczenia oraz jego znaczenie.
Odbiorca, bedacy uzytkownikiem utworu hipertekstualnego, wielowarstwowej, ztozone;j
formy, wielopoziomowej struktury o otwartej architekturze, ktéra oczekuje na
interakcje, jest stawiany wobec koniecznosci dokonywania kolejnych wyborow i
aktualizacji wyselekcjonowanych w ten sposob elementéw, wykorzystujac jednak
niewielka czastke potencjalnych szans.

Suma tych wszystkich wyboréw wyznacza dzielo — wspolny ,wytwor”
uczestnikow procesu komunikacji — autora (dostarczyt tworzywa oraz regut wyboru)
oraz odbiorcy (dokonat selekcji tworzywa i stworzyl strukturg¢ dzieta). Od ich
aktywno$ci oraz tworczej wyobrazni zalezy struktura doswiadczonego przezycia

(estetycznego). Zaroéwno forma, jak i znaczenia sa wspotkreowane przez odbiorce, ktory
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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. Idea i dzieto w dobie mediéw cyfrowych.

Autorstwo przez wybor — strategie artystyczne czasoéw medidow cyfrowych.

Dziafalno$¢ artystyczna prawie zawsze byla zwiazana z rozwojem nauki i
techniki. Artysci, siggajac po nowe technologie, podejmuja proby dekonstrukcji ich
pierwotnych struktur i funkcji, probuja za ich pomoca zrozumie¢ otaczajacy $wiat i
wzajemne w nim relacje. Media cyfrowe oferuja nieograniczone wrecz pole do badan,
analiz 1 eksperymentowania. W pejzazu wspoélczesnej kultury dostarczaja §wiadomym
tworcom znacznie wigcej mozliwosci kreacji anizeli media klasyczne. W dobie
ksztaltowania si¢ nowego oblicza technokultury awangardowe strategie artystycznej
kreacji obrazéw zostaly wbudowane w system polecen oprogramowania komputerow.
Techniki taczenia rozmaitych mediow w postaci kolazu czy montazu staja si¢ typowymi
operacjami, jakie sa wykonywane na cyfrowych danych. Naleza do nich procesy
faczenia komunikatow wizualnych i dzialania zmierzajace do modyfikowania obrazow,
nakladania na siebie rozmaitych tresci. Jako praktyka artystyczna wyrazaja swoj
sprzeciw przeciwko indeksowej tozsamosci medidow w stosunku do $wiata
rzeczywistego oraz narracyjnej strukturze opowiadania inspirowanego w prostej linii
teatrem czy literatura. Techniki, ktore przez dekady znajdowaly si¢ na marginesie
klasycznych medidow, obecnie staja si¢ regularnymi strategiami kreacji cyfrowej, w
znacznej mierze swa obecno$¢ zawdzigczajac cyfrowemu statusowi ontologicznemu
nowych mediow.

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

¢ unikalne i samodzielne strategie estetyczne
¢ niejednorodne zrodta obrazu (obrazy fotograficzne i syntetyczne)
e narracja, ktora nie rozwija si¢ linearnie

e przekraczanie norm realizmu i prawdopodobienstwa
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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 poszczegélnych elementéw — obiektow w
rodzaju: zréznicowane punkty obserwacji, przenikania obrazow, efekty
kluczowania, nieciagly ruch, zwolnienia 1 przyspieszenia, powtdrzenia,
zatrzymane klatki, obraz w obrazie

e wizualny styl utworéw — cyfrowych hybryd sytuowaé si¢ bedzie na przecigciu
zrdznicowanych stylistycznie praktyk artystycznych kina i sztuk wizualnych

oraz technologii informacyjnych.

3.1 Czlowiek z komputerem.

Media cyfrowe, bedace konsekwencja komputeryzacji kultury przetomu XX i
XXI wieku, funkcjonuja w zupehie inny sposob anizeli media analogowe. Cho¢ w
wielu wypadkach przypominaja reprezentacje analogowe, oferuja szereg zupehie
nowych mozliwosci i ksztaltuja nowe typy relacji z uzytkownikiem. Fotografia cyfrowa
powoduje gwaltowne przemiany statusu fotografii jako medium oraz sposobu jej
eksploatowania. Zasadniczo mamy do czynienia z zupetie nowym rodzajem obrazéw,
ktore funkcjonuja na zupehlie nowych zasadach oraz oferuja tworcom i odbiorcom
szereg niespotykanych dotad mozliwosci w zakresie tworzenia dziela oraz jego
dystrybucji (Tarkowski, 2007).

W przeszlosci, zgodnie z koncepcja modernistyczna, artysta w swej praktyce
zajmowal si¢ badaniem rzeczywistosci. W epoce postmodernizmu nastapito
przeksztalcenie spoleczenstwa losu w spoleczenstwo wyboru. Strategie artystycznej
ekspresji oparte na cytowaniu, kopiowaniu i1 zapozyczeniach staly si¢ etyczne i
powszechnie akceptowane. W wyniku tych przemian fotografia stata si¢ pelnoprawna
dziedzing 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, ktore stanowi zwierciadlo realnych rzeczy i
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zjawisk. Fotografia cyfrowa dokonuje przemian w zakresie statusu i tozsamos$ci autora
— fotografa, ktore zostaty uksztaltowane przez dekady. Dzisiaj autor za posrednictwem
programu 1 komputera wykonuje szereg czynnosci z zakresu informatyki,
projektowania, malarstwa i grafiki. Wybor kadru i moment nacis$nigcia spustu migawki
staje si¢ jedna z potencjalnych mozliwosci. Kolejnymi sa procedury ksztaltowania
danych cyfrowych oparte na wyobrazonym modelu i 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 do§wiadczamy szeregu opozycji w rodzaju
realne — fikcyjne, materialne — wirtualne, prawda — falsz, $wiat realny — S$wiat
wyobrazony. Mamy do czynienia z przyktadami inscenizowania rzeczywistosci,
projekcja umyshu autora na $wiat realny i ksztattowaniem go zgodnie z wilasng mysla
oraz upodobaniami estetycznymi. W takim wypadku mozemy moéwi¢ o
odzwierciedlaniu okreslonej woli autora, a nie o samoistnym $ladzie i odbijaniu $wiata.
Tworzone obrazy czgsto odnosza si¢ do rzeczywisto$ci niedostepnej, ukrytej, nie
posiadajacej odpowiednika w naturze, do zjawisk pozadoswiadczalnych i
nadprzyrodzonych mozemy zatem powiedzie¢ ze maja one charakter metafizyczny.

W pierwszej dekadzie XXI wieku adept fotografii cyfrowej to
funkcjonariusz, informatyk, cyfrowy fotograf, malarz i grafik (praktycznie
wigkszo$¢ populacji postugujacej 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 wedréwek w wirtualnych przestrzeniach spust migawki aparatu, ktéry 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 — $lady obserwowanych przestrzeni, a tym samym
realizowana jest archaiczna i fundamentalna funkcja medium fotografii - obiektywnego
1 mechanicznego zapisu i rejestracji wybranych fragmentéw otaczajacego S$wiata -
rzeczywistosci uksztattowanej przez media (sie¢ Internet, gry komputerowe).

Za pomoca odpowiednich narzgdzi oraz oprogramowania wspotczesny fotograf
tworzy wizualne konstrukcje okreslonych mysli i1 idei. W efekcie jego postawa i efekt
koncowy prac blizszy jest obrazowaniu historycznemu oraz symbolicznemu gestowi
malarza anizeli medium fotografii. ~Wspolczesnie autor koncentruje si¢ na

poszukiwaniach formalnych, poddaje przetworzeniom material pozyskany lub tworzy
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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 czlowieka.

Fotografia cyfrowa — rozumiana jako cyfrowe instrumentarium narzg¢dzi
produkcji oraz narzgdzi postprodukcji komunikatow wizualnych — to zestaw urzadzen
takich jak: aparat cyfrowy, komputer, skaner, drukarka, no$nikow cyfrowych danych
(ptyty CD/DVD, dyski, pami¢¢ przenosna) oraz rozmaitych aplikacji stuzacych do
edycji obrazu. Aktualny status medium fotografii jest w wigkszosci wypadkow
zwiazany 7z 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 mediéw 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
elementdow o charakterze fotograficznym. Sprawia wrazenie powrotu do warsztatu
malarza poszerzonego o szereg informatycznych praktyk w rodzaju powielania i
manipulowania dowolna czescia skladowa obrazu, strategie montazu, multiplikacji,
operowania zblizeniami 1 oddaleniami. Staje si¢ w znaczne] mierze bardziej
subiektywna i podatna na transformacje. Powstaje jako wytwor autorskiej wyobrazni,
konstrukcja mentalna, sztuczny $wiat wizualny ksztaltujacy przestrzenie wirtualne
cyberkultury, a nie obiektywny opis rzeczywistosci i 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. Smialo w wielu wypadkach mozna mowi¢ o
pracach okre$lanych mianem "cyfrografii", zamiast o fotografii. Forma wizualna oraz
proces postrzegania i mysSlenia odbiorcy stanowia warto$¢ nadrzedna, obraz ow
powstaje jako efekt kreacji wizji autora, ktory staje si¢ w ten sposob designerem
nowych senséw 1 znaczen, wynikajacych ze wzajemnych relacji z maszyna oraz
oprogramowaniem.

Zgodnie z koncepcja zaproponowana przez Stefana Wojneckiego, w

obecnej sytuacji kultury jako charakterystyczna mozna wskaza¢ postawe fotografa
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wynalazcy i1 mySliciela. W tym wypadku mamy do czynienia z wizualizacja
okreslonych mysli i1 idei autora, ktory wykorzystuje do tego celu zardwno fotografig
bezposrednia, jak i1 fotografi¢ inscenizowang. Znalezienie obrazu stanowi zaledwie
poczatek procesu dalszych przeksztalcen i tworzenia nowych jako$ci na podstawie
okreslonych idei. Fotografia staje si¢ medium odnoszacym si¢ zard6wno do $wiata
natury, jak i kultury.

Obserwujemy proces ewolucji statusu autora-tworcy, szeregu przemian w
zakresie kompetencji i wiedzy. Wspolczesnie fotograf to czlowiek z aparatem, kamera,
zestawem narzgdzi, sprzgtu i oprogramowania (hardware i 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 obrazéw konstruuje przestrzenie wizualne i
tworzy "cala reszt¢" (rozumiana jako uzyskanie obrazu w postaci soft-copy — na ekranie
wyswietlacza lub w postaci hard-copy — wydruku na trwalym materiale). Miejsce
czlowieka z aparatem zajmuje czlowiek z komputerem, fotograf staje si¢ tworca
intermedialnym, dziala na pograniczu réznych medidéw. To cyfrowy fotograf, grafik,
malarz, rezyser, autor scenariusza, charakteryzator, montazysta, informatyk, demiurg i
stworca wszech§wiata wirtualnych obrazéw, posiadajacy poczucie ogromnych
kompetencji i 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
$wiata wizji, marzen, imaginacji, formalnych i estetycznych hybryd ksztattowanych na
styku malarstwa, grafiki, fotografii i mediow cyfrowych. Powstajace wspolczesnie, jako
synteza wielu poetyk i konwencji, utwory wizualne pozwalaja na mentalne podroze ku
okreslonym miejscom i zdarzeniom z przeszltosci, rekonstruowanie ludzkiej pamigci
oraz przyjrzenie si¢ przestrzeniom ludzkiej wyobrazni. Media cyfrowe oraz
kompetencje z zakresu informatyki umozliwiaja nadanie okreslonej formy idei autora.
Edycja danych komputerowych za pomoca okre§lonego oprogramowania — proces
postprodukcji — znieksztalca i wypacza dokumentalny zapis i charakter medium. Rola i
znaczenie $wiadectwa i prawdy zawartej w takim obrazie zostaje podwazona.

W ogbélnym sensie fotografia cyfrowa blizsza jest wypromieniowaniu energii

sprawczej, rozumianej jako impuls okreslonego modelu mysli, intelektu autora,
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pierwotnej idei platonskiej, obrazu mentalnego, i przeksztalcenie go w forme wizualna,
ktora 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 mysSliciela oraz zakres kompetencji z pograniczna
rezyserii, edycji, programowania, designu przestrzeni wirtualnych powoduja, ze
aktualnie fotograf staje si¢ tworca intermedialnym, a coraz czgéciej
multimedialnym. Jego strategia artystyczna przybiera forme¢ polegajaca na
dokonywaniu wyboréw, modyfikacji i 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, ktére zwiastuja byty w
$wiatach alternatywnych. Przestaja odwzorowywac $wiat realny, w jego miejsce tworza
wirtualne przestrzenie wizualne, sfer¢ ktéora stanowi nadbudowg nad biosfera.
Odwotujac si¢ do zaleznosci miedzy natura, kultura, technologia i iluzja powotuja do
medialnego zycia syntetycznych ludzi, hiperrealistyczne pejzaze i miasta, w ktorych
rozgrywa si¢ alternatywna egzystencja naszych awatarow. Dzigki interaktywnosci i
sztucznej inteligencji mozemy w sposob aktywny wplywaé na przebieg zdarzen,
wchodzi¢ w relacje ze $wiatem wirtualnym, a przez to ulega¢ zanurzeniu w $wiatach
cyfrowych. W ten sposob jesteSmy stopniowo oswajani z nieodgadnionymi
przestrzeniami mentalnymi czlowieka oraz formami technologicznymi, ktore realizuja
koncepcje okreslona przez Wolfganga Welscha jako "sztuczne raje" (Welsch, 1998).

Techniki cyfrowej kreacji obrazéw umozliwiaja igranie z pojgciem prawdy i
fikcji, powoduja zanikanie pojgcia wiernos$ci wobec rzeczywistosci (Baudrillard, 2005).
Jednym z centralnych problemoéw w uniwersach cyfrowych staje si¢ utrata wiary w
obraz — réznica pomigdzy 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 i1 zakotwiczenia w
materialnym $wiecie. Zakres 1 przezroczysto$¢ procesow manipulacji cyfrowych danych
powoduja utratg wiary w realno$§¢ przedmiotu odniesienia obrazu, niezdolno$é

odréznienia kopii od oryginalu (Wojtowicz, 2007).

19



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 1 demokratyzacji dostgpnosci utworéw. Widz staje si¢ aktywnym
odbiorca komunikatu, moze intensyfikowa¢ dos$wiadczenia poprzez wielokrotne
procesy interakcji i nawigacji oraz ma mozliwos¢ wptywania na ksztalt utworu poprzez
wybor 1 edycje.

Strategie artystyczne odbywaja si¢ na pograniczu kultury realnej i cyfrowego
uniwersum, odwolhuja si¢ do nowych strategii 1 dzialan, tworza nowe sensy i znaczenia.
Mamy do czynienia z Zyciem w $wiecie realnym oraz z fenomenem Zycia na ekranie, w
ekranie i za posrednictwem ekranu. Obrazy, zbiory cyfrowych danych, ksztaltuja
rzeczywisto$¢ plynna, efemeryczna i nieciagla. Rzeczywisto$¢ wirtualna, ktéra z
fatwos$cia poddaje si¢ kopiowaniu i edycji, jest sztuczna i wykalkulowana. W efekcie
mamy do czynienia z catkowicie fikcyjnymi wizualnymi powlokami, z kopiami, ktore
nie posiadaja oryginaldéw. Stopniowo niszcza one wierno$¢ przedstawiania, zaufanie
zdeponowane w obrazie. Powyzsze przemiany wymagaja nowego zdefiniowania
szeregu poj¢¢ w rodzaju oryginatu, kopii, przerdbki, plagiatu.

Wspoélczesnie coraz czeScie) 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 wiedzg z zakresu optyki, fizyki i chemii.
Strategia polegajaca na pierwotnym wyborze, rejestracji 1 nasladowaniu fragmentow
$wiata realnego jest zastgpowana wymyslaniem i symulowaniem §wiatow wirtualnych.
Obserwujemy procesy nawarstwiania kopii, szerzenia si¢ strategii recyklingu i
zawlaszczen, praktyk swobodnego transformowania istniejacych tekstow kulturowych —
informacji 1 danych. Aktualnie mamy do czynienia z przykifadami kultury remiksu oraz
wykorzystywaniem istniejacych utwordéw, z ksztaltowaniem wspdlnych zasobow
medialnych tresci. Jestesmy §wiadkami postgpujacych proceséw erozji idei prywatnej
wlasnos$ci, z prawem do wykorzystania cudzej tworczo$ci dla potrzeb wilasnej ekspresji
artystycznej. Na porzadku dziennym znajduja si¢ strategie kopiowania i
transformowania istniejacych tekstow kultury, projekty dokonujace remiksu wybranych

utwordéw 1 tresci opartych o wolne licencje z rodziny CC — Creative Commons, ktore
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odnosza si¢ do dziatan z zakresu kultury. Otwarte licencje umozliwiaja okreslone
dysponowanie i dowolne wykorzystanie utworu z zachowaniem informacji o autorze
(uznanie autorstwa) stanowia przyklad rozluzniania kontroli, powrotu do modelu
wspolpracy, otwartosci, bezposrednich odniesien i1 zapozyczen. Powyzsze strategie
przyczyniaja si¢ do tworzenia wspolnego dobra (domeny publicznej), sfery wolnej
kultury (Tarkowski, 2007).

W przeszlo$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 — stal si¢ przede wszystkim
kultura odczytu. XXI wiek 1 technologie cyfrowe dostarczaja nowego potencjatu
tworczego, ksztaltuja nowy model strategii artystycznej. Status cyfrowych mediow
umozliwia wykonywanie dowolnych operacji na zgromadzonych zbiorach danych,
mozliwe jest tworzenie zupetie nowych jakosciowo form i tresci kulturowych poprzez
wykonywanie operacji selekcji i przetwarzania. Baza danych, stanowiaca fundament
mediow cyfrowych, dopuszcza wspoélistnienie 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.

Dokonywanie wyboréow sposrod wielu dostgpnych opcji to strategia artystyczna,
ktora stanowi charakterystyczna ceche definiujaca wspotczesna kulture (Manovich,
2006). W swoich strategiach artystycznych autorzy bardzo czgsto odwotuja si¢ 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 sposob 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 i oczekiwan, wyznaczaja kierunki rozwoju

1 ksztaltowania nowych strategii artystycznej kreacji.
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