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Nowe media w sztuce

Tim Berners-Lee powinien zostaç lau-
reatem nagrody Nobla. Przyjmujàc oczy-
wiÊcie, ˝e jest to najbardziej presti˝owe
wyró˝nienie przyznawane za wybitne
osiàgni´cia w dziejach ludzkoÊci, zaÊ stan-
dard HTTP (HyperText Transport Pro-
tocol), pozwalajàcy na udost´pnienie
w Internecie dokumentów hiperteksto-
wych powiàzanych mi´dzy sobà odsy∏a-
czami, do takich osiàgni´ç si´ zalicza. Fe-

nomen Internetu – ogólnoÊwiatowej sieci
znoszàcej barier´ odleg∏oÊci i czasu oraz
pozwalajàcej na swobodne komunikowa-
nie si´ ludzi z ró˝nych kr´gów kulturo-
wych, trwa od kilku lat. Upodobali sobie
go równie˝ artyÊci, dla których dost´p do
nieograniczonego audytorium, mo˝li-
woÊç eksperymentowania z nie do koƒca
poznanym medium stwarzajàcym mo˝li-
woÊç wielop∏aszczyznowego kontaktu

z odbiorcà mia∏a zawsze du˝e znaczenie.
Technika komputerowa dajàca wspania∏e
mo˝liwoÊci manipulowania obrazem
i dêwi´kiem oraz  nowego rodzaju  per-
cepcji w przestrzeni cybernetycznej przy-
ciàga awangardowych twórców  zafascy-
nowanych nieokreÊlonoÊcià i wieloznacz-
noÊcià tworów powstajàcych i ˝yjàcych
wy∏àcznie w Sieci.

Sztuka powstajàca przy udziale zaawan-
sowanych narz´dzi soft- i hardware’owych
oraz sprawnych urzàdzeƒ elektronicznych
jest niezwykle plastycznym tworem, na któ-
rym mo˝e eksperymentowaç zarówno
twórca, odwo∏ujàcy si´ najcz´Êciej do swych
prze˝yç,  jak i odbiorca postrzegajàcy wy-
twór pracy artysty przez pryzmat w∏asnych
refleksji. Tak jest zresztà z ka˝dym innym
medium. Bez wzgl´du na tworzywo, z któ-
rego powstaje dzie∏o sztuki, artysta próbuje
za jego poÊrednictwem nawiàzaç dialog
z odbiorcà. W przypadku dzie∏ material-
nych kontakt ten jest jednak bardziej do-

Burzliwy rozwój techniki komputerowej zapoczàtkowany
pod koniec lat szeÊçdziesiàtych ma swój epilog we wszyst-
kich aspektach ˝ycia cz∏owieka. Korzystajà z niej równie˝
artyÊci. Mo˝e zresztà w∏aÊnie oni pierwsi uchwycili jej 
polimorfizm i nie zwracajàc uwagi na praktyczny aspekt
wykorzystania przestrzeni cyfrowej, nie dopuszczajà do
odhumanizowania komunikacji mi´dzyludzkiej.

Jedno z najwi´kszych muzeów
sztuki komputerowej na Êwie-

cie zostanie otwarte  w paê-
dzierniku w budynku po by∏ej

fabryce w  Karlsruhe 

W Donajski’s Digital
Gallery – pierwszej
wirtualnej galerii
sztuki cyfrowej
prezentowane sà

wystawy i prace czerpiàce z bogactwa 
hipertekstu, multimediów i sztuki interaktywnej 

Ulay/Abramovic:
„The world is my country:

The Sex Life of Flowers”

Âwiàtynia
nieskr´powanej kom
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s∏owny; prace ̋ yjàce tylko w przestrzeni cy-
bernetycznej, a wi´c w pewnym sensie
w wyobraêni nadawcy i odbiorcy zostawia-
jà znacznie wi´kszy margines dowolnoÊci.

Sztuka elektroniczna we wszystkich
swych przejawach (sztuka poczty, faksu,
wideoart itp.) wyrasta z buntu przeciwko
zasta∏ym uk∏adom mecenackim i polityce
s∏ynnych galerii, nie dopuszczajàcych  do
g∏osu m∏odych twórców i tworzàcych
swoiste rankingi artystów, których warto
wystawiaç. Dà˝enie do prze∏amania izola-
cji jednostek (w Polsce lat osiemdziesià-
tych szczególnie izolacji kulturowej i ide-
owo-politycznej) oraz ustanowienia relacji
artystycznych poza przyj´tym przez Êcis∏e
kr´gi uk∏adem rynkowym doprowadzi∏o
do otwarcia na zewnàtrz poprzez wysy∏a-
nie w Êwiat (cz´sto do przypadkowego od-
biorcy) poczty elektronicznej, swoistej  po-
ezji faksu, obrazu wideo, a wraz z nasta-
niem ery Internetu wszystkich tych ele-
mentów jednoczeÊnie wraz z systemem

odsy∏aczy do interesujàcych z punktu wi-
dzenia nadawcy miejsc, pe∏niàcych rol´

komentarza.
Mechanizmy udost´p-

niane artystom przez
technik´ komputerowà
dajà im ogromne mo˝li-
woÊci samorealizacji.
Dzi´ki symulacji nieist-
niejàcych Êwiatów oraz

doÊwiadczeniom
z perspektywà nieline-
arnà, graficy zmienia-
jàc warsztat statyczny
na dynamiczny, o˝ywa-
jàcy wy∏àcznie na ekra-
nie monitora, majà szan-
s´ prze˝ycia  doznaƒ,
burzàcych ich dotych-
czasowy sposób po-
strzegania rzeczywi-
stoÊci. Nie by∏oby to
mo˝liwe bez udzia∏u
komputerów o du˝ej

mocy, które sà w stanie wy-
liczyç podyktowane wy-

obraênià Êwiaty w czasie mo˝liwym do za-
akceptowania w naszej „ziemskiej” rzeczy-
wistoÊci. Internet jest dla sztuki dwojakie-
go rodzaju medium: jest miejscem o cha-
rakterze wystawienniczym, dajàcym 

szans´ zapromowania w∏a-
snej twórczoÊci oraz me-
dium udost´pniajàcym no-
wà  form´ dialogu pomi´-
dzy artystà a odbiorcà. Inte-
rakcja pomi´dzy Êwiatem
twórców i odbiorców nada-
je powstajàcym na etapie
owej interakcji dzie∏om ca∏-
kiem  nowy wymiar.  

Internet ma swój w∏asny
czas. P∏ynie on z naszego
punktu widzenia w sposób
nierównomierny: wyzna-
cza go bowiem czas reakcji pomi´dzy
komputerem nadawcy i odbiorcy. Naj-
wa˝niejszy jest jednak fakt nawiàzania
kontaktu i wymiany informacji. Temu
podporzàdkowane jest wszystko. Nic
dziwnego, ˝e korzystajà z tego artyÊci.

Awangarda sztuki elektronicznej, do
której z ca∏à pewnoÊcià nale˝à Chris Dodge
i Jeffrey Shaw w niezwykle wyrafinowany

sposób celebrujà doznania, jakich dostar-
cza im kontakt z „elektronicznym” tworzy-
wem. „The winds, that wash the seas” – wi-
deoinstalacja jego autorstwa stworzona
w najwi´kszym w Europie Centrum Sztuki
Multimedialnej w Karlsruhe zmienia ob-
serwatora w u˝ytkownika, który poprzez
wzbudzanie fal w wannie wype∏nionej wo-
dà  lub przez przys∏anianie obrazu p∏ynàce-
go z monitora, pobudza obraz wideo do
nowego ˝ycia. Performance Dodge’a jako
jeden z najciekawszych przyk∏adów sztuki
interakcyjnej jest przejawem nowej estety-
ki, której êród∏em mo˝e byç nieprzewidy-
walny rezultat przetwarzania obrazu wi-
deo. Wideoinstalacje sà równie˝ tworzy-
wem, do którego ucieka si´ Jeffrey Shaw.
Inspirujàcy Êwiat obrazu australijskiego
twórcy psychicznie i emocjonalnie wciàga
widza do wirtualnej przestrzeni, w której
zanikajà granice pomi´dzy to˝samoÊcià
materialnà i niematerialnà. Shaw mknie na
rowerze po pogrà˝onych w ciemnoÊciach
ulicach wirtualnego Nowego Jorku, mija-
jàc wy∏aniajàce si´ z czeluÊci cybernetycz-
nych ulic ogromne wersy elektronicznych
poematów.   

Âwiat internetowych niejednoznaczno-
Êci, pozostawiajàcy zarówno widzowi, jak
i twórcy szeroki margines w∏asnej interpre-
tacji fascynuje ludzi na ca∏ym Êwiecie. Naj-

Nam June Paik: 
„Passage”

wi´kszà aktywnoÊç na polu
dzia∏aƒ artystyczno-oko∏oin-
ternetowych w Polsce wyka-
zuje D’DG – cyfrowa Galeria
Marzeny i Julisza Donajskich
oraz Centrum Sztuki Wspó∏-
czesnej. Donajski’s Digital
Gallery – pierwsza w Polsce
wirtualna galeria sztuki zas∏y-

Wideoinstalacje Chrisa Dodge’a trakto-
wane sà przez niego samego z wielkim
namaszczeniem

nej komunikacji

n´∏a zorganizowaniem w marcu 1996
w doÊç nobliwej warszawskiej Zach´cie
pierwszej wystawy sztuki internetowej Art-
Net, której motywem przewodnim by∏o
wiszàce na Êrodku sali ekspozycyjnej dzie∏o
Leonarda da Vinci – Mona Lisa. Obraz
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Wywiad z Martà van der Haagen,
grafikiem, autorkà pierwszej pracy
dyplomowej z poÊwi´conej interak-
cyjnej i multimedialnej dokumenta-
cji sztuki wspó∏czesnej sztuki cy-
frowej i Internetu na warszawskiej
ASP, kuratorem Warsztatów Inter-
netowych przy Centrum Sztuki
Wspó∏czesnej, WebMasterem CSW
w Internecie.

CHIP: Oglàdajàc sztuk´ obecnà w In-
ternecie zastanawiam si´ czasem, dla
kogo artysta tworzy swoje dzie∏o: dla
siebie, czy dla innych? Byç mo˝e pole-
ga to na tym, ˝e ma on w g∏owie jakiÊ
plan, ale co z tego potem wynika, zale-
˝y g∏ównie od odbiorcy. Ka˝dy prze-
cie˝ wyciàga z tego tyle, ile zechce?
Marta van der Haagen: Tak. Tak
dzieje si´ ze wszystkimi dzie∏ami wy-
stawionymi na widok publiczny. Widzi
pani to niebieskie drzewo, przy któ-
rym si´ znajdujemy? Jeden z prze-
chodniów zobaczy w nim drzewo,
drugi odnotuje fakt, ̋ e jest niebieskie,
a dla trzeciego b´dzie ono dzie∏em
sztuki. Znajdà si´ jednak i tacy, którzy
niczego nie zauwa˝à. Podobnie jest
z Internetem. Gdy idziemy do galerii,
nastawiamy si´ na kontakt ze sztukà;
kupiliÊmy bilet, wi´c coÊ chcemy za to
dostaç. Surfujàc po Internecie – nie-
koniecznie. Tam wszystko pospinane
jest linkami i zaczynajàc podró˝ wca-
le nie jest pewne, dokàd dojdziemy.
Na przyk∏ad raz, ruszajàc ze strony
Centrum Sztuki Wspó∏czesnej do-
sz∏am do stron zwiàzanych z seksem.
CHIP: Ale czy to nie jest niebezpiecz-
ne dla twórcy? Przypadkowy odbior-
ca mo˝e zrobiç z napotkanym dzie-
∏em co zechce, mo˝e nadaç mu zu-
pe∏nie dowolny sens!
M.vH.: Tego nigdy nie wiemy. Twór-
ca, decydujàc si´ na zaprezentowa-
nie swego dzie∏a w taki sposób, musi
byç przygotowany na najró˝niejszà
konswersacj´ z odbiorcà.
Czasem tworzy si´ coÊ
dla „uÊrednionego” od-
biorcy, hinduskiego,
amerykaƒskiego czy pol-
skiego, a powstaje coÊ,
czego odbiór trudno
przewidzieç. Nie wiem,
czy ktokolwiek w na-
szym kraju trzydzieÊci lat
temu by∏by w stanie
przewidzieç takà karie-
r´, jak np. Michaela
Jacksona...
CHIP: Co zatem uwa˝a
pani za najwa˝niejszà
cech´ Internetu, czynià-
cà z niego medium
szczególne dla artysty?
M.vH.: To, ˝e nie jest zwiàzany z ˝ad-
nym miejscem. Na WRO widzia∏am ta-
ki projekt radia z ¸otwy. W pewnym
momencie znajdujemy si´ na stronie
internetowej tego radia, sk∏adajàcej
si´ z dwóch cz´Êci – dwóch stron: jed-
na jest z ¸otwy, druga z Berlina. Muzy-
ka p∏ynie z Niemiec, bo na ¸otwie nie
majà serwera z RealAudio. Jest taki

projekt RE-
FRESH sk∏ada-
jàcy si´ z nie-
skoƒczonego
∏aƒcucha stron
internetowych,
które sà dzie-
∏em sztuki, bo
jako takie zo-
sta∏y pomyÊla-
ne. Zale˝y,

gdzie przerwiemy taki ∏aƒcuch, ale po
kolei znajdujemy si´ w nim na ró˝nych
stronach – Holandia, Niemcy, Rosja,
Stany – zmieniajà si´ automatycznie.
Ka˝da strona mówi o jakimÊ zjawisku
z lokalnego punktu widzenia, ale fakt
po∏àczenia czyni ten projekt global-
nym. No i komfort kontaktu z tak od-
bieranà sztukà – czynimy to intymnie
przed monitorem, powiedzmy w War-
szawie, a jesteÊmy równoczeÊnie
wsz´dzie, tak˝e i np. w Nowej Zelan-
dii, gdzie jest akurat noc. Zupe∏nie za-
pomina si´ o odleg∏oÊciach i czasie.
CHIP: Wydaje si´ wi´c, ̋ e nie ma lep-
szego medium, by stworzyç dzie∏o ni-
czym „nie ograniczone”, znoszàce
wszelkie bariery mi´dzy nadawcà
i odbiorcà?
M.vH.: Ten rodzaj komunikacji ju˝ ist-
nia∏, tylko teraz rozwija si´. Przypo-
mnijmy, ̋ e w latach osiemdziesiàtych
powsta∏o coÊ takiego jak mailart, po-
tem rozsy∏ane by∏y kasety wideo,
wreszcie faksy, które umo˝liwia∏y ∏à-
czenie grafiki i tekstu. Teraz sztuka
komunikowana Internetem robi si´
jeszcze bardziej otwarta. 
CHIP: Czy nie ma obaw, ˝e Internet
ma jedynie s∏u˝yç niektórym artystom
jako modne medium do autopromo-
cji? Pozwala ominàç pu∏apki mecena-
tu, epatujàc nowoczesnoÊcià?
M.vH.: Ale czy to êle? Artysta wreszcie
mo˝e dotrzeç do odbiorcy nie po-
przez ró˝ne poÊredniczàce media,
które – jak na przyk∏ad telewizja – po-

trafià dzie∏o spreparo-

waç, manipulowaç nim, dajàc
choçby dwuminutowy filmik z czegoÊ,
czego odbiór z natury rzeczy trwaç
musi, powiedzmy – pó∏ godziny. Dzi´-
ki Internetowi sytuacja jest klarowna.
Wszystko rozgrywa si´ bezpoÊrednio
– mi´dzy nadawcà a odbiorcà.

rozmawia∏a Ewa Dziekaƒska

z zainstalowanej par´ metrów przed nim cy-
frowej kamery przesy∏any by∏ co par´ minut
na strony WWW. Zmieniajàce si´ otocze-
nie Giocondy, umyÊlnie lub przypadkowo
„zaplàtani” wokó∏ niej ludzie trafiali do In-
ternetu. Wokó∏ ustawiono szeÊç kompute-
rów, na których mo˝na by∏o stworzyç w∏a-
snà interpretacj´ Mony Lisy: wydobyç na
Êwiat∏o dzienne zmieniajàce si´ w czasie
„t∏o” ludzkie, potraktowaç je jako punkt
wyjÊcia do w∏asnej kompozycji lub ukryç. 

Ostateczny kszta∏t tak powstajàcego
dzie∏a zale˝y od inwencji jego kolejnych
wspó∏autorów. Ca∏oÊç jest swego rodzaju
interakcjà artysty z odbiorcà, przy czym
w tym przypadku mamy do czynienia z za-
z´biajàcym si´ wzajemnie kr´giem nadaw-
co-odbiorców. Bowiem ka˝dy, kto podej-
mie dialog z twórcà staje si´ na moment wi-
dzem, by zaraz potem zajàç miejsce artysty.  

W cyfrowej galerii Donajskich dost´p-
ne sà ich autorskie  wystawy „Magalia”
i „Stories”, „Model Znaków Urojonych”
– projekt eksponowany aktualnie na Mi´-
dzynarodowej Wystawie Sztuk Medial-
nych LAB6 oraz „Ogród o rozwidlajà-

cych si´ Êcie˝kach” – praca, której
premierowy pokaz mia∏ miejsce na
Wystawie Sztuki Wspó∏czesnej
w Yokohamie w ubieg∏ym roku (do-
st´pna równie˝ na CD-ROM-ie do∏à-
czonym do tego zeszytu CHIP-a). 

„Ogród ...” jest poematem o struktu-
rze nieliniowej, wykorzystujàcym me-
chanizm hipertekstu do zadumy nad
niewiadomà czasu i przestrzeni. Jest to
jedna z form twórczoÊci internetowej
cieszàcych si´ du˝ym zainteresowaniem
twórców, nie majàca racji bytu nigdzie
indziej poza dyskiem komputera osobi-
stego. Takich form jest zresztà wi´cej.
Wystarczy przyjrzeç si´ pracom powstajà-

cym w ramach warsztatów internetowych
organizowanych przez Centrum Sztuki
Wspó∏czesnej. ArtyÊci wcià˝ z nimi ekspe-
rymentujà, a Internet – jak ka˝de medium
w fazie rozwoju – wcià˝ dostarcza im po-
˝ywki do dalszych doÊwiadczeƒ. 
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Jeffrey Shaw p´dzàcy na rowerze po
wirtualnym Nowym Jorku, mijajàcy
ogromne wersy elektronicznych poema-
tów wy∏aniajàcych si´ z czeluÊci nocy

do
ug

la
s 

da
vi

s



Wirtualcyberart
Wypada∏oby zdefiniowaç poj´cie wirtual-
cyberart, ale eksplikacja terminu mog∏aby
si´ jedynie ograniczyç do okreÊlenia me-
dium sztuki, a czym ono jest... – owocem
ewolucji myÊli technicznej i rozwoju tech-
nologii. To w∏aÊnie technologia sta∏a si´
bezpoÊrednim przyczynkiem do pojawie-
nia si´ innych „jakoÊci” w sztuce. Wype∏-
ni∏a jà niespotykanym dotàd kolorytem,
doda∏a kolejnego, bardziej rzeczywistego
wymiaru.

Ów „post´p” zaczyna nam zagra˝aç,
prorokuje Jaron Lanier (amerykaƒski
performer, muzyk, prekursor rzeczywi-
stoÊci wirtualnej), twierdzàc, ˝e „celem
wi´kszoÊci rozwiàzaƒ technologicznych
poza kilkoma wspania∏ymi wyjàtkami,
jak instrumenty muzyczne, by∏o chroniç
ludzi przed naturà.” Z jego obaw zrodzi∏
si´ koncert-performance (s. 26) opatrzo-
ny tytu∏em „Jak muzyka zbawi dusz´
technologii”.

Wspania∏e dzie∏o wizualno-muzyczne
autorstwa Laniera jest typowà egzempli-
fikacjà zaprz´gni´cia technologii w kierat
sztuki (nie odwrotnie!). Pokaz artysty wy-
maga maszyny o pot´˝nej mocy oblicze-
niowej, za poÊrednictwem której obraz
wyzwala muzyk´. Zresztà niedok∏adnie...
Na ekranie widaç obraz zbli˝ony do tar-
czy zegara z jednà wskazówkà i przed∏u-
˝onà „oÊkà” zwieƒczonà niby-kapelu-
szem. Zad´cie we flet powoduje 

komunikowanie si´. Podobnie spra-
wy majà si´ z VR. Z tym jednak wy-
jàtkiem, ˝e owe komunikowanie si´
b´dzie inne, po prostu bardziej „ra-
dykalne”. I to inne na tyle, ̋ e dziÊ nie
jesteÊmy w stanie tego jeszcze 
w ogóle pojàç.
CHIP: Buty z przekaênikami da-
nych?
J.L.: Nie. MyÊl´ o czymÊ innym... O
ludzko-kulturowym wymiarze komu-
nikacji... innymi s∏owy o idei komuni-
kowania si´ z rzeczywistoÊcià wirtu-
alnà poprzez wspó∏dzielenie snów,
poprzez...
CHIP: Dzielenie snów???
J.L.: Tak! To jest zagadnienie, nad
którym ostatnio pracuj´. Kolejnà in-
teresujàca rzeczà z punktu widzenia
technologii jest Internet. Ten Inter-
net, który w tej chwili jest niew∏aÊci-
wie zaprojektowany do wspó∏pracy
z VR. KtoÊ powinien to zmieniç i po
prostu ulepszyç...
CHIP: Sieç jest za wolna?
J.L.: Nie, nie w tym rzecz. Chodzi 
o opóênienie sygna∏u, które w rze-
czywistoÊci wirtualnej jest niezwykle
istotne...
CHIP: JesteÊ równie˝ muzykiem 
i wykorzystujesz egzotyczne instru-
menty. Czy zamierzasz graç na pol-
skich instrumentach ludowych?
J.L.: Tak! OczywiÊcie, chcia∏bym
zdobyç dudy, ale nie wiem czy uda
mi si´ je zdobyç. Bardzo podoba mi
si´ polska muzyka zarówno klasycz-
na, jak i ludowa. W ogóle ciesz´ si´,
˝e tu przyjecha∏em...
CHIP: Wielkie dzi´ki za mi∏à poga-
w´dk´...

rozmawia∏ Adam Chabiƒski

CHIP: Czy kiedykolwiek myÊla∏eÊ 
o mowie jako czynniku sterujàcym
muzykà i obrazami?
Jaron Lanier: Nie. Nie wykorzystuj´
mowy do tego celu. Przetwarzaniem
mowy interesujà si´ inni, ja nato-
miast zajmuj´ si´ takimi rzeczami,
którymi oni si´ nie zajmujà.
CHIP: Jak potoczà si´ losy rzeczy-
wistoÊci wirtualnej w XXI wieku?
J.L.: To skomplikowana kwestia.
Kiedy przewiduje si´ przysz∏oÊç
technologii bardzo ∏atwo jest pro-
gnozowaç o tym, co si´ stanie za 50
lat, natomiast niezwykle trudno po-
wiedzieç co b´dzie si´ dzia∏o za 5 lat
(Êmiech). Wiesz, z pewnoÊcià VR
b´dzie niewiarygodnie tania, b´dzie
dysponowaç bardzo wysokà jako-
Êcià. Jestem tego ca∏kowicie pe-
wien. Nie jestem zaÊ przeÊwiadczo-
ny co do software’u. Jednym z wnio-
sków jaki wysnu∏em w ciàgu ostat-
nich kilku lat jest pogarszajàca si´
jakoÊç oprogramowania. Hardware
jest coraz szybszy i lepszy, a aplika-
cje niekoniecznie. Dzieje si´ tak 
w dziedzinie komputerów osobi-
stych – patrz przyk∏ad systemu Win-
dows 95. To czego najbardziej si´
obawiam w przysz∏oÊci, to po∏àcze-
nie doskona∏ego sprz´tu i kiepskie-
go oprogramowania.
CHIP: Czy sàdzisz, ˝e VR wejdzie
pod strzechy i stanie si´ naszym
chlebem powszednim?
J.L.: Z pewnoÊcià!
CHIP: W jakich dziedzinach ˝ycia
znajdzie zastosowanie?
J.L.: Có˝... JeÊli na przyk∏ad b´-
dziesz szed∏ ulicà i za∏o˝ysz specjal-
ne okulary przeciws∏oneczne, b´dà
ci do tego co widzisz
dodawaç jakieÊ rzeczy
ekstra, choçby pomniki
czy rzeêby. To najprost-
szy przyk∏ad. MyÊl´, ˝e
wirtualna rzeczywistoÊç
nie b´dzie niczym spe-
cjalnym, a wr´cz od-
wrotnie. CoÊ jak teraz
telewizor czy telefon.
Rolà VR stanie si´ ko-
munikacja. Weêmy np.
telefon. Mo˝na wymie-
niç setki rzeczy, które
wykonuje si´ za jego
poÊrednictwem. Jego
g∏ównà funkcjà jest 
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przedziwne zmiany kszta∏tu kapelusza.
To z kolei wyzwala ruch wskazówki, któ-
ra uderza w rozmieszczone na obwodzie
wirtualcyferblatu s∏upki. Muzyce ze zwy-
k∏ego instrumentu towarzyszà dêwi´ki,
powsta∏e na obrazie, który „kreowany”
jest za pomocà „fujarki”.

Do grona cyberartystów z pewnoÊcià
mo˝na zaliczyç równie˝ performera –
Stelarca (s. 26). W swoich alternatyw-
nych dzia∏aniach artystyczno-estetycz-
nych wykorzystuje m.in. najnowsze zdo-
bycze protetyki oraz wirtualno-zroboty-
zowane systemy wspomagane kompute-
rem. Naszpikowany elektronikà Stelarc
wykonuje uk∏ady choreograficzne „posi∏-
kujàce si´” mechanizmami rzeczywistoÊci
wirtualnej, eksperymentuje nad przeka-
zywaniem dotyku na odleg∏oÊç, za po-
Êrednictwem ruchu w∏asnego cia∏a two-
rzy dêwi´ki (muzyk´) i uk∏ada wizerunek
w∏asnej postaci.

Wideo i animacja
Komercjalizacja sztuki i jej „utech-
nicznienie” natchn´∏o niektórych
twórców do odci´cia si´ od najnow-
szych urzàdzeƒ cyfrowych do two-
rzenia wideo i animacji. „ArtyÊci za-
czynajà wracaç do zapisu analogo-
wego. Niektórzy ju˝ odrzucajà z pe∏-
nà ÊwiadomoÊcià wysublimowane
efekty cyfrowe. Wideo zaczyna byç
narz´dziem do kontestacji sztuki cy-
frowej” – mówi Piotr Krajewski, dy-
rektor artystyczny festiwalu WRO.

RzeczywiÊcie wielu twórców
podczas realizacji prac coraz cz´-
Êciej zarzuca „cyfr´” – najlepszym
przyk∏adem mo˝e byç Antonio
Muntadas, grupa amerykaƒskich
artystek Young and Restless czy
Maniacs of Disapperance z Japonii.
W zamian stosujà maszyny zwane
drop-outerami, które umo˝liwiajà
analogowe przetwarzanie wad ta-
Êmy magnetycznej.

Nieco inaczej „sprawy si´ majà”
z animacjà, której istotà sta∏ si´ ju˝
komputer. „Dobrze uzbrojony
komputer jest koniecznoÊcià. Nie
ma od tego odwrotu i nie nale˝y si´

wzbraniaç przed «nowym». Dodanie ru-
chu za pomocà animacji do obrazu powo-
duje, ˝e staje si´ on bardziej ˝ywy i pla-
styczny. Komputer jest czymÊ, co u∏atwia
eksplorowanie wielu terytoriów sztuki,
nie tylko animacji” – mówi Jacek Szle-
szyƒski, ostatnio cz´sto nagradzany wro-
c∏awski plastyk-animator.

Adam Chabiƒski, Ewa Dziekaƒska

MAGAZYN
Nowe media w sztuce

CHIP:
Skàd
wybór
me-
dium,
jakim
jest wi-
deo, je-
steÊ
prze-
cie˝ ab-
solwen-
tem

wzornictwa przemys∏owego wroc-
∏awskiej PWSSP?
Jacek Szleszyƒski: Dok∏adnie
mówiàc moim medium jest kompu-
ter, wideo stanowi tylko sposób pre-
zentacji moich prac. Skàd si´ to wzi´-
∏o? Zaraz po studiach, jak wi´kszoÊç
ludzi po Szkole, zaczà∏em pracowaç
jako grafik i operator dtp. Tam zet-
knà∏em si´ po raz pierwszy z pece-
tem. Od razu stwierdzi∏em, ˝e jest to
niesamowite narz´dzie. Wkrótce po-
tem kupi∏em pierwszy komputer, by∏
to 386. I wtedy przede mnà otworzy-
∏o si´ mnóstwo mo˝liwoÊci: dêwi´k,
grafika. Rzecz jasna o wideo nie mo-
g∏o byç jeszcze mowy... A! (wykrzy-
kuje) Znaczny wp∏yw mia∏ na mnie
te˝ festiwal WRO, gdzie po raz pierw-
szy zobaczy∏em animacje – i to mi si´
spodoba∏o...
CHIP: Wielu artystów z USA i Japonii
powraca do analogowych Êrodków
wyrazu, tworzàc niejako „off-art”,
sztuk´ „pozadigitalnà”. Ty tymcza-
sem, wr´cz odwrotnie...
J.S.: Dla mnie to o czym wspomnia-
∏eÊ jest tylko kwestià mody czy
upodobaƒ. Mo˝na oczywiÊcie „dora-
biaç” do tego zjawiska jakàÊ filozofi´,
ale to specjalnie nie ma sensu. Chy-
ba we wszystkich dziedzinach ˝ycia
tak si´ dzieje – po wyczerpaniu wszy-
stkich mo˝liwoÊci „poszukiwaƒ” roz-
poczyna si´ jakby proces cofania...
Podobnie jest z wideo... Wspó∏cze-
sne analogowe urzàdzenia wideo po-
zwalajà na „wymian´” jednej z 24 kla-
tek, które mieszczà si´ w sekundzie.
Z kolei cyfrowe maszyny umo˝liwiajà
„udawanie” tradycyjnego noÊnika
poprzez symulowanie zarysowaƒ czy
zabrudzeƒ taÊmy filmowej.
CHIP: Twoje sukcesy?
J.S.: Udzia∏ w ponad 20. festiwalach,
g∏ównie w Europie. Dwa lata temu 
w Locarno ufundowano mi stypen-
dium za „Autoportret”, wczeÊniej mo-
ja praca na wystawie w Karlsruhe za-
kwalifikowa∏a si´ do fina∏u, nast´pnie
by∏ festiwal Ars Digitalis, gdzie za „In
progress” uhonorowano mnie pierw-
szà nagrodà. I w koƒcu tegoroczne
WRO...
CHIP: Na czym realizujesz swoje
dzie∏a?
J.S.: Pentium 166 MMX z 64 mega-
bajtami RAM-u. Jako oprogramowa-
nia u˝ywam pakietu Media Studio.
CHIP: Mi∏o si´ rozmawia∏o...
J.S.: Mnie równie˝...

rozmawia∏ Adam Chabiƒski

Kadr z animacji „Biodrama”
Jacka Szleszyƒskiego

Klatka z animacji „Pielgrzymka”
Jacka Szleszyƒskiego

Centrum Sztuki Wspó∏czesnej –
http://csw.art.pl/
Donajski Digital Gallery – http://
ddg.art.pl/
Open Studio WRO – http://info.
wcss.wroc.pl./~wro/
Zentrum fur Kunst und Medien
Technologie – http://www.zkm.de/
Ars Electronica – http://www.
aec.at/
Moscow WWWart Centre – http://
sunsite.cs.msu.su/wwwart/
Art on the Net – http://www.art.
net/Links/artref.html
Dia Center for the Arts – http://
www.diacenter.org/
PLEXUS – http://www.plexus.org
Jaron Lanier – http://www.well.
com/user/jaron/
Electronic Visualization Labora-
tory – http://www.evl.uic.edu/evl/
Stelarc – http://www.merlin.com.
au/stelarc/
Die Veteranen – http://www.
systhema.de/veteranen/

Sztuka w Sieci
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