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WSTEP

Wstep

W niniejszej rozprawie podejmuje temat immersyjnych srodowisk interaktywnych.

W odpowiedzi na wieloaspektowg i ztozong rzeczywistos$¢ zwracam sie ku kreacjom

o kontemplacyjnym wydzwieku i wedtug tej waskiej ramy proponuje definicje niniejszych
dziet. Wierze, ze takie ujecie stanowi przeciwwage do gamefikacji sztuki, poszerza
wrazliwosci, uwaznos¢ i empatie. Budzi refleksje i wycisza. We wspdtczesnym swiecie,

w ktérym realnosé splata sie z wirtualno$cig, automatyzacja z pracg ludzkich ragk, a komunikat
z przeptywem danych, wzrasta spoteczne poczucie dysocjacji i przecigzenia poznawczego.
Technologia wciaz nosi w sobie stygmat zagrozenia, podczas gdy — w moim przekonaniu —
moze stac sie przestrzenig dialogu i pogtebionego poznania. Pragne ukazaé wartos$é symbiozy
realnosci i wirtualnosci, technologii i natury — witasciwosci, ktére tworzg prég nowe;j
rzeczywistosci i forme czutego wspdtistnienia.

Interaktywnosé otwiera droge do pogtebionego odbioru, ktéry opiera sie na zaangazowaniu
fizycznym oraz umystowym. Nie chce jednak, aby ciato-umyst stato sie narzedziem —
poszukuje zaangazowanego, skupionego sposobu doswiadczania. Upatruje go w postawie
dialogicznej, koncepcji odnoszacej sie do zintensyfikowanej percepcji uwaznej na kontekst

i petnej autorefleksji’, ktdrg przetozytam na pole sztuki. Prowadzi ona do zintensyfikowanego
odczuwania i zaangazowania w multisensoryczne dzieto. Czuto$¢ dzieta — jego zdolnos¢

do zmiany pod wptywem odbiorcy — umozliwia zawigzanie dialogu. gdy odbiorca wnika

w dzieto i coraz doktadniej je rozumie, ono odpowiada — rozwija sie i unaocznia w czasie.
Ta plastycznosci znajduje sie jednak nie w samym dziele — a w jego Obrazie, ktéry odbiorca
buduje ma drodze swojego poznania. Interaktywnos¢ intensyfikuje jego zaangazowanie

w doswiadczanie dzieta. Podkresla rowniez responsywnosc otoczenia wobec jego
oddziatywania. Ta zalezno$¢ moze prowadzi¢ do gamefikacji — podporzadkowania
zachowania odbiorcy strukturze zadaniowej. Moje poszukiwania tyczg sie przeciwstawnego
pola, gdzie ciato staje sie ptaszczyzng multisensorycznych doznan negocjujac z sferg
rozumowa sens i znaczenia. Immersyjne Srodowiska Interaktywne pogtebiaja odczucia
somatyczne, zanurzajgc odbiorce w sytuacji ochraniajgcej metafizyczny wydzwiek
doswiadczenia estetycznego.

W swoich poszukiwaniach ujmuje Srodowisko jako instalacje totalng — przestrzenne ujecie
»dziefa totalnego”’. Opanowuje ono catg, zajmowang przestrze wyznaczajac pole swojego
oddziatywania. W ten sposéb w funkcjonowaniu instalacji pojawia sie rozréznienie

na zewnetrzne — umiejscawiajgce odbiorce poza polem dzieta oraz wewnetrzne

! Dialogiczno$¢ jest kategorig transdyscyplinarna: taczy filozofie, humanistyke, nauki spoteczne
i praktyke zycia spotecznego. Wsrdd wielu zrédet warto podkresli¢ zwigzek postawy dialogicznej
z filozofig dialogu (Emmanuel Lévinas), teorig literatury (Michait Bachtin - dialogicznosci jezyka
i literatury) czy estetyki (Hans Gadamer — spotkanie z dzietem to rozmowa).

> W odniesieniu do ,catoéciowosci” tj. Gesamtkunstwerk Richarda Wagnera.
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WSTEP

(determinujgce poczucie zagtebienia i wtgczenia®). To wtaénie na tym drugim ujeciu buduje
definicje Immersyjnych Srodowisk Interaktywnych. Zrédet tego rozréznienia upatruje

w strukturze dziefa. Tworzy ona intermedialng sie¢ wspotdziatania poprzez stopienie
elementéw. Plasuje wiec Immersyjne Srodowisko Interaktywne wéréd dziet syntetycznych
o ,materialno-ideacyjno-emocjonalnej jednosci”*. Wykazuja one ,$cisty zwigzek koncepcji
artystycznej z nadrzedng metafizyka” oraz ,synteze na ptaszczyZnie artystycznej””. Z synergii
wspotbytujgcych srodkow artystycznego wyrazu (medidow) wytania sie intermedialnosc.
Charakter elementéw intermedium ulega przeksztatceniom wraz z rozwojem spoteczenstwa
— zmiang otoczenia, rozrostem technologicznym i przemianami socjologicznymi. Nie jest

to jednak chaotyczna, wielowgtkowa ekspansja — media rozwijajg sie i zmieniajg jako
narzedzia ekspresji, ale i kreacji otoczenia — prowadzg do zmian jednoczes$nie bedgac ich
efektem®.

Monolityczne medium rozwarstwia sie i rozcztonkowuje niczym korzen. Jego wtasciwosci
zostajg sproblematyzowane i wyabstrahowane, a rozwdéj technologiczny przektada je

na nowa pfaszczyzne konkretyzacji. W ramach jednej formy ekspresji pojawiajg sie jej
warianty, morfujace i posiadajgce potencjat intermedialnych symbioz réwniez spoza swojej
dziedziny. Zanika pierwotna spdjna i jednolita forma i rozwija sie szereg nowych,

® Poczucie zagtebienia i wigczenia nazywam ,wérodkowoscia” i doprecyzowuje je w dalszej czesci
pracy.

“ To ponadgatunkowe ztgczenie okreéla dzieta syntetyczne, ktére stanowia jedng z dwdch kategorii
dziet catosciowych (dziet totalnych). Drugim jest dzieto zbiorcze polegajgce na ko-egzystencji sztuk
w odniesieniu do intelektualnej, estetycznej koncepcji (zob. E. Gieysztor-Mitobedzka, W obronie
»cafosciowosci«. Pojecie Gesamtkunstwerk, ,Kultura Wspodfczesna. Teoria, Interpretacje, Praktyka”,
1995, nr 3-4, s. 73-94).

° E. Gieysztor-Mitobedzka, W obronie »catosciowosci«. Pojecie Gesamtkunstwerk, ,Kultura
Wspotczesna. Teoria, Interpretacje, Praktyka”, 1995, nr 3—4, s. 73-94.

° Przyktadowo, pojawienie sie Internetu spowodowato pojawienie sie sztuki internetowej, a dalszy
rozwoj technologii przynidst np. wideorozmowy, teleobecnosé czy wirtualne spotecznosci. Te formy
realizowania sie medium Internetu staty sie ptaszczyznami rozwoju kolejnych gatunkéw sztuki np.
sztuki mailingowej, interaktywnych powiesci, estetyk typu Vaporwave czy wielozmystowych realizacji
ASMR. Medium rozrosto sie na wiele odndg, wyspecjalizowanych i zawezonych, a czasem
poszerzonych o ptaszczyzny innych mediéw (np. partycypacja sieciowa). Zrédta partycypacyjnosci
mozna doszukiwac sie w dziataniach wtoskich futurystéw, ich prowokacyjne akcje miaty na celu
stworzenie tymczasowe] wspodlnotowej energii budujgcej wiezi spoteczne i scalajgcej odbiorcéw

w spotecznos$é. W sztuce happeningu i performance partycypacyjnos$¢ wrosta do jednej

z pierwszoplanowych witasciwosci (zob. C. Bishop, Sztuczne piekta. Sztuka partycypacyjna i polityka
widowni, ttum. J. Staniszewski, Fundacja Nowej Kultury Bec Zmiana, Warszawa 2015).
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WSTEP

przybyszowych’ odndg. Odnoszac te prawidtowosé do teorii aktora-sieci, korzeri dzieta —
$rodki artystycznego wyrazu — poszerzaja sie zatem o kolejnych aktantéw?®. Staja sie bardziej
doprecyzowane, ale i zrdznicowane. Intermedium jest czyms$ wiecej niz sumg sktadnikéw,

ale to na bazie relacji miedzy nimi tworzy sie nadbudowana warstwa, ktéra je charakteryzuje.
Pojawia sie potrzeba gtebszej kategoryzacji — poszukiwania wezszych ram odniesien

w obrebie danej sytuacji estetycznej. Immersyjne Srodowisko Interaktywne uwazam

za bardzo charakterystyczne dzieto intermedialne i buduje jego definicje w odniesieniu

do wspoétbytowania obranych srodkéw wyrazu.

Wiasciwosci dzieta wplatajgce sie w przestrzen lub determinujgce dziatanie odbiorcy
nazywam czepnym wasem. Oryginalnie termin pochodzi ze $wiata roslin i odnosi sie

do zmodyfikowanej czesci todygi lub liscia, za pomoca ktérego okaz wspina sie i wczepia tak,
aby odnalez¢ najkorzystniejsze ufozenie jakie oferuje srodowisko”. Podczas wzrostu wasy
wykonujg koliste ruchy poszukujgc podpdr, aby umozliwic rodlinie petny i efektywny rozwé;j.
Torujgce droge ku konkretnym zachowaniom czy fgczace dzieto z miejscem, w ktérym

sie zdarza, czepne wasy Srodowiska umozliwiaja instalacji bujny rozrost obejmujacy
ptaszczyzny, na ktére rezonuje — Odbiorce, miejsce czy intermedialne pofgczenia wewnatrz
samego dzieta.

Czuto$¢'” rozumiem jako sposéb odnoszenia sie do rzeczywistoéci — nacechowany
tkliwoscig, uwaznoscig i gotowoscig do nawigzania gtebokiej wiezi poznawczej. W intencji
petnego doswiadczenia dzieta dostrzegam wiasnie przejaw czutosci. Jest ona zarazem
wrazliwoscig — ujawnia sie w sposobie, w jaki Obraz Srodowiska zmienia sie wraz z coraz
gtebszym zanurzeniem Odbiorcy w dzieto. Czutos¢ staje sie wiec miarg responsywnosci

’ Organy przybyszowe w biologii to nowe czeéci roéliny wyrastajace z nietypowych miejsc, np. korzen
z todygi, ,,Encyklopedia PWN”, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/przybyszowe-organy;3963810.html
[dostep: 21.09.2025].

® W teorii aktora-sieci autorstwa Bruno Latour, aktant to czynnik dziatajacy na inne czynniki.

? Was czepny — organ czepny roélin pnacych, powstajacy jako zmodyfikowany li$¢ lub jego cze$é (wasy
lisciowe), a takze fragment todygi. Stuzy do owijania sie wokodt podpory i tym samym umozliwia
wspieranie lub wspinanie sie rosliny, ktéra rosngc dzieki temu ku gérze zyskuje lepszy dostep do
Swiatfa. Wasy owijajg sie wokdt podpory, poniewaz sg organami wrazliwymi na dotyk. Zob.
https://zpe.gov.pl/a/przeczytaj/DHNZf2wzM [dostep: 26.05.2025].

10 Czuty — 1) odnoszacy sie do kogo$ z tkliwg mitoécia, serdecznoécia; tez: bedacy wyrazem takich
uczué; 2) wrazliwy, wyczulony na cos; 3) o mechanizmach: precyzyjny; o organizmach lub narzedziach:
szybko reagujacy na bodzce zewnetrzne, ,Stownik jezyka polskiego PWN”,
https://sip.pwn.pl/slowniki/czu%C5%820%C5%9B%C4%87.html [dostep: 15.09.2025].
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WSTEP

sytuacji estetycznej na procesy poznawcze i emocjonalne Odbiorcy. To takze reaktywnos$¢
na bodZce — pulsujgca materia relacji, bedgca istotg interaktywnosci.

Ptaszczyzna teoretyczna moich badan doktorskich przeplata sie z dziatalnoscig artystyczna.
Cze$é watkdw — jak teoria aktora-sieci czy stymulanty Flecka''— pojawita sie jako
odpowiedz na problematyke, ktérg intuicyjnie wyczuwatam. Inne wyrosty z refleksji

nad doswiadczonymi sytuacjami i powotanymi dzietami, jak w przypadku koncepcji czepnych
wasow, opisujgcej wiasciwosci dzieta wchodzace w relacje. Niektdre watki pojawity sie

z zewnatrz i dopiero z czasem wplotly sie — pozornie samoczynnie — w mojg dziatalnosé
artystyczna. W tekscie, miejsca oznaczone jako ,,Czes¢ Wierzchnia” odnoszg sie

do realizowanych przeze mnie dziet, ktére wyrosty z rozwazan teoretycznych. Zakorzenione
w mysli, stanowig materializacje podejmowanych przeze mnie tematéw — wyrastajg z tego
pola niczym pedy, powierzchniowe formy studidow nad estetyka i badan nad wspoétczesnymi
nurtami artystycznymi.

W pierwszej czesci niniejszej rozprawy, zatytutowanej ,,Srodowiska immersyjne”,
przedstawiam teoretyczny model funkcjonowania analizowanych dziet. W rozdziale
,Struktura Srodowisk” wskazuje sposoby konstruowania dziet, ktére przyczyniaja sie

do wysoce immersyjnych sytuacji estetycznych. W kolejnym, ,,Sylwetka Odbiorcy”, skupiam
sie na sposobie odbioru sztuki — na kognitywnych aspektach doswiadczenia

oraz mechanizmach konstruowania znaczen. Rysuje w ten sposob pfaszczyzne wyznaczang
przez aparat poznawczy Odbiorcy — sfere gotowg na przyjecie doswiadczenia. Z tak
zbudowanej relacji, w rozdziale , Dialog”, analizuje wiez zawigzujgca sie miedzy dzietem

a odbiorcg — proces pogtebionego poznania, odczuwania i wyksztatcania sensdw. Pierwszg
czes¢ koncze rozdziatem ,,Sploty”, w ktérym ukazuje miejsca zawigzywania sie wysoce
immersyjnych sytuacji.

Druga cze$¢, ,Srodowiska wyroste na gruncie technologii”, poszerza wczeéniejszy model

o aspekty wynikajgce z cyberkultury. W rozdziale ,,Cyber-siedliska — rozrost rzeczywistosci

o obszary technologii” opisuje przemiany realnosci spowodowane przenikaniem technologii
do codziennego doswiadczenia. W kolejnym rozdziale, ,,Tkanka merystematyczna”, postuguje
sie metaforg tkanki tworczej — odpowiedzialnej za wzrost i regeneracje — aby opisa¢ nowe
formy dziatan artystycznych oraz transformacje postawy Odbiorcy w dobie cybernetycznosci.
Nastepnie, w rozdziale ,,Postawa dialogiczna wobec technologii”, proponuje czute

i inkluzywne spojrzenie na funkcjonowanie nowomedialnych form i narzedzi. Przenoszac
tytutowa koncepcje na pole sztuki, optuje za kontekstualnym i refleksyjnym wspdtdziataniem,
ktére umozliwia uwrazliwienie i poszerzenie horyzontu poznawczego. Czes¢ te zamykam

L. Fleck, To Look, To See, To Know, w: ,Cognition and Fact: Materials on Ludwik Fleck”, red. R. S.
Cohen, T. Schnelle, Dordrecht: D. Reidel Publishing Company, 1986, s. 129-151.
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WSTEP

rozdziatem ,Splot: pola wspdtbycia”, w ktdrym opisuje nowe formy immersji i zagtebienia
w realnosé¢, powstajgce w wyniku przenikania wirtualnosci i technologii do swiata fizycznego.

Trzecia czes$é rozprawy, zatytutowana ,INTERWORLD”, stanowi opis mojej realizacji
doktorskiej — instalacji bedacej préba przetozenia refleksji teoretycznych na pole praktyk
artystycznych. Taki ukfad pracy pozwala przejs¢ od ujecia teoretycznego, poprzez analizy
Srodowisk technologicznych, az do praktycznej realizacji, ukazujgc spéjnos¢ metodologiczng
catego projektu.
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SRODOWISKA IMMERSYINE

I Srodowiska Immersyjne

Instalacja totalna tworzy zamkniety, izolowany mikroswiat. Sktada sie on ze zbioru
nieznanych obiektéw bez funkgji, historii czy okreslonego charakteru — istnieje niczym
trojwymiarowa forma metaforycznej pustej kartki. Jej elementy sg osadzone w przestrzeni
tak samo nieokreslonej jak one — z jednym zastrzezeniem. W przypadku dzieta sztuki spdjng,
okreslong wtasciwoscig wszystkich sktadowych jest konotacja artystyczna — dzieto pochodzi
ze Swiata sztuki dlatego tez niesie ze sobg wartosci estetyczne. W niniejszej pracy poddaje
analizie immersyjne sSrodowiska interaktywne. Szukam Zrédet immersyjnosci, ktérych
upatruje w relacji miedzy odbiorcg a dzietem. Aby przyjrzeé sie tej relacji blizej, rozdzielam
dzieto oraz odbiorce. Dzieki temu rozrdznieniu znajduje wtasciwosci budowane w relacji
dzieto-odbiorca oraz te zakorzenione w kazdym z nich oddzielnie. Okreslam relacje odbioru
dzieta jako dialog przeszczepiajac pojecie postawy dialogicznej'” w pole sztuki poszerzonej

o interaktywnos¢. To okreslenie zwraca uwage na intencjonalnos¢ odbioru oraz wymagane
zaangazowanie. Dialog wymaga jednak responsywnosci obu stron — jako czes¢ plastyczng,
podatna na zmiane okreélam Obraz Srodowiska — mentalng wizje, ktérg odbiorca buduje
postrzegajac to, co go otacza. Srodowisko natomiast poszerze o wtasciwosci zachecajace

do eksploracji odbiorczej*’.

2 W proponowanym przeze mnie ujeciu postawa dialogiczna dotyka réwniez procesu kreacyjnego.
Jest wnikliwg analizg wtasciwosci uzywanych srodkéw wyrazu, uwaznoscig na cechy dotykanych form.
W tak okreslonej pracy twérczej, w medium dopatruje sie partnera kreacji zamiast narzedzia wyrazu.

¥ Nazywam te wtasciwosci czepnymi wasami Srodowiska, zob. przypis 9.
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SRODOWISKA IMMERSYINE | STRUKTURA SRODOWISKA

Struktura Srodowiska

Mysla, ktéra pchneta mnie do wyswobodzenia Srodowiska z filtru odbiorczego jest ontologia
zorientowana obiektowo. Ten nurt filozofii okresla przedmioty jako niezalezne od poznania

i nie mogace byc¢ sprowadzane do swoich relacji z innymi obiektami czy ludzmi. To
uniezaleznienie pozwala zauwazy¢ miejsca spotkan i ich konsekwencje— moment, w ktérym
obiekt staje sie postrzegalny, moment, w ktérym obiekt staje sie uzywalny, czy moment,

w ktérym obiekt wchodzi w relacje z innymi obiektami. Ujmujgc chwile dostepne poznawczo
dla odbiorcy jako jedne z wielu relacji, w ktére wchodzi obiekt, dzieto (jako zbiér obiektow)
jawi sie jako nieskoriczona matryca relacji i oddziatywan. Ich immersyjny potencjat dookresle
w odniesieniu do teorii aktora-sieci Bruno Latoura.

W ontologii zorientowanej obiektowo przedmiot zostaje rozdzielony na realny oraz zmystowy
— postrzegany i dostepny zewnetrzu. Przedmiot zmystowy wskazuje na realny (jest droga

”1%) tworzac

ku niemu) jednak jednoczes$nie oddala od niego (, przedmiot realny wycofuje sie
warstwe zmystowa. W przypadku dzieta sztuki takie ujecie umozliwia analize poszczegdlnych
elementdéw jako zmiennych zaleznych od odbiorcy. Nie oznacza jednak, ze dzieto staje sie
subiektywne i zalezne — pojawia sie na nim wierzchnia warstwa tworzona przez odbiorce.
Jego realna postac pozostaje jednak niezalezna i monolityczna. Odbiorca w relacji (w dialogu
powotanym dzieki postawie dialogicznej) tworzy Obraz Dzieta. Obraz jest ufundowany

na statych, wewnetrznych wtasciwosciach dzieta. Dzieto jest niezalezne od odbiorcy zgodnie
z zatozeniami ontologii zorientowanej ku przedmiotom, ktéra ,,utrzymuje, ze przedmioty sg
autonomiczne nie tylko wzgledem innych przedmiotdw, ale wzgledem wtasnosci

715

powotywanych w czasie i przestrzeni

Twierdze, ze zachowanie Sswiadomosci o wybidrczosci poznania pozwala na dalsze
poszukiwania — zawiesza pewnos¢ sagdéw czy nawet niepodwazalnos¢ percypowanego
obrazu i pozwala szukaé, zgtebiac i penetrowac dalej poddajgc pod watpliwosé wiasne
odczucia. Plastyczna zmiana postrzegania i responsywna zmiana Obrazu Dzieta w percepcji
odbiorcy stanowig efekt, proponowanej w niniejszej rozprawie, postawy dialogicznej —
formy nastawienia do wspoétbycia z otoczeniem, w szczegdlnosci z dzietem sztuki.

Odbiorca wkraczajgc w instalacje totalng zostaje otoczony nowym systemem znakéw
i znaczen, formut i zaleznosci. Elementy tworzg na tyle zespolony uktad, ze wydajg sie by¢
ztaczonym, wspétbytujgcym Srodowiskiem . Interpretujac je jako izolowany system

4 G. Harman, Traktat o przedmiotach, thum. M. Rychter, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2013, s. 25.

> Tamze, s. 24.

' Wyizolowanie sytuacji pozwala na odciecie wptywu zewnetrznego i zwieksza immersje zgodnie
z myslag M. Gotaszewskiej, ktora twierdzi, ze przezycie estetyczne zachodzi w dystansie wobec Swiata
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zaleznosci odnosze sie do teorii aktora-sieci (ANT), ktdra skupia sie na sieciach materialno-
semantycznych. Budujg je aktanci — czynniki dziatajgce na inne czynniki. Niezaleznie czy sg
to istoty ludzkie czy pozaludzkie, posiadajg sprawczos¢ i wptyw na sytuacje. W zaleznosci
od sposobu analizy, aktant moze by¢ rozbity na bardziej ztozony system aktorow-sieci.
Transplantujgc to ujecie w przestrzen sztuki, wszelkie srodki artystycznego wyrazu
pojawiajgce sie w okreslonej przez dzieto przestrzeni stajg sie aktorami, ktérzy przy blizszym
wejrzeniu ukazujg swojg ztozong sie¢ wewnetrznych zaleznosci.

Przektadajac powyisze ujecie teoretyczne na praktyke, instalacja typu Srodowisko sktada sie
z okreslonych aktoréw np. wideo, obiektéw, rzezb. Mogg by¢ one rozpatrywane gtebiej

i bardziej szczegétowo — wideo jako narracja, powotana estetyka, ruch wewnatrz kadru, ruch
kamery, warstwa dzwiekowa. Wazniejsze jednak sg relacje budowane miedzy poszczegdlnymi
sktadnikami — jak dZwiek uktada sie w postepujgcych po sobie, ruchomych obrazach,

jak ksztatt rzezby dopetnia przedstawiong, wirtualng estetyke... Relacje fluktuujg i buduja
wewnetrzng dynamike Srodowiska. Ten rytm moze dodatkowo przykrywaé i odkrywaé
niektdre z cech poszczegdlnych elementéw — zamieniajgc monolityczne dzieto w ciggle
przeplatajgcy sie relacje siti zaleznosci — w trwajacg i wciggajgcg materie.

Uwazam, ze ta wspdlna tkanka zaleznosci o morfujgcym ksztafcie tworzy gestg i ztozong
strukture Srodowiska. Sie¢ odniesiert wewnetrznych w otwartej przestrzennie i zapraszajacej
do swojego wnetrza instalacji umieszcza Odbiorce w splotach. Sg to miejsca intensyfikac;ji
wspotbytowania, ktdrych zaleznosci pragnie on poznaé, zgtebié i zrozumied.

_Przestrzen jako relacje

Kompozycja jest nosnikiem relacji — umiejscawia elementy wobec siebie nawzajem i buduje
wrazenie przestrzennosci, dodajac (lub ujmujac) powietrza. Ma potencjat, aby staé sie
materializacjg relacji miedzy aktantami. Tworzy wrazenia dynamizmu / statyki, chaosu /
spokoju, rdwnowagi / napiecia, bliskosci / dystansu oraz otwartosci.

Jak zauwaza Brian O’Doherty, to, co zamkniete w szczelnej ramie kompozycji, wydaje sie
dalekie i zdystansowane — przeznaczone wytgcznie do oglgdania z pewnego oddalenia, tym
samym wytgczajgce odbiorce z sytuacji estetycznej. Gdy jednak przestrzert wewnatrz obrazu
zyskuje swojg kontynuacje na zewnatrz, przedstawienie zaczyna angazowac odbiorce
gtebiej'’.

pozaartystycznego. Zob. K. Wilkoszewska, Marii Gotaszewskiej pojecie sytuacji estetycznej, w:
,Edukacja Filozoficzna. Rekonstrukcje, Interpretacje”, t. 22, 1996, s. 201-216.

7 B. O'Doherty, Biaty szescian od wewngtrz. Ideologia przestrzeni galerii, ttum. A. Szytak, Fundacja
Alternativa, Gdansk 2015, s. 26.
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Pekniecia w granicach kompozycji sprawiaja, ze Srodowisko rozlewa sie poza wtasne ramy,
obejmujgc réwniez odbiorce. Ta kontynuacja dzieta moze przyjmowad forme czepnych
waséw Srodowiska. Wylewajace sie krawedzie, zaleznosci miedzy obiektami i nieustanna
zmienno$é relacji miedzy elementami’® sprawiaja, ze przedstawienie jawi sie jako
rozedrgane, implikujgc w sobie czasowosé i procesualnosé.

Dopetniajaca sie sie¢ odniesien formalnych w dziele stanowi egzemplifikacje immersyjnej
kompozycji. Jedno medium unaocznia sie w drugim, a granice miedzy formalnymi srodkami
wyrazu ulegajg rozmyciu. Szczegdlnie istotne jest w tym kontekscie implikowanie czasowosci
w dzieto, ktore nadaje mu charakter otwartego i dynamicznego uktadu. W dalszej czesci
wskaze przyktady realizacji, ktére uruchamiajg wiasnie takie potencjaty.

_Studium przypadku ,,Uncensored Lilac” | Srodowisko jako sie¢ odniesien

,Uncensored Lilac”, wystawa autorstwa
Bassam Issa Al-Sabah oraz Jennifer Mehigan,
ukazuje przestrzen zbudowang z odniesien.
Jej centralnym elementem jest wideo,

a przestrzen przed nim wypetniajg obiekty.
Realizacja stanowifa czes¢ programu
Transmediale 2024 w Berlinie.

Instalacja zajmuje catos¢ niskiego, biatego

pomieszczenia, na koncu ktérego znajduje sie
ekran wraz z ustawiong naprzeciw biata

llustracja 1. Widok wystawy ,,Uncensored Lilac”
autorstwa Bassama Issy Al-Sabaha i Jennifer Mehigan,  fawkga. Droga ku ekranowi wiedzie pomiedzy

Transmediale 2024, Berlin, Niemcy. wielkimi kartonowymi elementami
Zrédto: https://transmediale.de/de/2024/uncensored-

lilac [dostep: 20.09.2025], fot. Luca Girardini.

przedstawiajgcymi postaci pojawiajgce sie
w realizacji wideo. Strona widoczna podczas
tej podrdzy ukazuje realistyczne zblizenia.

Wsréd dwuwymiarowych przedstawien rozmieszczono takze rzezbiarskie obiekty pochodzace
z filmu. Aranzacja przestrzenna staje sie wiec polem odniesieni: droga do ekranu dziata

jak transkrypcja wideo, a przypadkowe elementy rzezbiarskie zdajg sie pochodzi¢ z innego
Swiata — ze Swiata powotanego cyfrowo, do ktérego bramg jest ekran.

18 Relacyjno$¢ kompozycji elementéw ujawnia sie przykladowo w malarstwie Cezanne, gdzie
w zaleznosci od punktu skupienia wzroku, uktad elementéw obrazu morfuje. Idee zmiennej relacji
miedzy obiektami kontynuowano réwniez w awangardowym malarstwie np. kubizmie.
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To wtasnie w nim zaklete jest dopowiedzenie elementéw. Wyciggniete z cyfrowosci obiekty,
przestrzen i wideo tworzg sie¢ odniesien, ktéra zageszcza sie przy wnikliwszym spojrzeniu.

_Czes$¢ Wierzchnia | instalacje jako mikro-swiaty odniesien

Ugruntowujgc powyzsze mysli we wtasnej praktyce artystycznej, badatam relacje obiektow,
tworzgc instalacje jako mikro-swiaty wewnetrznych odniesie. Tworzyty one wrazenie
wyizolowanych ukfadéw. Ich sktadniki korespondowaty ze sobg, tworzac dzieto zbiorcze ™.
Odbiorca zgtebiat wewnetrzng logike pofaczen i relacji miedzy nimi, wstepujgc w powotany
przez dzieto Swiat. Zamkniety krag wzajemnych relacji budowat zalgzki immersyjnosci.

Nie plasowat jednak odbiorcy wewnatrz instalacji a jedynie mentalnie angazowat go

w powofang sytuacje. Te wtasciwosé, ktdérg nazywam wsrodkowoscig, eksplorowatam
pozniej. Ponizsze przyktady stanowig wczesne stadia badan nad immersyjnosciag
interaktywnych Srodowisk i tycza sie relacji miedzy elementami. W pdzniejszych realizacjach
badatam sposoby umieszczenia odbiorcy w srodku zdarzenia estetycznego, aby pdiniej
uzupetni¢ powotywane sytuacje o fizyczny aspekt zagtebienia i interaktywnosc.

Instalacja ,,podejdzZ blizej az bede” stanowita portret kamienia ukazany poprzez piec
reprezentacji. W ramce, za szklang szybg, znajdowat sie kamien — gtéwny bohater
przedstawienia. pod nim umiescitam wiersz, ktéry traktowat kamien jako symbol — tego,

co zimne, a jednoczesnie niosgce $lad przesztosci. Obok prezentowatam obracajgcy sie
wydruk kamienia w technologii 3D, odnoszgcy sie do zmian wywotanych translacjg do innego
materiatu. W tym samym tempie obracat sie takze wirtualny model wyswietlany na ekranie
powyzej. Instalacje zamykat tryptyk fotograficzny ukazujgcy kamien znieksztatcony w relacji

z otoczeniem — odbity w lustrzanej ptaszczyznie. Multimedialny zbidr przedstawien
unaoczniat wptyw sposobu postrzegania na obraz rzeczy.

Korzystajac z idei zamknietosci jako mechanizmu wzajemnego dopowiadania sie elementéw,
powotatam instalacje ,Void”. Sktadata sie ona z ramki z realnym kamieniem, jego wydrukiem
i wirtualnym skanem. Obok umiescitam fotografie wykonane w technice makro,

0 abstrakcyjnym charakterze. Catos¢ otaczata czarna tkanina. Z jednej strony izolowata
drobng ramke, wydobywajac jg na tle wiasnej ciemnosci, z drugiej — zamykata pole relacji
miedzy obiektami. Zaczepiona o betonowy obiekt, wyznaczata rame catej instalacji.

Za pomocg tych dziatan badatam wptyw aranzacji przestrzennej na ksztatt powotywane;j
sytuacji. Elementy instalacji tworzyty sieci odniesien, budujgc semantyczno-materialne
powigzania. Relacja dzieta z przestrzenig, w ktdrej sie znajdowato, ksztattowata jego

9 Dzieto zbiorcze jest forma dzieta totalnego i charakteryzuje sie intermedialnymi potgczeniami
miedzy sktadnikami —zob. E. Gieysztor-Mitobedzka, W obronie »catosciowosci«. Pojecie
Gesamtkunstwerk, ,Kultura Wspodtczesna. Teoria, Interpretacje, Praktyka”, 1995, nr 3—4, s. 73-94.
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wydzwiek i sposob odbioru. Kontekstualnos¢ sytuacji estetycznej rozwijatam dalej, odnoszac
sie do zagadnien estetyki witgczajgcej odbiorce w doswiadczenie oraz studiujac teorie
percepcji skoncentrowane na relacyjnosci postrzegania.

_Miejsce

Srodowisko, aby zakietkowac i bujnie sie rozrasta¢, potrzebuje miejsca. Moze ono by¢
nacechowane — posiadac bardzo konkretng oraz wyrazng tozsamos¢ — lub wrecz
przeciwnie, usuwac sie w ciern anonimowosci jako tak zwany white cube. Instalacje
zakorzenione w przestrzeni zwykty nosi¢ miano site-specific odnoszac sie do nadbudowy
sytuacji zastatej poprzez poszerzenie o dodatkowg warstwe artystyczna.

Srodowisko w proponowanym przeze mnie ujeciu wytania sie ze wspétbytowania. Kreujac
koncepcje postawy dialogicznej postrzegam miejsca jako homogeniczny obszar o konkretnych
wiasciwosciach, wsréd ktorych usytuowane sg elementy artystyczne. Czerpig z otoczenia

i wrastajgc w nie niczym korzen pozyskujgcy mikroelementy, z ktérych buduje wierzchnie,
postrzegalne formy. Nie jest to jednak jednostronna relacja. Miejsce rowniez posiadajg
sprawczos¢ i wptyw - wzera sie w wierzchnie, bujne formy elementéw. Czepne wasy
przestrzeni wrastajg w sfere aksjologii (wartosci, odczuc i znaczen), ontologii (jako punkt
konkretyzacji i realizowania sie bytéw) oraz epistemologii (kontekstualizujgcej odrebne formy
i spajajacej je w relacje). We wspdtistnieniu przestrzeni i dzieta tworzy sie atmosfera —
trudna do okreslenia warstwa przestrzennej realizacji, w ktérg wkracza odbiorca.
Determinuje ona poczucie odbiorcy oraz jego zachowanie. We wiasciwosciach wynikajgcych
z zespolenia przestrzeni z dziataniem artystycznym upatruje zalgzkdw immersyjnosci. Owe
ztaczenie prowadzi do powotania mikro-swiatéw o wtasnej czasowosci, gdzie czas

to , prowizoryczny efekt potgczeh miedzy uktadami’?”. Niemiecki filozof Gernot Bhme
proponuje ciekawg koncepcje tgczgcag atmosfery z estetyky. Powotujgc sie na swojego
nauczyciela Hermanna Schmitza, opisuje atmosfery jako ogarniajgce odbiorce sity
emocjonalne lub quasi-obiektywne cechy uczuciowe powotane przez otoczenie. Béhme
uwaza, ze ,,chociaz nie sg one [atmosfery] dane tak jak przedmioty, to mozna je praktycznie
wytwarzaé przez odpowiednie utozenie przedmiotdw’"”. Podtrzymuje te opinie oddzielajgc
Strukture Srodowiska od sposobu jego postrzegania. Twierdze, 7e moment stosunkowania sie
odbiorcy do przestrzeni — a wiec wyksztatcania sie atmosfer — jest momentem
nastepujgcym po osadzeniu sie w otoczeniu. Konkretyzowanie sie atmosfery postrzegam jako
proces dialogiczny bedacy czescig odbioru — opisze go w rozdziale poswieconym dialogowi.

“0'B. Latour, Nigdy nie bylismy nowoczesni: studium z antropologii symetrycznej, tum. M. Gdula,
Warszawa 2011, s. 108.

1 G. Bohme, Filozofia i estetyka przyrody, thum. J. Merecki, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s. 7.
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Dodatkowo, przestrzen nosi rdwniez potencjat budowania wtasnej, odrebnej czasowosci.
Patrzgc na miejsce ze scistej perspektywy matematycznej, przestrzen i czas wystepujg razem,
jako nierozerwalne elementy tworzgce czasoprzestrzen. Miejsce snuje swojg historie nadajgc
rytm i bieg zdarzeniom. Mozliwos¢ tworzenia charakterystycznej czasowosci uwazam

za ceche srodowisk immersyjnych. Dzieki poczuciu trwania wytworzonemu przez izolowany
mikro-swiat wzrasta poczucie zaangazowania oraz zespolenia z otoczeniem.

_Studium przypadku ,Vortices” | Czasowos¢

Pozostajgc w sferze matematycznych odniesien zobrazuje czasowo$é powotywang przez
dzieto za pomocg instalacji ,Vortices” autorstwa Sarah Rechberger. Sktada sie z pieciu
kinetycznych obiektéw o transparentnych, pokrytych biatym tiulem $cianach. Elementy
oswietlajg geometryczne snopy Swiatta. Ruch umieszczonego we wnetrzu obiektow
mechanizmu zagina ptaszczyzny ich bokdéw. W wyniku zmiany powierzchni, swiatto zostaje
rozszczepione, tworzgc barwne fale okalajgce obiekty. Dodatkowo, mechanizmy wytwarzajg
dzwiek — przenikliwy zgrzyt poruszajgcych sie zebatek, ktérego powtarzalnos¢ wcigga

i nadaje ustawiczny rytm pulsujgcej kinetycznej realizacji. Zespolenie zmiany audialnej

oraz wizualnej buduje synergie miedzy tymi wtasciwosciami a pie¢ obiektdw, mimo

ze réznych w formie, egzemplifikuje zespolone srodowisko obcych form.

_Natura

Dotykajgc problematyki zespolenia elementéw przestrzennych w poszukiwaniu immersji
nalezy odwofac sie do zrédet — najbardziej naturalnych przestrzeni symbiozy

i wspotbytowania — do natury. Srodowiska naturalne posiadaja kojacy i immersyjny wptyw
na cztowieka’’. Wedtug Marii Gotaszewskiej ,,przyroda i jej piekno lezg u podstaw sztuki” *°.
Podazajgc za jej argumentacja przyrownuje srodowiska naturalne do Srodowisk rozumianych
jako instalacje totalne — wieloelementowe dziatania przestrzenne. Oba podlegajg wtasnym
zasadom, ktére oddziatujg na to, co Srodowiska kryja wewnatrz. Kazdy ze sktadnikéw
zachowuje swojg odrebnosc¢ jednoczesnie implikuje takze wptyw czynnikow Srodowiskowych.
Oczywiscie zmienno$¢ i przeobrazeniowos$é zachodzg w spektrum mozliwosci kazdego

z elementow. Gdy wiatr owiewa przybrzezny las wybrzeza, podrywa drobinki piasku
opadajace lekko na wrastajgcg w plaze trawe. Przenosi te, ktdrych ciezar poddaje sie jego
sile, tak wysoko na ile pozwalajg i tak daleko az nie zatrzyma ich ZdZbfo trawy. Kartowate
krzewy gna sie i wijg wedtug rytmu powiewodw, ktére szeleszczg i topocy ich drobniejszymi
lis¢mi. Elementy zmieniajg sie pod wptywem sit Srodowiska jednak w obrebie swoich
autonomicznych cech, z zachowaniem swoich granic. Ich powierzchniowa struktura wynika

2 K. Wilkoszewska, Estetyka czterech zywiotéw. Ziemia, Woda, Ogienr, Powietrze, Universitas, Krakdw
2002.

3 M. Gotaszewska, Estetyka pieciu zmystow, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1997, s 26.
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z kooperacji miedzy gtebszymi warstwami. Srodowiska naturalne. Z jednej strony wydaja sie
miejscami idealnego dopasowania jawigc sie jako koherentne i zamkniete. Z drugiej, nie
tworzg aury inkluzyjnosci, pozwalajgc na wolne wstepowanie w nie. Budujgc definicje
Immersyjnych Srodowisk Interaktywnych zwracam sie wtasnie ku takim miejscom —
tworzacym wiasne poczucie trwania, o wspotzaleznej siatce oddziatywan elementéw.
Fascynuje mnie tu réwnoczesna odrebno$é kazdego sktadnika Srodowiska i jego
przynaleznos$¢. Wspotbytowanie i sie€ zaleznosci najwyrazniej widze w wodzie — obserwuje
to — unoszac sie na jej powierzchni. Miarowe falowanie unosi mnie w gére i w déf, a dtugie
wici wodorostéw pulsujg w tym samym tempie. Ryby przemykajg szybko, wzruszajac ton,
ktérej ruch na chwile zaciera widocznos¢ tego, co w gtebi. Wzbity wyzej piasek opada znéw
na dno a kotysanie nie ustaje, jak réwne tetno zamknietego organizmu.

Srodowiska naturalne nie sg juz przestrzeniami nietknietymi ludzka ingerencja. Sliska macka
skutkéw ubocznych rozwoju przenika horyzont i wnika w najdalsze zakamarki. Zadne miejsce
nie jest wytgcznie dzikie czy jedynie cywilizacyjne — srodowiska wptywajg na siebie. Donna
Haraway wskazuje, ze istotg zycia kazdej jednostki jest splatanie — uwikfanie w sieci relacji
ludzi i nie-ludzi. To nieustanne przenikanie i wspotoddziatywanie zmienia sposdb
postrzegania Swiata: zastepuje antropocentryczng perspektywe inkluzywnym ujeciem,

ktére dopuszcza tajemnice, niezrozumienie i inno$¢. Przektadajac te zaleznosé na pole sztuki,
kolektywnos¢ istnienia odnosi sie do elementéw wchodzacych w sktad instalacji totalne;j.

Jej sktadniki ujawniajg sie i rozwijajg w czasie — odstaniajg swojg konstrukcje i powofany
sposdb symbolizowania?, a ich relacje (w szczegdlnosci kompozycyjna) buduja perspektywe,
w ktérej umiejscawiajg odbiorce.

Ekspansja cztowieka pozostawia $lady nawet w miejscach postrzeganych jako idylliczne.

Z tg samg fascynacjg obserwuje potyskujgce tuski kolorowych stonowodnych ryb i iryzujaca
holograficznie katuze benzyny, plesi czy rozpad i murszejace kanapy w lesie, zzerane rdzg
szkielety aut. Ta spdjnosé w odczuwaniu zbliza mnie do ontologii zorientowanej obiektowo,
gdzie nie ma hierarchii — obiekty naturalne i sztuczne majg réwng warto$¢ ontyczng””.
Unikajgc romantyzowania natury, odwotuje sie do koncepcji mrocznej ekologii Timothy’ego
Mortona. Filozof ujmuje miejsca postindustrialne i zdegradowane jaka nowa nature.

% A. Marzec, Antropocier. Filozofia i estetyka po koricu swiata, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2021, s. 55.

> Kwestia ta bedzie bardzo istotna w pézniejszej czesci rozprawy, kiedy zwrdce sie ku translacji obiektu
(poprzez skan) na wirtualny model.
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Morton odwraca sie réwniez od linearnosci’® odrzucajgc poczatek, koniec, rozwdj

czy emancypacje. Zamiast tego proponuje myslenie w kategoriach petli: trwanie, zmiany,
metamorfozy i przeobrazania. Dostrzegam tutaj spdjnos¢ z modutowoscia, rekurencyjnoscia
czy algorytmizacjg’’ obecna w sztuce od czasu wigczenia nowych medidw do narzedzi
ekspresji tworczej.

Przemijanie staje sie trwaniem, a rozpad jednego przedmiotu — jego przemiana. Takie ujecie
znosi opozycyjnos¢ i ukazuje Srodowisko jako wspétbytujace, gdzie kazdy element —
naturalny, sztuczny czy technologiczny — uczestniczy w nieustannej dynamice. Wtasnie

ta perspektywa wspdétistnienia stanowi punkt wyjscia do mojej praktyki twérczej, w ktérej
dziatanie, ruch czy relacja stajg sie czescia ciggtego, immersyjnego procesu transformaciji.

_CzesSci Wierzchnie | wideo ,,INSIDES”

llustracja 2. Kadr z wideo ,,INSIDES”. Makrofotografia kamienia ,, Desert Stone”, 2024.
Zrédfto: archiwum wtasne.

W mojej wiasnej praktyce twoérczej inspiruje mnie immersyjnos¢ oraz kontemplacyjny
wydzwiek natury. Pamietam wiele chwil, gdy przypatrywatam sie wzorom na tafli wody,
uktadom piasku wzruszanego przez wiatr czy przeksztatcajgcym sie obtokom chcgc tworzyé

’° T. Morton, Mroczna ekologia. Ku logice przysztego wspdtistnienia, ttum. A. Barcz, Oficyna Zwigzek
Otwarty, Warszawa 2023, s 7.

?/ Zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, tlum. P. Cypryarski, Wydawnictwo Akademickie i
Profesjonalne, Warszawa 2011.
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przedstawienia o witasnie takim charakterze. Szukatam formalnych rozwigzan budujgcych
wrazenie ciggtej zmiany w poczuciu trwania. Odnalaztam je w wielowarstwowosci ruchu

i relacyjnosci dynamiki. W tworzonych przeze mnie przedstawieniach obecna jest
réznorodnosc ruchu — ruch obiektéw, relacji miedzy nimi oraz catego zbioru. Wideo
,INSIDES”?® skomponowane do utwory duetu PODPORA/KOHYT najdokfadniej egzemplifikuje
te whasciwos¢. Za pomocg kamery BlackMagic o rozdzielczosci 6K z teleobiektywem SIGMA
135/1.8 nagratam zblizenia zanurzonych w wodzie kamieni, ktére obracaty sie na ruchomej
podstawce. Nastepnie w procesie postprodukcji, powiekszytam obraz trzykrotnie

oraz nadatam mu ruch przeciwny do ruchu nagrywanych elementéw. Dzieki temu geometria
obiektow zakrzywia sie a obraz cho¢ wypetniony zmiang wydaje sie statyczny. Podobna
zmiana przestrzennosci pojawia sie w filmie A. Hitchcocka ,Vertigo”, gdzie zastosowano
zoom-out (oddalenie) przy jednoczesnym najezdzie kamery do srodka obrazu. Punk widzenia
nie zmienia sie, jednak relacje pomiedzy obiektami ulegajg przeksztatceniu. lluzoryczna
zmiana przestrzeni wcigga w obraz.

Dla Latoura czas przybiera posta¢ nakfadajacych sie fatd, dla Mortona petli*®. Ja dostrzegam
konkretyzacje tej mysli w ciggtej zmianie, rozgrywajgcej sie na roznych pfaszczyznach relac;ji
miedzy powotanymi obiektami — w ich kottowaniu, nawarstwianiu i przenikaniu. Obserwacje
natury i przemijania znajdujg odbicie w moich praktykach cyfrowych, gdzie czas iruch
podlegajg podobnym zasadom transformacji. Zilustruje te zalezno$¢ w rozdziale
poswieconym technologii, odwotujgc sie do realizacji stworzonych w programie
TouchDesigner. Tworze w nim wideo oraz realizowane na zywo sety VJ'skie budujac
sekwencje node’déw — elementdw programistycznych, dzieki ktédrym powotuje moje estetyki.

_Czasowos$¢ miejsc

Izolowane miejsca o anonimowej tozsamosci wydajg sie trwaé poza czasem — przyjmuja
dziafania artystyczne chtongc je i absorbujgc. Posiadajg zaklety w sobie rytuat przejscia —
za zamknietymi drzwiami zostaje to, co zewnetrzne. Wewnatrz istnieje ostoja, endemiczne
Srodowisko niezmacone wptywem spoza. W. Benjamin wskazuje jednak, ze miejsce nosi

30

w sobie sprawczos¢ — miejsce nosi slad czasu™. Nie stanowi jedynie pojemnika

wyznaczajgcego obszar dziania sie zdarzen. Moze stac sie stymulantem determinujgcym

%% Link do realizacji: https://youtu.be/t1citcCwYeQ?si=AUbOI-gtZNXthtnP [dostep: 20.09.2025].

7 Zob. A. Marzec, ,Wstep” do: T. Morton, Mroczna ekologia. Ku logice przysztego wspdtistnienia, thum.
A. Barcz, Oficyna Zwigzek Otwarty, Warszawa 2023, s.6-24.

0 Zob. W. Benjamin, Dzieto sztuki w dobie reprodukgji technicznej, ttum. J. Sikorski,: Wydawnictwo
Poznanskie, Poznan, 1975.
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charakter zdarzen, aktorem wptywajgcym na bieg wydarzen, konstruktem, ktory wrasta
i zfacza to, co otula, ale tez zanurzonym w przesztosci i przysztosci znakiem — $ladem czasu.

_Studium przypadku ,Passage” | Czasowos¢

Przestrzenig, w ktorej niesamowicie intensywnie odczutam miejsce jako nosnik czasowosci
byta wystawa Passage autorstwa Dorit Margreiter Choy. W galerii Cukrarna, usytuowanej
w Lublanie (Stowenia), jedno z pomieszczen zostato zamienione w bezimienng

oraz bezczasowg przestrzenn. Wyciemniono okna niedopuszczajgc dziennego $wiatta, ktére
niesie za sobg wrazenie uptywu czasu. Zamiast tego uzyto sztucznego Swiatta zawieszajac
przestrzen w nieprawdziwej, niezmiennej czasowosci trwania. Wprowadzono szaros¢,
najbardziej nijakg z neutralnych barw. Przestrzen czekata. Czekata martwa —

dlaczego wiec czekata a nie jedynie istniata? Czekata, poniewaz nosita w sobie obietnice
zmiany — biate prostokaty ekrandw wymalowane na $cianach bylty wyznaczonym obszarem
przysztej projekcji — elementami procesu dopetniania sie miejsca. Przestrzen czekata,

aby sie stawaé, jak drzewo szczelnie ukrywajgce swoje liscie w otulinie pgkdw.

Przestrzen toruje droge do dziefa, pozwala mu staé sie jak i doprecyzowuje jego relacje

z otoczeniem. Dzieto dzieje sie w przestrzeni jak rowniez staje sie dostepne innym

i dookreslone poprzez przestrzen. Oddziatywanie przestrzeni na odbiorce przynalezy

do relacji miedzy nim a dzietem — jest negocjowane i buduje sie podczas osiadania odbiorcy
w Srodowisku. Opisze te zaleznos¢ na przyktadzie wyzej wspomnianych dziet w dalszej czesci
pracy, po wczesniejszym nakresleniu Sylwetki Odbiorcy.
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Sylwetka Odbiorcy

Odbiorca wkracza w Srodowisko wchodzgc w Nieznane. Aby poznaé, musi przyjs¢ otwarty

na nowe. Analizujgc jego sylwetke, odnosze sie do teorii estetycznych ujmujgcych odbiorce
jako czes¢ dziefa. W ujeciu Romana Ingardena podmiot poznajacy i przedmiot poznawany
muszg posiadaé symetryczne wtasciwosci, aby by¢ dla siebie osiggalne®". Filozof wskazuje

na wielowarstwowos$¢ poznania — zwtaszcza przedmiotu estetycznego. Dzieto sztuki sktada
sie z réznych warstw (np. warstwy fizycznej, znaczeniowej, estetycznej), a podmiot musi miec
odpowiednie zdolnosci, aby te warstwy uchwycic. Tylko wtedy mozliwe jest petne

i wielowymiarowe doswiadczenie przedmiotu. Maria Gofaszewska kontynuuje poszukiwania
Ingardena rozwijajgc i systematyzujgc teorie sytuacji estetycznej. W momencie spotkania
odbiorcy oraz dzieta, wigcza odbiorce w sytuacje estetyczng implikujgc eksploracje i poznanie
jako dzianie sie dzieta®’. Co istotne, juz u Ingardena, dziefo jest intencjonalne — zostaje
zgtebione jedynie, jesli odbiorca wykaze sie checig i otwartoscig. Decydujac sie

na doéwiadczenie dziefa zaktada, ze skrywa ono sens. Pragnie je pozna¢ i zgtebi¢*®. Ta cecha
pojawia sie powtdrnie, z wiekszym nawet naciskiem w przypadku analizy dziet
interaktywnych®* do ktdrych przejde péiniej.

Odbiorca wchodzgc w dzieto sztuki napotyka nieznane przedmioty, ktére stara sie
sklasyfikowaé. Aby zadomowic sie w srodowisku, odnosi je do siebie. Szuka podobieristw
wzgledem tego, co znane. Przyglada sie pobudzonym wrazeniom rysujgc emocjonalny portret
Srodowiska. Dziata wiec dualnie — w odniesieniu do realnosci oraz do przestrzeni
metafizycznej. Wedtug M. Gotaszewskiej wtasnie pomiedzy tymi dwoma sferami istnieje
dziefo sztuki: jest zawieszone miedzy $wiatem wartosci a $wiatem realnym™. Odbiorca
wkraczajac, eksploruje realnos¢ — oglada, wacha, stucha, stosunkuje sie przestrzennie,
zbliza, oddala, zmienia perspektywe. Gromadzi dane o przedmiocie. Jednoczesnie

w odniesieniu do swojego systemu wartosci buduje wrazenie o rzeczy — sie¢ odniesien

i skojarzen. Nastepuje proces budowania wiezi w odniesieniu do fizycznego

jak i psychicznego zaangazowania. Wraz z rozwojem sytuacji estetycznej dzieto coraz petniej
objawia sie odbiorcy, a on postrzega je coraz doktadniej. Wzrasta tez jego zaangazowanie

*1 Zob. R. Ingarden, Studia z estetyki, Paristwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1966.

2 Wg M. Gotaszewskiej sytuacja estetyczna sklada sie z trzech elementéw: odbiorcy, dzieta i artysty,
ktorych wzajemne relacje konstytuujg doswiadczenie estetyczne jako catosc.

3 A. Chrudzimski, Roman Ingarden o intencjonalnosci i znaczeniu, ,Przeglad Filozoficzny — Nowa
Seria”, 2020, nr 4, s. 339-355.

* Zob. R. W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. od dzieta-instrumentu do spektaklu, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010.

%> M. Ostrowicki, Teoria sytuacji estetycznej M. Gotaszewskiej jako fundament estetyki,
http://www.sideymyoo.art.pl/old/Teoria_sytuacji_estetycznej.pdf [dostep: 24.09.2025].
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mentalne. po czasie zaczyna rowniez stawia¢ Swiadome hipotezy oraz poszukiwac sensow.
Jest to jednak moment osadzania sie odbiorcy w Srodowisku, faczenia sie z tym

co na zewnatrz i doswiadczania obcosci tego co poza — ten proces opisze w nastepnym
rozdziale odnoszac sie do filozofii dialogu.

Nie stawiam rozrdéznienia miedzy doswiadczeniem estetycznym zakorzenionym w polu sztuki
a tym pochodzacym ze zwyczajnych przejawéw zycia. Opisujac strukture Srodowisk
meandrowatam miedzy przyrodg a sztuka rozmywajgc oddzielajgce je granice. Staratam sie
ukaza¢ miejsca, gdzie te dwie przestrzenie sie facza. Rozszczelnienie waskiej definicji dzieta
sztuki i przezycia estetycznego umozliwia wyswobodzenie dzieta ze sztywnych ram
muzealnych oddzielajgcych je od odbiorcy. W tradycyjnym ujeciu dzieto jawi sie jako
niedostepne. Za immersyjne uwazam przestrzenie, ktére wigczajg i pochtaniajg — nie moga
zatem by¢ odgrodzone od doswiadczajgcego. Swoboda eksploracji i poznawania Srodowiska
utatwia proces zakorzeniania sie w nim i wnikania w gfgb niego. Poszukujac linii porozumienia
miedzy dzietem a odbiorcg sktaniam sie ku doswiadczeniu estetycznemu, ktére zachodzi
réwniez w momencie doswiadczania np. przyrody. John Dewey, ktéry poszukiwat potgczenia
miedzy sztuka a codziennoscig, rozréznia ,’wytwor artystyczny’, ktéry zostawszy wytworzony,
moze istnie¢ ‘niezaleznie od doswiadczenia cztowieka’ oraz ‘faktyczne dzieto sztuki. [ktore]
jest sposobem w jaki wytwér ksztattuje doswiadczenie i jest w nim obecne’ *°. Uwaza on,

ze doswiadczenie estetyczne moze zajsé réwniez przy uprawianiu nauki czy filozofii i jest
ugruntowane w jakosciach przezycia a jego wptyw moze rozlewac sie na inne pfaszczyzny
funkcjonowania odbiorcy. Wskazuje on, ze petne zaangazowanie — emocjonalne, zmystowe

i poznawcze — powotuje poczucie ,petni”, ktdre niesie przeksztatcajgcy potencjat. Ma site,
aby wptywa¢ na podswiadome funkcjonowanie odbiorcy, a wiec transformowac

jego percepcje.

_Petnia jako ciato-umyst

Sens jest blisko zwigzany z ciatem. Aby zrozumie¢ znaczenie zdania, zdarzenia czy pojecia,
umyst dokonuje mentalnego wyobrazenia danej rzeczy”’. Co wiecej ,wedtug teorii
ucielesnionej sytuacji do wywotywania tego typu odtworzeni [my — ludzie] uzywamy tych
samych obszaréw modzgu, ktére sg odpowiedzialne za kontakt ze Swiatem. Symulujgc
widzenie, wykorzystujemy te struktury, ktére pozwalajg nam widzie¢; kiedy symulujemy

738

realizowania dziatania, aktywujg sie czesci mdzgu odpowiedzialne za fizyczng aktywnos¢

°°). Dewey, cyt. za R. Shusterman, O koricu i celu doswiadczenia estetycznego, thum. W. Matecki,
,ER(R)GO. Teoria—Literatura—Kultura”, 2006, nr 12, s. 135.

*/ Zob. B. K. Bergen, Latajgce swinie. jak umyst tworzy znaczenie, ttum. Z. Lamza, Copernicus Center
Press, Krakéw 2017.

* Tamze, s. 28-29.
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Przektadajac te zasade na odbidr dzieta sztuki, mozna zauwazy¢, ze odbiorca konfrontujgcy
sie z nieznanym elementem poszukuje w swoich doswiadczeniach tego, co z nim spdjne.
Podswiadomie siega do zasobu wspomnien i przezyé, aby oswoié obce i nadaé¢ mu znaczenie.
Szuka pomostu. Gdy trafi na aspekt rezonujgcy z nim i mu bliski, odczuwa go poprzez swoje
ciato. Jest to niezwykle indywidualny proces i czesto pozostaje w sferze nieuswiadomione;.
Badania Perky’ego dowodzg, ze przywotywanie obrazéw mentalnych moze wptywac

na sposob postrzegania rzeczywistosci®’. Zgodnie z ta myslg, do$wiadczenie estetyczne
posiada potencjat, aby wptywad i formowac zdarzenia spoza swiata sztuki.

Odbiorca, podejmujgc decyzje o wejsciu w Nieznane, doswiadcza intensywnego przezycia
asymilacji w Srodowisku. Oswajajac otoczenie, wyobraznia wspétdziata z percepcja *’. Tym
samym, odbiorca stopniowo oddala sie od czystej realnoséci Srodowiska, tworzac wtasng —
zakorzeniong w tym, co bliskie i osiggalne. Jest to moment zainicjowania dialogu, w ktérym
konstruuje sie Obraz Srodowiska. Proces ten opisze w nastepnym rozdziale.

Kolor jest pierwszym czynnikiem jaki analizuje umyst ludzki starajgc sie nadac sens

i znaczenie. Barwa nadaje rowniez ton przedstawieniu pobudzajgc pozytywne korelacje

w przypadku cieptych barw i oscyluje wokdt zdystansowanych bardziej negatywnych
aspektow w przypadku zimnych. po zarejestrowaniu koloru, umyst przechodzi do analizy
ksztattu prébujac przypasowac go do znanych kategorii. Jesli wyobrazenie pokrywa sie ze
stanem faktycznym, ludzki umyst reaguje szybciej*'. Wszelka rozbiezno$é

miedzy zwyczajowym, zakodowanym stanem rzeczy, a napotkang sytuacjg tworzy

wiec rozdzwiek. Wielkos¢ tego niewspodtgrania moze sktania¢ do wnikliwszego poznania

lub odrzucaé — jako niezrozumiane, obce, dalekie. Tutaj pojawia sie intrygujgca linia
miedzy odrzuceniem a cigglym wabieniem — pewna gra®’, ktérg poprzez swoja dzieto twérca
toczy z odbiorcg (jesli oczywiscie koduje swoje dzieto jako wiadomos¢ implikujgca czytanie).

*? Tamze, s. 44.
40 .

Tamze, s. 45.
*I Tamze, s. 84.

42 Gamifikacja odnosi sie do przenoszenia mechanizméw i wtaéciwosci gier w inne obszary, takie

jak biznes, edukacja czy marketing. Jej celem jest zwiekszenie zaangazowania oraz motywacji
uczestnikéw, czesto poprzez odwotanie sie do podstawowych schematéw ludzkiego funkcjonowania.
Weciggajaci angazujac, gamifikacja zapewnia wysoki poziom immersji. Rozrdznienie, ktére proponuje,
dotyczy relacji z rzeczywistoscia: gry sg przestrzeniami immersyjnymi, konstruujgcymi alternatywny
Swiat, w ktérym odbiorca staje sie jednoczesnie awatarem i narzedziem urzeczywistniania dziefa.
Natomiast w immersyjnych srodowiskach interaktywnych odbiorca, dzigki dzietu, zostaje skierowany
ku wtasnym odczuciom oraz ku realnemu otoczeniu, w ktérym dzieto jest zakorzenione.

22 |



SRODOWISKA IMMERSYINE | SYLWETKA ODBIORCY

Kolejnym istotnym czynnikiem wptywajgcym na zaangazowanie odbiorcy w akt
doswiadczania jest uktad wspodtczulny oraz aktywnos¢ neurondw lustrzanych. Mechanizmy te
umozliwiajg empatyczne wspotodczuwanie sytuacji przedstawionej w dziele, co prowadzi

do utozsamienia sie z nig i przyjecia jej jako wtasnego doswiadczenia. W kontekscie sztuki
zalezno$¢ ta ujawnia sie szczegdlnie wéwczas, gdy formalne elementy dzieta znajduja
odzwierciedlenie w mentalnych odczuciach odbiorcy. Mechanizm ten nabiera szczegdlnego
znaczenia w przypadku interaktywnych instalacji artystycznych, w ktérych ciato uczestnika
zostaje wprost wigczone w strukture dzieta. Przyktadowo, gdy ekran przedstawia zarys
sylwetki odbiorcy lub gdy dzieto przedstawia jego twarz. Do tej wtasciwosci powrdce

w dalszej czesci pracy, omawiajgc wtasne realizacje wizualizacji ruchu.

Ucielesnienie zwraca uwage na role ciata w akcie poznania, konstruowania sensow

i myslenia. Dla doswiadczenia i poznania swiata zmyst dotyku jest réwnie istotnym

choé dyskryminowanym® przez hegemonie wzroku narzagdem odbioru. Juhani Pallasmaa,
teoretyk oraz architekt bada wtasciwosci budujgce poczucie bycia-w-sytuacji w odniesieniu
do architektury. Dotyk odbywa sie pomiedzy podmiotem a przedmiotem, tgczac ich. Staje sie
aktem integracji Zewnetrza i Odbiorcy. Jezeli percepcja skdrna rozmywa granice oddzielajaca
Srodowisko oraz Odbiorce, zwieksza zaangazowanie w powotang sytuacje. Do aspektéw
integrujacych Odbiorce oraz Srodowisko Pallasmaa dodaje réwniez widzenie peryferyjne jako
aspekt osadzajgcy w sytuacji*’. Odbiorca staje sie punktem centralnym — w odniesieniu

do potozenia swojego ciata porzadkuje wszystkie relacje przestrzenne konstruujgc Obraz
Srodowiska. Mnogo$¢ bodzcéw zmystowych angazuje jego widzenie peryferyjne — a to,

co nieostre tworzy przedswiadomg rzeczywistos¢ percepcyjng. Zmusza ona do wnikliwszego
wejrzenia i skonfrontowania z Zewnetrzem witasnej, powierzchniowej wizji.

Tak jak umyst, aby pojg¢ zdarzenie, konstruuje ucielesniong symulacje, tak rdwniez ciato
wysyta sygnaty do umystu. Wedtug Richarda Shustermana ciato uczestniczy w procesach
formowania sie mysli i stanowi narzedzie kontaktu ze Swiatem zewnetrznym. Jest zrédtem
percepcji, doswiadczen estetycznych i wiedzy oraz umozliwia dziatanie i integruje jednostke
z otoczeniem. Wyzwolenie ciata z redukcjonistycznego, instrumentalnego traktowania
otwiera droge ku doswiadczeniom cielesnym, ktére wymykaja sie racjonalizacji. W tym
zharmonizowanym wspéfgraniu ciafa i umystu upatruje Zrédet immersyjnosci. Zmyst
odpowiedzialny za odbieranie sygnatow wysytanych przez ciato okreslany jest mianem

Zob. ,prezentyzm” w RW. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. od dzieta-instrumentu do spektaklu,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010, s. 100.

3 ). Pallasmaa, Oczy skory. Architektura i zmysty, ttum. M. Choptiany, Fundacja Instytut Architektury,
Krakéw 2012, s. 15.

* Ta cecha podkresla réwniez immersyjnoéé instalacji, ktdre zajmujg cafg otaczajaca je przestrzen.
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propriocepcji®> — $wiadomosci bodZcéw ptynacych z organizmu. Co istotne, informacje te
nie muszg zosta¢ uswiadomione, aby wptywaty na somaestetyczng percepcje dzieta.
Cielesno-zmystowe zaangazowanie odbiorcy buduje petniejszy wymiar doswiadczania sztuki.

Mdwigc o cielesnym przezywaniu sytuacji estetycznej, warto przywotaé sensotwdrczg role
ciata, mysl, ktdrg rozwija Maurice Merleau-Ponty. W jego ujeciu ,$wiat stanowi zrédto

i obszar senséw ujmowanych jako sytuacja”‘®. Percepcja jest aktem zaangazowania
cielesnego, w ktédrym swiat oddziatuje na odbiorce. Percypujacy i Swiat sg wspodtzalezni.

To, co percypowane jest obecne zanim nastgpi akt uswiadomienia sobie tego

w doswiadczeniu. Merleau-Ponty optuje za rozréznieniem percepcji od doswiadczenia, ktére
staje sie uswiadomionym aktem percepcji. To rozgraniczenie umozliwia dystans do wtasnych
przezy¢ oparty na autorefleksji zwrotnej. Przektadajac te idee na proponowany przeze mnie
system, Srodowisko istnieje niezaleznie. Gdy jest postrzegane, pojawia sie Obraz Srodowiska
— uswiadomione doswiadczenie odbiorcy. W tym miejscu wyksztatca sie postawa
dialogiczna. W akcie refleksji zwrotnej odbiorca uswiadamia sobie swoje odczucia, dystansuje
sie do nich i szuka ich zrédet w dziele. Rozgraniczenie wtasciwosci dzieta od reakcji na nie
pozwala na pogtebiong analize odczuc i percypowanego otoczenia. Postawa dialogiczna
pozwala na negocjowanie senséw i zdarzen ze Srodowiskiem.

Gdy uktadam w stowa zaobserwowane przeze mnie prawidta sytuacji estetycznej wydaja sie
one domniemane i lekkie. Ugruntuje je podajgc przyktady dziet, w ktérych zaobserwowatam
zwiekszenie immersji poprzez fizyczne zaangazowanie odbiorcy. Podsumowanie tych
formalnych aspektéw stanowi moja indywidualna wystawa ,,Ciata Czute” ukazujgca projekt
o tej samej nazwie uhonorowany stypendium Prezydenta Miasta Wroctaw.

_Studium przypadku | Wérodkowos¢

W Schloss Museum Linz, w Austrii doswiadczytam indywidualnej wystawy ceramicznych
obiektéw Elmara Trenkwalder®’. W dwdch pokojach znajdowaty sie wielkoformatowe rzezby
o potyskujgcych, sliskich fakturach. tgczyty konotacje organiczno-genitalne z barokowa

oraz rokokowga estetyka rozciggajgc swoj ptaszcz odniesien szerzej — réwniez

na ornamentyke azjatyckg. Mnogosc¢ detalu wciggata, a skala pozwalata na wnikliwe,

> Wedtug Encyclopaedia Britannica, propriocepcja to , postrzeganie przez organizm bodZcéw
dotyczacych jego potozenia, postawy, réwnowagi lub stanu wewnetrznego” (ttum. wtasne),
https://www.britannica.com/science/proprioception [dostep: 20.09.2025].

6 M. Gotebiewska, Sensotwdrcza rola ciata w samopoznaniu wedtug Maurice’a Merleau-Ponty‘ego,
,Teksty Drugie: teoria literatury, krytyka, interpretacja”, 2004, nr 1-2, s. 238.

47 E. Trenkwalder, Schlossmuseum Linz, https://www.ooekultur.at/exhibition-detail /elmar-
trenkwalder-schloss [dostep: 24.09.2025].
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zaangazowane wejrzenie. Przesztam wokot dziet, nie przekraczajgc ich sfery prywatnej —
niewidocznej, lecz wyczuwalnej linii ograniczajacej zblizenie. Nastepny pokdj byt duzo
mniejszy — wypetniato go w catosci dzieto przypominajgce zlepek portali. Jego azurowe tuki
umozliwiaty wejscie w giab, zamykajgc odbiorce w swoich ramionach. Statam w srodku
analizujgc poczucie zagtebienia. Obserwowane z oddali, przypominajgce $luz faktury
wzbudzaty zupetnie inne wrazenie, gdy dostrzegatam je pietrzace sie wokoét mnie.
Fascynowato mnie to poczucie zagtebienia w dziwnos$¢ rzezb Elmara Trenkwaldera.
Obserwowatam pozostatych odwiedzajgcych, ktorzy réwniez wiecej czasu spedzali
doswiadczajgc rzezby wypetniajacej drugi pokdj. Uwazam, ze to wtasnie poczucie bycia-w-
$rodku zintensyfikowato odczucia odbiorcze i zaowocowato zwieszong immersjg. Co wiecej
istnieje tutaj pewna forma rytuatu wejscia — po przekroczeniu progu drugiego pokoju
odbiorca znajduje sie w przestrzeni oddanej i zawfadnietej przez dzieto — przestrzeni, ktéra
dzieto wspétdzieli z tym, kto przestgpi prog. To zapraszajgca i otulajgca sytuacja stojgca

w kontrze do podzielonej przestrzeni wczesniejszego pomieszczenia, gdzie obiekty byty
chronione niedostepnoscig a odwiedzajgcy meandrowat miedzy ich polami.

_ Czesci Wierzchnie | Wystawa ,,Ciata Czute”

Przenoszgc te obserwacje na pole wiasnej kreaciji
artystycznej wykorzystatam ciemnos$¢ jako aspekt
zagtebienia w nowg sytuacje. Odbiorca przekraczajac
prog wystawy , Ciata Czute” z oswietlonego sztucznym
Swiattem korytarza wchodzit do przestrzeni zatopionej
w ciemnosci. Przystawat, czekajgc az oczy przyzwyczaja
sie do mroku. Ten moment zatrzymania i chwilowej
dezorientacji odcinat go od zewnetrza. Powodowat
zagtebienie w aktualny moment doswiadczania zdarzen
artystycznych. Punktowe $wiatto ekranow

oraz nascienne, swiecgce podstawki obiektéw
naturalnie prowadzity go ku kolejnym dzietom. Byty one

potgczone siecig odniesien — obiekty ukazane

llustracja 3. Szkic do prac,, Osnowy”,

wydrukowane w 3D podpory utrzymujg na $cianach przedstawiaty realne kamienie, ktorych
model jednoczeénie go oéwietlajgc, 2024.  Wydrukowang, transparentng wersje ukazywato dzieto
Zrédto: archiwum wtasne »Przezrocza”. Cyfrowe modele przedstawionych
obiektoéw stanowity materiat poddany przeksztatceniom
ukazanym w wideo ,concert for nobody”. Wideo dodatkowo stanowito powidok koncertu,
ktérym otworzytam wystawe. Kolejny ekran przedstawiat powiekszony model jednego
z kamieni w formie punktowej siatki. Odbiorca za pomocg dtoni moégt wnikngé w gtgb modelu
eksplorujac wnetrze. Wystawa sktadata sie z réznorodnych opiséw formalnych tytutowych
ciat czutych. Kazda z realizacji zazebiata sie z pozostatymi a cato$¢ ekspozycji tworzyta gestg
sie¢ odniesie. Ujmujac Srodowisko jako wczeéniej opisany izolowany mikro-$wiat,
eksponowane dziata funkcjonowaty jako aktanci tworzacy sieci materialno-semantyczne.
Odbiorca trwajgc w przestrzeni, odkrywat pofgczenia zagtebiajgc sie w powotang

rzeczywistoscé.
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llustracja 4. Realizacja , Przezrocza — transparentne ciata pulsujq bezwstydng wrazliwosciq”, indywidualna
wystawa ,Ciata Czufe, IP Studio, Wroctaw, 2025.

Praca przedstawia cztery kamienie, wokot ktorych zbudowatam narracje wystawy — sq one wydrukowane
za pomocq transparentnego materiatu w formie cienkiej, wierzchniej warstwy, dzieki czemu swiatto
uktfada sie na ich Scianach tworzgc ztudzenie wewnetrznych, tréjwymiarowych hologramow.

Zrédfto: archiwum wtasne.

llustracja 5. Obiekty utoZzona na swietlnych llustracja 6. Dokumentacja koncertu ,,concert for nobody”
podstawkach, aranzacja przestrzenna z artystkqg dzwiekowq Katarzyng Podporg

w galerii Sirup w Linz, Austria — naprzeciw otwierajgcego wystawe ,Ciafa Czute”, IP Studio, Wroctaw, 2025.
wideo ,, INSIDES” znajdowaty sie ukazane w Zrédfto: archiwum wtasne.

filmie kamienie, 2025.
Zrédfto: archiwum wiasne.

26 |



SRODOWISKA IMMERSYINE | DiIALOG

Dialog

Gdy obce Srodowisko zostanie oswojone i osnute jasnym $wiattem wstepnej percepcji,
morfuje w Obraz Srodowiska. Ta indywidualna wizja odbiorcy powstaje w nim i nosi
znamiona jego do$wiadczen, wrazerh emocji. Obraz Srodowiska nie pozostaje jednak
monolityczny. Charakteryzuje go plastycznos¢ — jest ptaszczyzng dialogu Odbiorcy ze
Srodowiskiem, ktéra gnie sie i odksztatca pod kazdg czutg mysla. Coraz gtebsze, skupione
poznanie pogtebia Obraz Srodowiska, tworzac aspekty, ktére nastepnie zostaja
skonfrontowane z tym, co wokét. To czas negocjacji ze Srodowiskiem jego Obrazu.

Dialog wraz z jego metafizycznym wydzwiekiem i etycznymi konsekwencjami stanowi jedno

z kluczowych pojec filozofii Emmanuela Lévinasa. Porusza mnie obecne w tym nurcie wotanie
o ludzka, empatyczng twarz wspotbycia, wotanie o szacunek i odpowiedzialnos¢ za Innego —
tego, ktory jawi sie w Dialogu. Mysl Lévinasa rodzi sie w cieniu Holokaustu, gdzie
dehumanizacja jest radykalnym zerwaniem dialogu. Dlatego za fundament etyki uwaza on
potrzebe empatycznego wspotzycia.

Widze silng potrzebe kontynuowania tej mysli w obliczu katastrofy ekologiczne;j

i wyniszczenia otoczenia — w momencie, gdy ujawniajg sie dewastacyjne konsekwencje
antropocentryzmu. Filozofowie nurtu realizmu spekulatywnego podejmujg préobe
przezwyciezenia antropocentryzmu poprzez nowa wrazliwos$é dialogiczng: ukazywanie
sprawczosci rzeczy, twarzy natury, sieci powigzan bytow. Oni réwniez budujg swoje systemy
rozumowania, aby ukaza¢ podmiotowos¢ — twarz tego, co wokot.

W spotkaniu wedtug Lévinasa ujawnia sie dychotomia ,Ja — Ty” podobnie

jak w proponowanym przeze mnie modelu odbioru dzieta, odbiorca doswiadcza dychotomii
»,ja — to, co poza mng”. Lévinas dostrzega w dialogu wyjscie poza siebie — Ja, ktére otwiera
sie i przyjmuje poszerzenie o to, co proponuje Inny*:. W tym miejscu upatruje plastycznosci
Obrazu Zewnetrza. Powstaje on w dialogu miedzy Zewnetrzem a Odbiorcg, ktéry zgtebia
Zewnetrze, intencjonalnie poszukuje senséw. Lévinas podkresla rowniez, ze w Innym tli sie
opor, ktéry oznacza, ze ,twarzy nie daje sie zdoby¢, posigsc (...), posiada

wiec podmiotowo$¢”*°. Tym bardziej zasadne staje sie okreélanie Srodowiska jako
niezaleznego bytu autonomicznego wobec odbiorcy. Co istotne, Lévinas utozsamia poznanie

8 B. K. Krzych, Epifania twarzy u Emmanuela Levinasa. Lektura »Catosci i nieskoriczonosci,
Wydawnictwo Naukowe TYGIEL, Lublin 2017, s. 130,
https://www.academia.edu/33288821/Epifania_twarzy u_Emmanuela_Levinasa_Lektura_Ca%C5%82
0%C5%9Bci_i_niesko%C5%84czono%C5%9Bci [dostep: 24.09.2025].

“ Tamze, s. 131.
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z widzeniem® a proponowany przeze mnie czuty odbidr sztuki uktada sie we wspétgraniu
ciato-umystu skupionego na pogtebionej percepcji.

_Obraz Srodowiska

Ludwik Fleck®* dowodzi, ze wiedza zmienia percepcje. W proponowanym przeze mnie ujeciu
wiedza pozwala na glebszg analize budowanego Obrazu Srodowiska, abstrahujac

i kategoryzujgc jego wiasciwosci. Fleck twierdzi rdwniez, ze postrzeganie rozpoczyna sie

od cafosci, aby skoncentrowad sie nastepnie na szczegdtach. Odnoszac jego mysl|

do Srodowiska, upatruje dialogu w zagtebianiu sie w detal przedstawionego $wiata. Oscylujgc
wokét teorii stymulantéw myslowych, okreslam elementy jako podprogowe determinanty,
kreujgce wrazenia czy odczucia podobne dla kazdego odbiorcy. W swojej realnej formie
Srodowisko posiada przedstawienia o konkretnej sile oddziatywania — kody, symbole

i znaczenia. To cze$¢ Obrazu Srodowiska, ktérag wywotuje Srodowisko. Zbiér elementéw,
spojonych pewng intencjg czy charakterystyka, tworzy wydzwiek — ogdlny nastrdj
powotanego swiata. Ugruntowujgc te mysl na ptaszczyznie formalnych srodkéw wyrazu, we
wczesniej opisanej skali i kompozycji przestrzennej postrzegam silny determinant poczucia
zagtebienia odbiorcy w Srodowisko. Owe odnosniki moga réwniez wskazywaé na wartosci
czy idee — przyktadowo kwestionowaé etycznosé rozwoju, ktdrg egzemplifikuje opisywana
przeze mnie w dalszej czesci praca ,Model Collapse”. Ta dystopijna instalacja, za pomoca
interaktywnego srodowiska, unaocznia wptyw rozwoju technologicznego na jezyk, a tym
samym na rozumienie zdarzen sSwiata zewnetrznego.

Obiekty, wyglady rzeczy, ich estetyki niosg ze sobg nie tylko swojg dostownos¢, ale rowniez
metafory, symbole i znaczenia. Ta intersubiektywna tkanka jest miejscem spotkania

i ztgczenia tego, co postrzegane, ze sposobem postrzegania. Jezeli przedmioty nie funkcjonujg
jedynie jako mimesis, lecz jako odnosniki do sposobu doswiadczania danej sytuacji, jej odbior
staje sie bardziej ztozony. Opiera sie na trwaniu, zgtebianiu, doznawaniu. Sytuacja wymaga
od odbiorcy przyjecia bycia-w-instalacji jako elementu (czeéci) Srodowiska — wtedy
Srodowisko, jako oswojone, moze zakorzeni¢ sie w odbiorcy i, obok symbolicznych znaczen
kulturowych>? wykietkowa¢ jako noénik indywidualnych odniesieri. Wyksztatca sie w dialogu

*“Tamze, s. 130.

“IFleck jest istotnym punktem odniesienia, poniewaz jego koncepcje stanowia waine tto teoretyczne
dla teorii aktora-sieci (ANT), ukierunkowanej na badanie relacji oraz wzajemnych oddziatywan, do
ktérych nawigzywatam opisujac strukture Srodowisk.

°? Roland Barthes pisat o kulturowych mitach, czyli ukrytych znaczeniach stéw i obrazéw —
przyktadowo reklama mleka moze symbolizowac zdrowie i czystosé, a nie jedynie sam produkt. Clifford
Geertz postrzegat kulture jako system znaczer, w ramach ktérego cztowiek funkcjonuje w sieci symboli
tworzonych i przekazywanych przez siebie. Natomiast Umberto Eco zwracat uwage na wieloznacznos$é
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— Obraz Srodowiska jest negocjowany miedzy Odbiorcg a Srodowiskiem. Takie
przedstawienie moze przypominac tréjelementowe ujecie teorii percepcji — w ktérym
podmiot postrzega przedmiot poprzez jego reprezentacje. Jest to tradycyjna koncepcja teorii
postrzegania posredniego. Nalezy tu zaznaczy¢ istotne napiecie: w ontologii zorientowanej
obiektowo obiekt zmystowy stanowi aspekt obiektu, wspdtistniejgcy z jego wymiarem
realnym. Razem tworzg catos¢ — obiekt, ktdry posiada zardwno potencjat ujawniania sie

(w postaci obiektu zmystowego), jak i niezalezng autonomie (charakterystyczng dla obiektu
realnego). Obie formy uzupetniajg sie, wspdtpracujg; nie ma miedzy nimi hierarchii widocznej
w teorii postrzegania posredniego (gdzie to co postrzegane, to jedynie reprezentacja a caty
akt percepcyjny jest skoncentrowany na odbiorcy). Percepcja w proponowanym przeze mnie
ujeciu staje sie Spotkaniem w rozumieniu Lévinasa — to, co postrzegane pozostaje
autonomiczne i objawia sie catosciowo. Ujecie Flecka odnosi sie do odczu¢ Odbiorcy, ktére
wzbudza percepcja otoczenia, oraz do ich wptywu na proces postrzegania. W proponowanym
przeze mnie ujeciu zaleznoé¢ ta staje sie sposobem negocjowania Obrazu Srodowiska

z perspektywy Odbiorcy. W potgczeniu z teorig aktora-sieci pozwala ukazaé elementy
Srodowiska jako relacyjne.

W niniejszej pracy staram sie wykaza¢, ze kontakt ze Srodowiskiem jest bezposredni — to,
co zewnetrzne i postrzegane jest bezposrednio dane. W akcie percepcji staje sie
przedmiotem zmystowym®~®, Przedmiot zmystowy nie jest reprezentacjg, nie mozna go
réwniez zredukowac¢ do obrazu mentalnego czy znaku — jest faktyczng forma rzeczy jednak
skorelowang z postrzegajgcym. Z tej charakterystyki wynika proponowana przeze mnie
nazwa Obraz Rzeczy. Choé moze sie wydawac to zawite staram sie dowies¢, ze percepcja
dotyka bezposrednio Srodowiska. W akcie zagtebiania sie odbiorcy w sytuacje buduje on
wtasne odczucia oraz znaczenia tworzac Obraz Srodowiska. Zblizam sie dzieki temu
proponowanej przez Gibsona koncepcji afordancji nalezgcej do teorii percepc;ji
bezposrednie;j.

LAfordancje to wszystkie mozliwo$ci dziatania, na jakie pozwala $Srodowisko”>". Gibson
uwaza, ze poznanie otoczenia odbywa sie na zasadzie odnoszenia do siebie wtasciwosci
przestrzennych i relacji miedzy obiektami. Badacz wprowadza pojecie ,,zachodzacych
krawedzi” aby zilustrowac¢ swojg koncepcje. Oznacza ono, ze relacja przestrzenna obiektéw
nie tylko méwi o ich wzajemnym utfozeniu, ale réwniez oznacza ich przestrzenng odlegtos¢

znakdw, podkreslajac, ze ich znaczenie zalezy od kontekstu kulturowego i nigdy nie jest ostatecznie
ustalone.

>3 Zob. G. Harman, Traktat o przedmiotach, thtum. M. Rychter, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2013.

> D. G. Dotov, L. Nie, M. M. de Wit, Zrozumie¢ afordancje: przeglgd badari nad gtéwngq tezq Jamesa J.
Gibsona, ttum. D. Lubiszewski i N. Strehlau, https://avant.edu.pl/wp-content/uploads/DDLNMW-
Zrozumiec-afordancje.pdf [dostep: 24.09.2025].
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w stosunku do obserwujgcego. Pragne zauwazyé, ze jest to moment, kiedy Srodowisko
zostaje poszerzone o mozliwosci dziatar odbiorcy — jest on zakorzeniony w Srodowisku,
wigczony do $rodka (!). Konkretyzacja mozliwosci dziatania — dostepnosci elementéw
postrzegalnych i interakcji z nimi, jest wg Gibsona cze$cig postrzegania® . Koncepcja
zachodzacych krawedzi wspiera wprowadzony przeze mnie czynnik pogtebiajgcy immersje tj.
,rozmyte granice”.

Percepcja jest bezposrednia na poziomie afordancji, bo odbiorca chwyta wprost relacyjne
mozliwosci dziatania oferowane przez uktad rzeczy. Jednoczesnie — zgodnie z ontologia
zorientowang obiektowo — kazdy obiekt zachowuje wycofang nadwyzke realnosci, a to,

co wchodzi w kontakt, ma status przedmiotu zmystowego (modalnosci jawienia). Afordancje
sg wiec wtasnosciami relacyjno-dyspozycyjnymi: istniejg niezaleznie od aktualnego aktu
percepcji, lecz wzgledem okreslonego typu ciata i jego repertuaru dziatania. Zaznaczam tutaj
napiecie miedzy ontologia zorientowang obiektowo oraz afordancjg Gibsona — jednoczesnie
pragne podkresli¢, ze obie teorie posiadajg punkty styczne. Jednym z gtdwnych

i najistotniejszych dla mnie jest wspdlna inspiracja myslg Heideggera — jego analiza
przedmiotu jako ,urzadzenia” czy ,gotowego-do-reki”. Afordancje odpowiadajg
heidegerowskiej ,funkcjonalnej catosci”, strukturze relacji ,ku-czemu” oraz ,,po-to-aby”°.
Graham Harman stara sie natomiast poszerzy¢ sztywny podziat Heideggera o dynamike,
napiecia i przejscia miedzy powotanymi kategoriami przedmiotu (zmystowy/realny)’.
Zestawienie funkcjonalnosci rysowanej przez Gibsona oraz niezaleznosci proponowanej przez
ontologig zorientowang obiektowo uwazam za szczegdlnie istotne przy analizie immersyjnych
Srodowisk interaktywnych — miejsc, ktére tgczg intencjonalnos$¢ oraz funkcjonalnos¢

z metafizykg doznania estetycznego. Harman wikfa przedmiot w ciggty relacje

miedzy objawianiem sie a wycofaniem, Latour przedstawia za$ przedmiot jako aktora

i aktanta w zawitej sieci odniesied —Srodowisko staje sie polem oddziatywania réznorodnych

> Na te sama wtaséciwo$¢ konstruowania miar otoczenia wobec siebie i swojego ciata zwraca uwage
Pallasmaa, podkreslajgc role cielesnosci w procesie percepcji zob. J. Pallasmaa, Oczy skory.
Architektura i zmysty, ttum. M. Choptiany, Fundacja Instytut Architektury, Krakéw 2012.

5 D. G. Dotov, L. Nie, M. M. de Wit, Zrozumie¢ afordancje: przeglgd badari nad gtéwnq tezg Jamesa J.
Gibsona, ttum. D. Lubiszewski i N. Strehlau, https://avant.edu.pl/wp-content/uploads/DDLNMW-
Zrozumiec-afordancje.pdf [dostep: 24.09.2025].

>/ G. Harman, Traktat o przedmiotach, ttum. Marcin Rychter, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2013, s. 42.
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sit. W tetnigcym rytmem kazdego ze swoich elementéw Srodowisku, ,afordancja nie jest

758

ani wiasciwoscia obiektu ani podmiotu, jest jednym i drugim jednoczesnie”°.

_Przestrzen jako determinant zachowania

Im dtuzej odbiorca pozostaje w przestrzeni dzieta, tym wyrazniej ujawniajg sie mozliwe
sposoby dziatania: dzieto ,,rozktada sie” jak ksigzka, odstaniajac gestosc¢ relacji i dynamike.
,Obraz staje sie aktywnym partnerem percepcji”*°, a wérdd powotanych elementéw

unaoczniajg sie afordancje. Wtasnie tu zaczyna dziata¢ przestrzen jako wyznacznik zachowan.

Uktad elementdw w przestrzeni posiada potencjat oddziatywania na odbiorce. We
wczesdniejszych rozdziatach wspomniatam kompozycje jako wtasnos$é porzadkujaca strukture
Srodowiska oraz site umiejscawiajgcg odbiorce w stosunku do dzieta. To oddziatywanie
stanowi wynik procesu zakorzeniania sie jednostki w sytuacji. Cecha odpowiedzialna za ten
wptyw nie przynalezy w petni ani do odbiorcy, ani do samego srodowiska — wytania sie
raczej jako efekt negocjacji pomiedzy ich wzajemnymi potencjatami. Warto jednak zauwazy¢,
7e niektdre wtasciwosci Srodowiska maja charakter tak silnie zakorzeniony w kulturze, iz sg
niemal automatycznie rozpoznawane przez odbiorce i przektadane na okreslone wzorce
dziatania. Takie wfasciwosci mozna okresli¢ mianem determinantéw zachowan.

_Studium przypadku ,,Passage” — ciagg dalszy

Woczeséniej analizowana wystawa ,,Passage” autorstwa Dorit Margreiter Choy posiada silne
aspekty formalne konkretyzujgce przestrzenne zachowanie odbiorcy. Przestrzen zacheca

do przebywania oferujgc wielkie, szare pufy, ktérych bezksztattna forma utozy sie precyzyjnie
pod ciezarem ciata. Mozna usig$é, mozna wygodnie doswiadczy¢ dzieta w zawieszone;j

w czasie sterylnosci. Przestrzen nosi w sobie zaproszenie — nie jest to ciepte zaproszenie
dtoni utozonej lekko i pewnie na niezdecydowanym ramieniu tego, kto moze wejsé.

Jest to zaproszenie automatycznych drzwi wielkich galerii handlowych unaoczniajgcych
mozliwo$é wejscia — zaproszenie bez zabarwienia i zachety. Przyjetam to zaproszenie

i zatracitam sie w geometrycznej estetyce technicznego wideo. W przypadku tej realizacji

°8D. G. Dotov, L. Nie, M. M. de Wit, Zrozumie¢ afordancje: przeglgd badari nad gtéwngq tezq Jamesa J.
Gibsona, ttum. D. Lubiszewski i N. Strehlau, https://avant.edu.pl/wp-content/uploads/DDLNMW-
Zrozumiec-afordancje.pdf [dostep: 24.09.2025].

°° B, O’Doherty, Biaty szescian od wewngtrz. Ideologia przestrzeni galerii, ttum. A. Szytak, Fundacja
Alternativa, Gdarisk 2015, s. 64.
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wptyw jaki formalne srodki wywierajg na odbiorcy jest zakorzeniony w dziele a sposéb
odczuwania, eksplorowania i doswiadczania staje sie elementem zdarzenia estetycznego.

Wskazane dziatanie artystyczne otacza odbiorce przenoszgc go w alternatywna przestrzen
odczu¢ powotanych w ascetycznym prostopadtoscianie galerii. Poczucie anonimowosci

i przeszywajgcy chtdd ukazanej estetyki stajg sie nie tylko wrazeniem odbiorczym, ale
wiasciwoscig opisanej instalacji totalnej. Cho¢ zakodowane w dziele, rozwijajg sie

w Spotkaniu. Przestrzen toruje droge ku petniejszej, rozwinietej w czasie recepcji wideo
jednoczesnie bedac dzietem — czepnym wasem wplata sie w poczucie bycia/trwania
odbiorcy.

_Studium przypadku ,,Uncensored Lilac” — cigg dalszy

Wystawa ,,Uncensored Lilac” w przestrzennej aranzacji elementéw réwniez kryje instrukcje
uzytkowania. Czepnym wasem oplata odbiorce i prowadzi, zahaczajgc jego uwage

o elementy, wokét ktérych tka swojg sie¢ odniesien. Przestrzen prowadzi. Odbiorca wie

od razu, ze droga posrdd rzezb jest do przebycia a na koncu czeka tawka, przeznaczona

do odbioru wideo, w pozycji siedzacej, naprzeciw ekranu. Funkcja pojawia sie w czytaniu
przestrzeni przez odbiorce — jest afordancja.

Droga to intrygujacy zabieg przygotowujgcy do doswiadczania specyficznej, post cyfrowej
estetyki. Natrafiajgc na nieznane, obce obiekty Odbiorca przyglada sie im, odkrywa je

i poznaje — w tle widzi cel swojej podrézy jak i Zrédto obrazowania, ktérego fragmentaryczne
czastki dostrzega wokdt siebie. To, co nieznane, neci i przyciaga, zachecajgc do eksploraciji.
Udekorowana elementami $ciezka do ekranu staje sie rbwniez momentem wstepowania

i poznawania — a wiec nawigzywania blizszej wiezi — z powotanym swiatem. przed ekranem
odbiorca moze zapomnie¢ o swoim ciele — ono spetnito swojg misje pokonania drogi, moze
spoczgé na tawce i rozpuscié sie®® w doswiadczeniu wirtualnego $wiata. Jest to tym
tatwiejsze, ze czes¢ mentalnego zaangazowania odbiorcy juz tam jest — ciato niosto go przez
te kartonowe przedstawienia, niby pocztéwki ukazujgc odlegte, obiecane raje. Przestrzen
wideo zostaje rozciggnieta, wylewa sie z ekranu wczepiajgc sie w otoczenie czepnymi
wasami. Co natomiast dzieje sie, gdy odwracam wzrok od wideo? lluzoryczna przestrzen nie
kryje dtuzej swojej maski — tekturowe przedstawienia ukazujg rewers: biate, obte ksztatty
wsparte deszczutkami przybitymi malutkimi metalowymi katownikami. Odchodze zatem
ramie w ramie z gorzkim smakiem prawdy o iluzji Swiadomej wiasnej jednowymiarowosci,
szczerej na tyle aby ukaza¢ pustke pod spodem.

0 W doswiadczeniu wizualnych dziet osadzonych w wirtualnych éwiatach ciato czesto ulega
zawieszeniu — nie uczestniczy bezposrednio w akcie percepcji, lecz pozostaje w stanie pasywnej
obecnosci.
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W przypadku tej instalacji doswiadczenie odbiorcze rozgrywa sie w aktach — dzieto rozcigga
sie w przestrzeni przygotowujac tego, kto go doswiadcza, do aktu petnego zagtebienia.

po przezyciu wirtualnej rzeczywistosci wideo, odbiorca wraca do realnosci i cielesnosci.
Konfrontuje sie z iluzorycznoscig powofanych swiatéw unaocznionych za pomocg tylnej czesci
kartonowych przedstawien. To przejmujgce przezycie estetyczne ukazuje iluzje powotanej
sytuacji jako finalng czes¢ dziania sie dzieta. Zamyka akt doswiadczania.

_Czepne wasy i rozszczelnienie cielesne

Klasyczny paradygmat odbioru sztuki narzuca zdystansowanie — przestrzenne rozréznienie
miedzy odbiorcg a dzietem. Powyzsze argumenty wskazujg jednak na immersyjnos¢
zagniezdzenia odbiorcy w sytuacji — réwniez w odniesieniu do jego fizycznego
zaangazowania. Ciato wplecione w odbiér dostarcza zmystowych bodzcow, ktore
intensyfikujg doswiadczenie dzieta. W trakcie tworzenia wtasnych realizacji dostrzegtam
szczegblng dynamike zawigzywania sie Dialogu — stopniowe przechodzenie

od poczatkowego dystansu ku relacyjnej otwartosci, ktdre przypomina potoczne
»przetamywanie lodéw”. Ciato Odbiorcy, raz pobudzone do dziatania, tatwiej podejmuje
interaktywne gesty. Elementy Srodowiska, ktére w sposéb intuicyjny wywotujg ruch,
sprzyjaja dalszym eksperymentom i przekraczaniu przyzwyczajen percepcyjnych. W ten
sposdb miedzy dzietem a ruchem powstaje pomost otwierajgcy mozliwos$é ztozonej
interakcji.

_CzesSci Wierzchnie | ciato zaangazowane

Moja pierwsza indywidualna wystawa Osad eksplorowata porozumienie

miedzy Srodowiskiem a Odbiorcg. na ziemi rozmieszczone byty ramki z wierszami opisujgcymi
zdarzenia, do ktdrych odnosity sie prezentowane prace. Aby je odczytaé, odbiorca musiat
przykucngc. Ramki $wiecity, oparte o betonowe odpady industrialne. Wabity, by zblizy¢ sie
do nich, schyli¢ i zawigza¢ intymne porozumienie. Determinowaty w ten sposdb
niestandardowgq poze odbioru, sprawiajgc, ze ciato wytamywato sie z klasycznego, sztywnego
ukfadu. Obok znajdowata sie instalacja ,Your Touch”, wykorzystujgca model kamienia 3D jako
interfejs poruszajgcy widocznym, wirtualnym modelem. Zaktywizowane ruchem ciato
Odbiorcy chetniej siegato po obiekt. Kolejnym zabiegiem wprowadzajgcym zaangazowanie
cielesne byt waski tunel, w ktérym odbiorca poznawat szczegéty prowadzonych przeze mnie
warsztatow z interwencji typograficznych. Odnajdywat tam mape odwiedzonych miejsc,
fotografie dziet i materiaty uzyte podczas dziatan, a takze mégt stworzy¢ wiasng kompozycje
liternicza. Na koncu tunelu, w zautku, znajdowat sie komputer z myszka, umozliwiajgcy
nawigacje po interaktywnym tomiku poezji prezentujacym prace powstate podczas
warsztatow.
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_Czesci Wierzchnie | konkretyzacja dzieta wszczepionego w miejsce

Pisatam o miejscu, ktdre wszczepia sie w dzieto, faczac sie z nim i rozlewajac je w przestrzeni.
Wspominatam, czepne wasy, ktérymi dzieto zagtebia sie w ptaszczyzny swojego
oddziatywania. W tych zawigzujgcych sie relacjach upatruje immersji — gtebokiego
whnikniecia odbiorcy w dzieto. Afordancje sg kolejng czescig tego kontekstualnego

i poszukujgcego ztgczen podejscia. Przefoze te teorie na grunt wiasnych realizacji.

Podczas WRO Biennale 2023 realizowatam
audioreaktywne wizualizacje wideo ,,Nothingland”
w ramach wydarzenia Random Check w przestrzeni
Galerii MiserArt. Ceglana sciana o zmiennej fakturze
i wielobarwnej kolorystyce znieksztatcata
powotywane obrazy. W duchu postawy dialogicznej
i tworzenia relacji miedzy miejscem a dzietem
uznatam strukture tego specyficznego, ceglanego
ekranu za jako$¢. Zabieg ukazania wtasciwosci
realnego miejsca pogtebia poczucie przestrzeni
oraz zakotwicza odbiorce w momencie tu-i-teraz.

Poszukiwania relacji miedzy projekcjg przestrzenia

llustracja 7. ,,Nothingland”, galeria MiserArt, . . .
Wroclaw. 2023, zapoczatkowatam tworzac interaktywng instalacje

Zrédto: archiwum wiasne. site-specific ,,Hydroimaginacje” (dyplom
magisterski). Tam réwniez materiat wideo stanowit
jedynie punkt wyjsciowy — a faktyczne dzieto powstawato dopiero w momencie wswietlania
obrazu w betonowe uktady architektoniczne klatki schodowej, ktére ciety go i uktadaty w
przestrzeni. Kreatywne podejscie do przestrzeni jako ptaszczyzny projekcyjnej eksploruje
réwniez CYBERSKORA — organizowany oraz kuratorowany przeze mnie oraz Bartosza
Radzikowskiego cykl warsztatéw oraz koncertéw audiowizualnych. Dzieki CYBERSKORZE
odszukatam wiele réznorodnych uktaddw zespolenia przestrzeni, projekcji
oraz poszczegdlnych estetyk.

W realizacji ,,Nothingland” gtadkie gradienty pozwalaty wybrzmiec strukturze $ciany.
Zastosowatam rowniez przeciwwage — rozbudowane formy oraz multiplikacje, ktérych
bogaty charakter ukrywat ptaszczyzne projekcji. Dzieki temu zabiegowi stworzytam kontekst,
szerokie spektrum obrazowania, przy ktérym chropowatos$¢ sciany raz stawata sie jakoscia
mojego przedstawienia, raz zanikata. Rozmieszczenie w czasie tego efektu sprawiato,

ze stawat sie on zamierzony i celowy. Mogtam meandrowaé miedzy tymi przedstawieniami —
raz dominowac charakter przestrzeni elementami powotanymi a raz pozwala¢, aby

to charakter przestrzeni wybrzmiat petniej i glosniej dzieki uzytym srodkom artystycznego
wyrazu. Wideo stanowito fluktuacje relacji miedzy sktadnikami budujgcymi sytuacje
estetyczng a odbiorca byt skonfrontowany ze wspomnianymi przez Gibsona zachodzgcymi
krancami — to granice mediéw zachodzity tu na siebie umiejscawiajgc odbiorce wewnatrz
morfujgcego pola zmiennych sit.
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W przypadku tego dzieta aktywnos¢ odbiorcéw zostata zredukowana do percepcji, ktéra
jednak w ciggly i aktywny sposéb redefiniowata relacje miedzy postrzeganymi elementami.
Analizujac afordancje warto siegngc do realizacji angazujgcych odbiorce réwniez fizycznie.
Pragne zaznaczy¢, ze te dzieta implikujg rdwniez wtasciwosci osadzone w nowych
technologach, do ktérych aspektdéw odniose sie w czesci poswieconej technologii.

_Czesci Wierzchnie | konkretyzacja dzieta wszczepionego w Odbiorce

Mysl o czepnym wasie, ktérym dzieto chwyta odbiorce, pojawita sie we mnie,

gdy eksperymentowatam z jedng z moich pierwszych interaktywnych projekgji, ,,R6j”. Byta
to platanina nitek przypominajgca sie¢, ktdra rozpierzchafta sie, kiedy odbiorca podchodzit
blizej — w zaleznosci od utozenia jego rgk zmieniat sie takze splot nici (cho¢ nie ich gestosé).
Zasada dziafania tej realizacji byta bardzo prosta. Podczas przerwy w pracy w teatrze, gdy caty
zespot odpoczywat, zamiast standardowe]j wizualizacji wyswietlatam wtasnie ten obraz.
Zerknetam na ekran i zobaczytam reakcje przemykajgcych obok niego oséb. Pomimo
zanurzenia w obowigzkach i wirze teatralnej gorgczki, reagowali na zmiane. Gdy wchodzili
w pole ekranu, obraz ich zatrzymywat. Najcze$ciej unosili rece, by poszukac kolejnej
ptaszczyzny interakcji. W tej sytuacji dostrzegtam potencjat dzieta, by zatrzymac Odbiorce

w odbiorze, wyrwac go z codziennosci i zamkng¢ w Dialogu.

’

llustracja 8. ,,Coalesce” wraz z performujgcq tancerkqg Magdq Niedzielskg, sympozjum ,, Byto Jest i Bedzie”,
Goszcz Polska, 2023.
Zrédto: archiwum wiasne.

Motywowana tg obserwacjg, na miedzynarodowym sympozjum ,,Byto, Jest i Bedzie”
stworzytam realizacje ,,Coalesce”, w ktdrej wykorzystatam architekture jako site
determinujacg przestrzenne umiejscowienie odbiorcy. W centralnym miejscu kos$ciota —
w tuku portalu — wpisatam projekcje przedstawiajgcg biatg ptaszczyzne przecietg dwiema
pionowymi, czarnymi kreskami. Ciemne ,,pekniecia” fluktuowaty niczym zywy organizm.
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Projekcja nie byta jednak jednolicie biata: rozswietlata chropowatg, odartg z tynku strukture
$ciany. Jasny ekran rozjasniat pograzong w mroku przestrzen opuszczonego kosciota i odbijat
sie od posadzki, tworzac pole oddziatywania dzieta. Wabieni jasno$cig odbiorcy podchodzili
blizej. Ich blisko$¢ ,otwierata” czarne, pionowe linie, ktére rozrastaty sie w abstrakcyjne
wzory, czute na ruch. Odbiorcy eksplorowali zakres ruchu — modulujgc tempo i amplitude
gestow, od subtelnych przesuniec¢ po szerokie, dynamiczne przemieszczenia —

w poszukiwaniu réznorodnych estetyk.

Czy w tej sytuaciji ciato stato sie narzedziem, drogg do celu zamiast pogtebiong forma
odczuwania? Sktonna jestem przyznaé, ze tak; jednak immersyjno$¢ tego doswiadczenia
pozostaje niezaprzeczalna. Zaaranzowane zdarzenie odgradzato odbiorce od rzeczywistosci
tak dalece, ze mégt pozwoli¢ sobie na wyjscie poza znormalizowane formy ruchowe.

W dialogu z powotywang estetykg, w odpowiedzi na reakcje dzieta eksplorowat ruchy

i utozenie ciata w petni zanurzony w powofanej przez dzieto przestrzeni.

Szukajac rozwigzan formalnych pozwalajgcych na pogtebiong, takze cielesng percepcje,
tworzytam serie dziet podobnych do wyzej opisanego portalu — nosity nazwe ,,Cyberscapes”.
Zagniezdzaty odbiorce gtebiej w powotywanej estetyce: ukazywaty krajobraz, w ktory
ingerowat zarys jego sylwetki. Wraz z pojawieniem sie widza audiosfera poszerzata sie

o kolejng warstwe. Cyfrowe odbicie poruszato sie adekwatnie do realnych ruchéw osoby.
Miejsca ingerencji sylwetki w krajobraz rozpadaty sie w drobinki przypominajace snieg,
rozlewaty niczym ciekte substancje lub umykaty i pierzchty — réznorodnos¢ reakcji pogtebiata
immersje. ,,Cyberspaces” odnosity sie do post-natury: odpaddw, sieci cyfrowych

i krajobrazéw zdewastowanych infrastruktur. Wspétbytowanie tgczyto obecnos$é z dewastacja,
eksploracje z degradacjg— odnoszacg sie do mrocznej ekologii Mortona, stanowigcej
mieszanke organicznego i technicznego.

Krajobrazy byty sztuczne — powotatam je integrujgc sylwetke odbiorcy w cyfrowe szkice,
ktore stworzytam interpretujgc zjawiska naturalne. To wiasnie zarys ciata byt moim
wyjsciowym materiatem — gtéwnym filarem, wokét ktdrego budowatam kreacje. Badatam
jak wizualizacja ruchu wptywa na poczucie ciata odbiorcy (na propriocepcje). Tworzytam
réznorodne interaktywne projekcje czute na poszczegdlne formy ruchu. Raz reagowaty

na szybkos¢, zanikajac przy intensywnych i nagtych poruszeniach i pojawiajac sie

przy wolniejszych. Innym razem wykrywaty réznice miedzy pozami — kreslgc miejsca zmian.
Jeszcze inne generowaty rzezby ruchu zamrazajgc poze i unoszac jg w gore wraz z uptywem
czasu. Takie rozwigzania determinowaty rézne formy ruchu a w niuansach choreograficznych
kryty potencjat budowania ztozonych obrazéw ruchu. Gdy badatam interakcje odbiorcéw

z pracami tego typu okazato sie, ze kreacje sg interesujgce wytgcznie dla ludzi o poszerzonej
Swiadomosci ciata. Czepnym wasem oplataty tych, ktdrzy w swoim zyciu pracowali z ciatem
albo zajmuja sie zawodowo taricem lub choreografia. Dla niewprawionych widzéw warstwa
dialogu miedzy ruchem a powotang wizualizacjg oferowata ograniczone spektrum —

nie zaskakiwata ich dziejgc sie w waskim obszarze ich mozliwosci ruchowych.
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llustracja 9. Dokumentacja interaktywnej instalacji z serii ,,Cyberscapes”, gdzie odbiorca za pomocq swojego ruchu
ingerowat w abstrakcyjny krajobraz, sympozjum ,Byto, Jest i Bedzie” Goszcz, Polska.

Zrdédfto: archiwum wtasne.

Gdy tworzytam jedng z pierwszych wizualizacji bazujgcych jedynie na sylwetce —
eksperymentowatam z moim witasnym ciatem poszukujgc mozliwych do powotania obrazéw.
Interaktywna projekcja zamieniafa zarys ciata we wzlatujacy dym. Nastepnie pokazatam
instalacje Wiolecie Fiuk®'. Tancerka oraz choreografka spedzita duzo wiecej czasu taficzac

z tg wizualizacjg niz ja. Patrzytam, jak poszukuje form, jak utrzymuje swoje ciato

w skomplikowanych statycznych pozach, aby szybko zamieni¢ je na inne.

Ogladatam jak wykorzystuje mikro ruchy do zarysowania grubszego obrysu swojego ciata.
Zachwycita mnie — statam zahipnotyzowana mnogoscig oferowanych przez mojg
wizualizacje estetyk, mozliwosci kreacyjnych. Najbardziej jednak zafascynowata mnie relacja
miedzy tancerka a wizualizacjg jej ciata. Gdy zastanawiam sie nad ontycznym charakterem
tej sytuacji, nie przypisuje sobie autorstwa tego dzieta. Czuje sie bardziej jak kreator
narzedzia, ktére wykorzystuje Odbiorca. Wioleta natomiast czyta te sytuacje zupetnie inaczej
— stwierdzita, ze widzac reakcje wizualizacji odczuwa swoje ciato inaczej. Podtug reakg;ji
wizualizacji szuka rozwigzan formalnych wykorzystujgc swojg wiedze choreograficzna.
Powiedziata, ze czuta sie jakby taficzyta z partnerem. Wizualizacje jg prowadzity — w moim
odczuciu implikowata logike stojgcg za wizualizacjami do swoich decyzji choreograficznych.
Tak jak w klasycznym taricu towarzyskim reaguje na propozycje partnera, tak tutaj,

w cyfrowym obrazie swojego ciata, znajduje przyczynek do kreacji. Zaszczepiony poza nig,

w wizualizacji, bodziec do rozwoju pozwala wyj$¢ poza ograniczenia monolitycznosci
choreografii i w dialogu kreowa¢ nowe formy.

! Wioletta Fiuk i Patryk Gacki tworzg duet taneczno-choreograficzny, z ktérym miatam przyjemnosé
wspotpracowad przy realizacji spektaklu Pan Zaraz. Podczas pracy dzielitam sie z nimi szkicami
interaktywnych wizualizacji ruchu, analizujgc relacje miedzy interakcjg a cielesnym doswiadczeniem
odbiorcy. P. Gacki oraz W. Fiuk tworzg teatr tarica Dziki Styl Company, ktory od lat tgcz ekspresje ruchu
z nowoczesng forma sceniczng. https://dzikistylcompany.pl/ [dostep: 20.09.2025].
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Ostatecznie zarzucitam poszukiwania immersyjnego srodowiska interaktywnego w oparciu
o zarys ciata odbiorcy. To rozwigzanie wymaga bardzo charakterystycznych wiasciwosci
odbiorczych. Jest zbyt wasko dostepne, aby odpowiadac na potrzebe znalezienia immersji
w interakcji. Uwazam, ze tylko w przypadku prac z tancerzami, choreografami lub osobami
o poszerzonej Swiadomosci ruchu nastepowato pogtebienie poczucia swojego ciafa.
Ustyszatam zdania potwierdzajgce te teze realizujgc symetryczne, interaktywne instalacje
podczas réznorodnych wydarzen artystycznych — festiwali, wystaw czy spektakli.

W przypadku mniej wyspecjalizowanej publicznosci, odbiorcy potrzebowali bardziej ztozonej
estetyki, aby pozostaé¢ w doswiadczeniu i uzywad swojego ciata do zmian. Dla mnie jednak
byto to ciato instrumentalne, ktdre zamiast pogtebionego odbioru, stawato sie narzedziem
do powotania widzialnosci — drogg-do-celu a nie ptaszczyzng odbierajgcg doznania.

llustracja 10. Realizacja z serii ,,Cyberscapes” - ,,LASG_05 / come alone”, rozwiniecie wersji prezentowanej

na Sympozjum z muzykq Sylwestra Galuschki, wystawa ,, Palimpsesty Przestrzeni”, Galeria Geppart,
Wroctaw, 2024.
Zrédto: archiwum wiasne.

_WydZwiek dialogu

W filozofii dialogu wybrzmiewa metafizyczna konotacja zwigzana z otwarciem na Innego

i usytuowaniem etyki przed ontologia. Dialog, cho¢ zakorzeniony w realnosci, odstfania
wymiar fundamentalny, wykraczajgcy poza horyzont empirycznych i teoretycznych
doswiadczen uczestnika. W ujeciu Lévinasa staje sie on doswiadczeniem transcendenc;ji.
Podazajgc tg drogg interpretacji, w Obrazie Srodowiska dostrzegam aspekt egzystencjalny.
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Dzieto zostaje tak silnie zintegrowane z odbiorcg, ze prowokuje refleksje nad istotg zjawisk —

nie pojedynczych zdarzen czy wygladdw, lecz idei stojgcych za nimi®.

Wzniostosé jest kategorig estetyczng dotyczgcg metafizycznego wydzwieku doswiadczanych
zdarzen estetycznych. W ujeciu Lyotarda dotyczy aktualnego stanu rzeczy w ich ciggtej
przemianie, dzianiu sie®. Jest wiec kategorig pojawiajacy sie w stosunku do dziet
zakotwiczonych w realnoéci®. Ruiny wielkich cywilizacji wzbudzajg poczucie wzniostosci —
dotykajg kruchosci pomnikdéw i ukazujg site przemijania. Wzbudzaja refleksje nad przysztym
stanem znanej realnosci oraz istotg czasu: jego trwajaca, nieustepliwg sitg. Bardzo czesto
pojecie wzniostosci dotyczy rowniez zdecentralizowanej pozycji cztowieka wskazujgc

na Absolut, site wyzszg i zewnetrzng wobec cztowieka, niepodlegajacg jego kontroli.
Wzniostos¢ jest uczuciem, ktére pojawia sie na szczycie pietrzacych sie masywow gorskich
czy w reakcji na ogladany z plazy rozszalaty sztorm. Wzbudza w odbiorcy poczucie bezsilnosci,
matosci i zaleznosci wobec niepojetych sit wyzszych, mocy natury, wszechswiata. Tym samym
wypetnia spokdj kontrolowanej, podlegtej ludziom rzeczywistosci trwogg, tajemnica

i niepewnoscig. Ukazuje ztudnos$é ram kanonicznosci i regut dotykajgc tego, co ponad
konkretyzacjg®. Wzniosto$¢ pojawia sie w miejscu peknieé, gdy monolityczna i pewna
struktura koncepcji czy stanu rzeczy zostaje zachwiana. To rozszczelnienie, ktére zderza
odbiorce z przeciwstawnymi odczuciami. Wg Lyotarda warto$¢ wzniostosci jako narzedzia

pojeciowego polega na tym, ze prowadzi rozum do sprzeczno$ci °°

. Przyktadowo to,
co przerazajgce, jawi sie jako piekne, to, co obce, przycigga. Obcowanie z takimi dzietami

ujawnia granice wtadz poznawczych oraz wielorakos$¢ i nieokreslonos¢ wspdtczesnego Swiata.

Dzietem, do ktérego biegng moje mysli, gdy rozpatruje pojecie wzniosto$ci immersyjnego
srodowiska jest interaktywna instalacja ,Model Collapse” stworzona przez Cyanne van den
Houten oraz Ymer Marinus, ktérej doswiadczytam podczas Festiwalu Ars Electronica 2025

2 M. Ostrowicki, Teoria sytuacji estetycznej M. Gotaszewskiej jako fundament estetyki,
http://www.sideymyoo.art.pl/old/Teoria_sytuacji_estetycznej.pdf [dostep: 24.09.2025].

3 J.F. Lyotard, Wzniostos¢ i awangarda, ttum. M. Biefczyk, ,Teksty Drugie: teoria literatury, krytyka,
interpretacja”, 1996, nr2/3, s. 176.

®“Realno$¢, o ktdrej wspominam tyczy sie instalacji, ktére nie przenosza do zewnetrznych sytuacji,
reprezentacji czy metafor — reprezentujg ceche prezentyzmu (zob. RW. Kluszczynskiego w Sztuka
interaktywna. od dziefa-instrumentu do spektaklu, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2010, s. 100).

*Zgodnie z konkluzja, proponowang w artykule J.F. Lyotard, Wzniostos¢ i awangarda obawiam sie, ze
“0 wzniostosci mozna prawic tylko w stylu wzniostym”. (zob. J.F. Lyotard, Wzniostos¢ i awangarda,
ttum. M. Bieniczyk, ,Teksty Drugie: teoria literatury, krytyka, interpretacja”, 1996, nr 2/3, s. 177).

°° Tamze, s. 175.
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w POST CITY, Linz, Austria®’. Przestrzeh tego dzieta jest zawieszona w ciemnosci, ktéra
rozjasniajg podswietlone ledowymi girlandami cyber-rzezby. Kazda z nich opowiada historie
o mistyfikacji, stronniczosci ze wzgledu na pte¢, niezachodnich tradycjach algorytmicznych,
wptywie ekologicznym oraz ukrytej pracy, sprzeciwiajgc sie dominujgcym narracjom
zwigzanym ze sztuczng inteligencjg. Przedstawienia stanowig futurystyczne ujecie
kanonicznych przedstawien kultury. Jedna z nich, Wenus z Willendorfu jest pokryta czarng,
$liska, lateksowqg mazig a jej glowe zdobi ledowe koto. Obiekty znajdujg sie miedzy dwoma
projekcjami przedstawiajgcymi generowane przez Al wyobrazeniowe przestrzenie
odpowiadajgce czterem kategoriom. Projekcje sg skorelowane z czescig interaktywna.
Doswiadczytam tej instalacji najpierw jako kompozycji przestrzennej — dopiero nastepnego
dnia zaangazowatam sie w warstwe interaktywng. Odbiorcy wchodzg w interakcje z rzezbami,
wpisujgc zapytania do centralnego interfejsu Al. Lokalny model jezykowy odnajduje

to zapytanie w sferze cyfrowej, budzac odpowiednig rzezbe, aby podzielita sie wiedza

o samokonsumujgcych sie zrédtach sztucznej inteligencji, czesto zakorzenionych

w eksploatacji zasobdw i danych. Model bazujac na logice jezyka przyporzadkowuje hasto
do jednej z czterech kategorii. Kategorie majg swoje wyobrazeniowe przestrzenie, ktére
zostajg wyswietlone w projekcji jako krajobrazy — miejsca, w ktére przenosi hasto. Zmiana
postrzegania swiata taczy sie ze zmiang rozumienia stowa. Instalacja ukazuje wptyw
transformacji jezykowych na otoczenie. W tym kontekscie rysuje przysztosc¢ jako
cybernetyczng, przeksztatcajgcy tradycyjne ujecie rzeczywistosci. Wzniostosci tego dzieta
dopatruje w pofaczeniu tego co znane, stabilne i pierwotne z tym co futurystyczne, dziwne,
niepokojgce.

Choc staratam sie tego unikng¢, z naturalng swobodg wplatam dzieta nowomedialne

i interaktywne w ramy definicji Srodowisk Immersyjnych. W istocie dotykaja one omawianych
przeze mnie wiasciwosci i klarownie egzemplifikujg opisywane teorie. Sg jednak wrosniete
w grunt rzeczywistosci mieszanej — wirtualno-realnej a, dzieki zakotwiczeniu w nowych
mediach, ich sposéb oddziatywania sie zmienia. Z tego wzgledu przedstawitam je jedynie
fragmentarycznie, przygladajac sie wytgcznie tym elementom, ktére pozostajg spdjne

z proponowanymi ramami odniesien. Do pominietych watkéw technologicznych powréce
w dalszej czesci pracy. W kolejnym rozdziale przeanalizuje wptyw nowych technologii

na relacje Srodowisko-Obraz Srodowiska-Odbiorca. Odnoszac sie do proponowanej

W niniejszej pracy postawy dialogicznej ukaze réwniez kreacje we wspdtpracy

z nowomedialnymi srodkami wyrazu. Najpierw jednak wyznacze punkty Splotéw — miejsc,
gdzie opisane powyzej aspekty tworzg zrédta immersyjnosci.

7 C.van den Houten, Y. Marinus, Telemagicn Model Collapse,
https://ars.electronica.art/panic/en/view/model-collapse-1fb38ddb450c8177aba4e54749984040/
[dostep: 24.09.2025].
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Sploty

Immersja wytwarza sie w Dialogu — to poczucie zagtebienia w dzieto, wnikniecia w jego
strukture, przyjecia jego logiki i chwilowego odejscia od tego, co zewnetrzne. Jest aktem,
ktdéry rozwija sie pomiedzy tym, co oferuje Srodowisko, a tym, co wnosi Odbiorca. Immersja
nie jest wiec wytgcznie wiasciwoscig dzieta, lecz sposobem spotkania. Wymaga intencji —
gotowosci Odbiorcy, by szuka¢ doznan estetycznych, zgtebia¢ proponowane sytuacje

i budowac wiasne sensy. W tym zawigzaniu postawy dialogicznej rodzi sie zanurzenie.

Srodowisko Immersyjne rozrasta sie w polu dziatania. Instalacje, ktére wnikajg w przestrzen
i wykorzystuja jej wtasciwosci, tworzg rozciggte aranzacje otaczajgce i pochtaniajgce
odbiorce. Kiedy w ich wnetrzu wytyczone zostaje miejsce dla Odbiorcy, powstaje wysoce
immersyjna sytuacja estetyczna. Pojawia sie wsrodkowos$¢é — poczucie uczestniczenia

w wydarzeniu kreowanym przez dzietfo. Moment, w ktérym Odbiorca asymiluje przestrzen
jako swojg, mozna uznad za zawigzanie sie immersji.

Proces ten rozgrywa sie w czasie. Gdy dzianie sie poszczegdlnych elementow wytwarza
wrazenie trwania, Odbiorca dopasowuje swdj rytm do rytmu dzieta. Ta synchronizacja tgczy
go z instalacjg i pogtebia stan zanurzenia. Immersja jest zatem takze relacjg temporalng —
wspdolnym trwaniem, w ktérym dzieto i Odbiorca wspdtbrzmia.

Waznym aspektem immersyjnosci jest struktura Srodowiska. Geste, relacyjne powigzania
elementdéw tworzg organizm o wewnetrznej spdjnosci. Dopiero zadomowiony w nim
Odbiorca moze dostrzec tgczace je zaleznosci, wplagtujac sie coraz gtebiej w siec relacji.
To nie mnogos$¢ bodzcow, lecz intermedialno$é — wspodtgranie srodkow i napiecia
miedzy nimi — rodzi immersje. Nie w multimedialnosci, lecz w splocie medidw i ich
wzajemnych rezonansach tkwig jej zrodta.

Immersyjne doswiadczenie rozcigga sie miedzy ciatem a umystem. Zmysty przekazujg bodzce
tworzac somatyczno-zmystowe do$wiadczenie, ktére tgczy Odbiorce ze Srodowiskiem. Umyst
z kolei, czuty na sygnaty cielesne, buduje wtasne struktury znaczen. W tym cielesno-
umystowym splocie zakorzenia sie immersja — jako sposdb poznawania i odczuwania
jednoczesnie.

Z czasem pojawia sie refleksja. Odczucia i mysli torujg droge do uswiadomionego
doswiadczenia. W $wiadomosci Odbiorcy Obraz Srodowiska odtgcza sie od swego zrédta,
morfujgc w plastyczng forme — podatng na interpretacje, czutg na doznania. Odbiorca staje
sie wspottwdrcg znaczen, analizujac, szukajgc potgczen, negocjujgc sensy. W tym dialogu

ze Srodowiskiem ujawnia sie dynamika immersji — fluktuujaca, otwarta, zalezna

od wrazliwosci i gotowosci na spotkanie.

41 |



SRODOWISKA IMMERSYINE | SpLoTy

Immersja pojawia sie wiec w przestrzeni pomiedzy: miedzy dzietem a odbiorcg, materig
a percepcjg, ciatem a mysla. Jej sita tkwi w relacyjnosci — w splotach, ktére tgczg to,
co odrebne, tworzgc doswiadczenie petne i wspdine.
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1. Srodowiska wyroste na gruncie technologii

Aby precyzyjnie zarysowaé warunki immersji w Srodowiskach ugruntowanych w rozwoju
technologicznym, przygladam sie dwdém splatanym wektorom wptywu technologii

na sytuacje estetycznga. po pierwsze, technologia przeksztatca Zewnetrze: wspédfczesna
realnosé coraz czesciej jest opisywana jako mieszana, realno-wirtualna. Wirtualnos¢

oraz teleobecnos¢ stajg sie codziennym doswiadczeniem. po drugie, technologia modyfikuje
aparat kognitywny Odbiorcy: uwage, pamie¢, tryby percepcji i nawyki interpretacyjne —

od nawigowalnosci i modularyzacji doswiadczen po akceptacje wielokanatowej stymulacji.

Interesuje mnie nie tyle katalog negatywnych skutkéw technologizaciji, ile nowe formy bycia-
w-$wiecie, ktdre z niej wyrastajg. Analizuje wiec zjawiska, w ktdrych wirtualnos¢ nie izoluje,
lecz inicjuje wspdlnotowe ramy odczuwania (np. realizacje ASMR i ,,dziwnie
satysfakcjonujgce” wideo®), a interfejsy i algorytmy stajg sie mediatorami relacji. Wskazuje
wiasciwosci konstytuujgce te sfere: modutowosé, nawigowalnosé, faczliwosé danych

oraz wynikajgca z nich intermedialng reaktywnos¢ (media wspdtczulne). Rdwnolegle
omawiam telematycznosc¢ i wirtualnos¢ jako wspdtczesne formy obecnosci, ktére
reorganizujg dramaturgie odbioru.

Przedstawione studia przypadkéw i praktyki artystyczne traktuje jako laboratoria postawy
dialogicznej wobec technologii. Jest to czute wejrzenie w wewnetrzne zasady uzywanych
narzedzi oraz wtasciwosci materiatow przeciwstawione tendencji narzucania medium ludzkiej
logik. Podejmuje rowniez prodbe wyznaczenia granicy miedzy zanurzeniem a zatraceniem

w Srodowisku poszukujac metod scalajacych doswiadczenie takich jak uziemienie w materii
czy rytuat przejécia. Tak zarysowane Immersyjne Srodowisko Interaktywne staje sie
propozycja czutej, kontemplacyjnej odpowiedzi sztuki na ztozonos$¢ rzeczywistosci mieszane;j.

8 Rozwijam watek ASMR i ,,dziwnie satysfakcjonujgce” wideo w podrozdziale “_Multisensorycznos¢ i
rytuat przejscia” s. 44 niniejszej pracy.
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Cyber-siedliska — rozrost rzeczywistosSci o obszary technologii

Technologia stata sie nie tylko narzedziem poznania czy pomocg w wypetnianiu codziennych
zadan. Niczym modyfikacja genetyczna, pojawita sie poczgtkowo w pewnych sekwencjach
codziennosci. Ozywiona spotecznym entuzjazmem i napedzana eskalujgcym sukcesem
kolejnych innowacji, mutowata w nowg tkanke rzeczywistosci. Internet, jeden z najbardziej
rozpowszechnionych i wptywowych twordw technologicznych, wyksztatcit sie w Miejsce —
przestrzei konkretyzacji nowych estetyk, nowej muzyki, nowych spofecznosci®.
Rzeczywisto$¢ filtrowana przez technologie — sczytywana, analizowana i reprodukowana —
stafa sie nierozerwalng czescig $wiata. Obok analogowych komunikatéw wizualnych, wyrosty
cyfrowe reprezentacje — ledowe telebimy i ruchome projekcje. Dzianie sie, zdarzeniowosé

a takze realnosc zaistniaty w przestrzeni wirtualnej. Cztowiek bytujgcy w tak
wieloaspektowym otoczeniu przyzwyczaja sie do ciggtej multistymulaciji. Zyje

w nieprzerwanym kontakcie z Zewnetrzem, reagujac na jego wirtualng oraz realng sfere.
Ujmujac sztuke jako narzedzie opisu rzeczywistosci’’, Immersyjne Srodowiska Interaktywne
powinny odzwierciedla¢ tak rozbudowany i wieloaspektowy charakter wspdtczesnosci. Co
wiecej, Sylwetka Odbiorcy osadzona w zmiennej rzeczywistosci rowniez morfuje podtug
dziejacych sie zmian. Nowe ptaszczyzny odczuwania i kontaktu ze Swiatem staty sie miejscami
gotowymi na przyjecie doznan estetycznych — a wiec sfera oddziatywania sztuki poszerzyta
sie wedtug przemian otoczenia.

Moja aktywna partycypacja w wydarzeniach artystycznych z dziedziny cybernetycznej
pomaga mi nabrac dystansu do zjawisk tego pola — ale réwniez zaaklimatyzowac sie

w przestrzeniach sztuki cyfrowej’’. Dostrzegam tam fascynacje, ktéra zarazam sie i przenosze
na pfaszczyzne wtasnego pojmowania. Dotyczy ona nie tylko wytwordéw technologicznych —
innowacji czy wynalazkéw. Najbardziej tyczy sie sposobu funkcjonowania, logiki

czy mechanizmow konstrukcyjnych. Fascynuje mnie zmiana relacji czynnikdw (znanych

jak i tych nowych) uczestniczgcych w powotywaniu zdarzen. Technologiczne twory stajg sie
cybernetycznymi konglomeratami, ktdrych konstrukcja rozrasta sie i rozplenia dalej.
Wyciagajg one robotyczne ramie lub wywotujg programistyczne polecenie. Oblepiaja

9 Zob. V. Tanni, Exit Reality: Vaporwave, Backrooms, Weirdcore, and Other Landscapes Beyond the
Threshold, ttum. A. Carruthers, Aksioma — Institute for Contemporary Art, Lublana 2024.

/U'L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, ttum. P. Cypryanski, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2011.

"1 Wezeéniej opisywatam moment wejscia w Srodowisko jako moment wejécia w Nieznane i obce,
ktore musi zosta¢ oswietlone jasnym Swiattem poznania, aby Odbiorca mdgt sie w nim
zaaklimatyzowac. Sama dtugo tkwitam w progu sztuki cybernetycznej — zatrzasnieta w Nieznanym.
Cho¢ widziatam wartosc¢ artystycznych tworéw cybernetycznych, jawity mi sie jako obce. Staratam sie
rozumowo skategoryzowac i zracjonalizowa¢ swoje doswiadczenia, aby przyjgé to obce/inne. Dopiero
po dtugiej asymilacji, warstwa immersyjnego, zaangazowanego odbioru zaczeta by¢ dla mnie osiggalna.
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koncepty zagniezdzone w realnosci, budujg sieci odnosnikdw i interpretacyjnych wariantow.
Powotujg twory czysto cybernetyczne a jednak odczuwane i wplatane w realnosé.

Wiele mysli poswiecitam charakterowi cybernetycznej sfery rzeczywistosci. Cho¢
technologizacja gteboko przenikneta codzienno$é, wciaz jawi sie jako obca i przeciwna wobec
tego, co znormalizowane i akceptowane. jak wiekszos¢ zjawisk marginalnych

i mniejszo$ciowych’?, obrosta w stygmatyzujgce stereotypy oraz uproszczenia. Zgodnie

z popularyzujgcymi ruchami i powszechng generalizacjg stata sie rowniez przestrzenia
idealizowang i utopijnym rajem fanatykéw’°. W pojawieniu sie cybernetycznosci w tkance
rzeczywistosSci upatruje splotu — a wiec miejsca, w ktérym znacze intensyfikacje
immersyjnosci. Rzeczywistos$¢, nawarstwiajgca sie ptaszczyzna mozliwosci oraz ich
konkretyzacji, tworzy warstwe komadrek macierzystych, ktérych rozwdj (réznicowanie)
prowadzi do powstania nowych tkanek. W tym morfonetycznym potencjale’ dynamiki
rozwoju dopatruje sie genezy cyberkultury. Nie wyksztatcita sie obok rzeczywistosci — nie
jest tez przeksztatceniem, wariacjg realnosci — stanowi byt osadzony w rozwoju, ktory

w trakcie autokreacji i konkretyzacji dokonywat coraz wiekszej separacji od zrédta.
Wyksztatcit sie z komadrek macierzystych rzeczywistosci jednak rozwinat sie w nowe twory
tworzgc wtasng realnosc¢. Ta usamodzielniona forma stata sie w koricu poszerzeniem
rzeczywistosci. Wspoétbytowanie wirtualnosci i realnosci sprawia, ze sfery przenikaja sie, tacza
i symbiozujg. Z ich splotu wykietkowujg nowe, nieznane sposoby doswiadczania, modele
wspodtpracy i formy konkretyzacji zjawisk oraz materializacji bytow.

_Rzeczywistos¢ mieszana: poczucie bycia-w Swiecie

Jak rozrasta sie pole oddziatywania realnej i wirtualnej sfer rzeczywistosci? Gdzie toczg sie
zdarzenia i konstruujg sensy? Wczes$niej powotatam ciato-umyst jako odbiornik catosciowego

/2 Uwazam, ze sfera technologiczna codziennosci jest przezroczysta: gdy wchodzi do powszedniego
uzytku (jak np. telefon komérkowy), staje sie zros$nieta z normalnoscig. Gdy natomiast jawi sie jako
nowa — jest odrzucana czy dewaluowana jako obca, zagrazajgca. Albo wzrok spotecznosci nie
dostrzega jej w przyzwyczajeniu, albo odwraca sie od niej w niecheci do Innego.

/3 Zob. P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, wyd. 2 poprawione,
Katowice 2018.

’* Potencjat morfogenetyczny — moc do tworzenia nowych form, (zob.
https://encyklopedialesna.com/haslo/morfogeneza/ [dostep: 21.09.2025], w anglojezycznych

artykufach dotyczacych emriologii czy botaniki pojawia sie okreslenie orphogenetic potential,

ktore dotyczy wyzej wskazanego znaczenia, zob. J. V. Veenvliet, P. F. Lenne, D. A. Turner, I. Nachman, V.
Trivedi, Sculpting with stem cells: how models of embryo development take shape, “Development”
2021, https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC8722391/?utm_source=chatgpt.com

[dostep: 21.09.2025]).
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doswiadczenia bycia-w-Swiecie wskazujgc, ze we wspdtpracy bodzcow zmystowych i analizy
rozumowej cztowiek ugruntowuje swojg percepcje otoczenia. Sproblematyzowanie
charakteru otoczenia prowadzi do rozwarstwienia sposobu postrzegania. Wyksztatca

tez nowe formy doswiadczania. W tym miejscu pragne zawezié¢ prowadzone przeze mnie
rozwazania do sytuacji estetycznych zakotwiczonych w realnosci — nie siegam po wirtualne
czy poszerzone rzeczywistosci. Ich cigzenie dazy ku wirtualnos$ci prowadzgc do immers;ji

w technologicznej sferze. Dodatkowo, realnosé, ktdra pojawia sie w tych przestrzeniach jest
realnoscig filtrowang — tak, ze rzeczywisto$¢ postrzegana w przypadku AR staje sie cyfrowa.
To trudne napiecie miedzy rzeczg a jej technologiczng reprezentacjg tworzy szerokie pole
wymagajgce pogtebionej analizy, ktorej nie dotyczy moja praca. Przestrzenie zanurzone

w cyberkulturze wymagajg perspektywy nowomedialnej i skorelowanego ujecia odbiorcy.
Mnie natomiast interesuje zakorzeniona w rzeczywistosci sytuacja poszerzona

o nowomedialnosé, ktéra dotyka realnej ptaszczyzny rzeczywistosci — pierwotnosci kontaktu
i bezposrednio$ci doznania zmystowego’.

Poszerzenie rzeczywistosci o nowg sfere rozszczepia obecnos¢. za pomocg technologii moze
ona zostac przeniesiona czy zaghiezdzona w innym miejscu lub wrecz rozproszy¢ sie na wiele
miejsc. Uwaga oraz swiadomos¢ réwniez podlegajg zmianom np. usieciowieniu,
fragmentarycznie i prawie sakkadowo’® unaoczniajac sie w realnosci i wirtualnosci’’. Pojawia
sie doswiadczenie teleobecnosci — obecnosci niesionej technologig. Ontyczng konsekwencja
staje sie pojawienie sie w Sylwetce Odbiorcy receptora teleobecnosci a wsrdd wiasciwosci
Srodowiska — realnosci niesionej przez technologie.

> Cho¢ wiele jest gtoséw popierajacych ontyczny status doéwiadczen zmystowych pochodzacych ze
Swiata wirtualnego, dla mnie ich charakter pozostaje problematyczny. Odniose sie do wtasnych
doswiadczen, jako ze one stanowig dla mnie punkt wyjscia do pogtebionych i ugruntowanych

w literaturze podmiotu przemyslen. Gdy koncze doswiadczenie VR czy AR, mam w ciele poczucie
dysocjacji. Potrzebuje chwili, aby zakotwiczy¢ swojg swiadomos¢ zndw w otaczajgcym mnie swiecie. To
poczucie roztaczenia z ciatem nie pojawia sie, gdy do$wiadczam opisywanych Immersyjnych Srodowisk
Interaktywnych. Nie wiem, czy ze wzgledéw pokoleniowych podréz do wirtualnosci niesie dla mnie
wyzszg cene kognitywna tj. czy jest to kwestia przyzwyczajenia mojej zmystowosci do nowych
doswiadczen. Wyczuwam natomiast pewne napiecie miedzy zmystowym doswiadczeniem wirtualnym
a realnym. Stad decyzja o zawezeniu pola badan.

’® Ruchy sekkadowe to bardzo szybkie i najczeéciej mimowolne ruchy gatek ocznych, ktére pozwalaja
zbiera¢ informacje wizualne o otoczeniu.

"7 Poréwnuje wejécie w wirtualno$¢ do mimowolnych ruchéw gatek ocznych powodowana obserwacija
spoteczng — nieSwiadomym sieganiem po telefon, sprawdzaniem drogi w nawigacji, potwierdzaniem
wtasnych sgdéw w Internecie — wszystkich niezauwazalnych, odruchowych czynnosci wykonywanych,
aby odnalez¢ potwierdzenie swoich realnych wyboréw.
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_Studium Przypadku | ,Tele-present Wind” autorstwa Davida Bowena ’®

Wocieli¢ sie, przyjac inne doswiadczenie jako swoje, empatyzowaé — w ten dos¢ metaforyczny
i poetycki sposéb czytam poczucie telematycznosci. Uwazam je za poszerzenie matrycy
odczuwania o kolejne miejsce. Umozliwia ono zawigzanie kolejnych splotéw, immersyjnych
zalgzkéw odczuwania.

Wspominatam juz, ze natura dziata kojgco a w ruchu i trwaniu zjawisk naturalnych odnajduje
inspiracje do medytatywnych kreacji — dlatego tez, ogromnym wzruszeniem byto dla mnie
doswiadczenie pracy Davida Bowena odnoszgcej sie do teleobecnosci.

Najpierw doswiadczytam jej w Galerii Kapelica w Lublanie, w Stowenii — nastepnie

na Festiwalu Ars Electronica 2025. Za pierwszym razem, w utrzymanym w mroku
pomieszczeniu podfoge pokrywaty ususzone rosliny trzymane przez prawie niezauwazalne
mechaniczne ramiona. Poruszaty one suszkami zgodnie z kierunkiem wiatru rejestrowanego
przez czujnik w okolicach University of Minnesota, w Stanach Zjednoczonych.

Falujgca ptaszczyzna sztucznie poruszanych roslin przypominata mi wszystkie chwile,

gdy patrzytam na uktadane wiatrem pola traw czy wzruszane jak fale korony drzew.
Zastanawiatam sie tez nad tym napieciem miedzy poczuciem obecnosci tam, w Stanach,

a tu w stolicy Stowenii. Dziwne poczucie bycia rozciggnietg, wspotobecng jednak w bardzo
selektywny sposdb — a wiec rozciggniety i zredukowang do odczucia wiatru uktfadajgcego
watte piony obiektow.

Realizacja Bowena tgczy efemerycznosc z technologiczng precyzjg, przywotujgc poczucie
obecnosci poprzez kre$lenie wtasciwosci Srodowiska — nie jako ilustracyjne odwzorowanie,
lecz jako selektywnie wyabstrahowany aspekt rzeczywistosci. Teleobecnos¢ unaocznia
fragment, ktéry, cho¢ redukcyjny, ma tak silne oddziatywanie, ze przenosi odbiorce pomiedzy
jego wiasnym ciatem zanurzonym w doswiadczeniu, a rozumem, ktéry generuje
wyobrazeniowe krajobrazy odlegtego miejsca. W tym napieciu ujawnia sie Swiadomos¢
istnienia rownolegtych rzeczywistosci. Upatruje wzniostosci w zestawieniu jednostkowego
przezycia z uswiadomieniem sobie wielosci rownoczesnych, niemozliwych do ogarniecia
umystem, zdarzen.

_Multisensorycznos$¢ i rytuat przejscia

Kontynuujac analize estetyk rozwijanych w przestrzeni internetowej, jednym z najbardziej
immersyjnych i zmystowych twordw, konkretyzujgcych niektére z powotywanych przeze mnie
wyznacznikow srodowisk, jest zjawisko ASMR, czyli nagran wywotujgcych silne reakcje

’% Praca dostepna do wgladu pod linkiem: https://www.youtube.com/watch?v=tDrFnTHRGh4
[dostep: 12.09.2025].
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cielesne. W ich gwattownej popularnosci oraz w silnie somatycznym oddziatywaniu upatruje
esencji wspotczesnych potrzeb percepcyjnych.

ASMR wraz z nurtem ,,dziwnie satysfakcjonujgce wideo”, wywotujg u odbiorcéw fizjologiczne
reakcje — tzw. tingles — ktére manifestujg sie jako ciarki, poczucie przyjemnosci

lub ukojenia. Cho¢ termin brzmi naukowo (akronim od Autonomous Sensory Meridian
Response), zjawisko to nie posiada medycznego ugruntowania i funkcjonuje w sferze
empirycznego doswiadczenia’®. Artysci dziatajgcy w tej dziedzinie, za pomoca réznorodnych
materiatéow, konstruujg audialno-wizualne komunikaty o silnym tadunku sensualnym:
wykorzystujg szept, stukanie paznokciami po powierzchniach, przelewanie ptynéw

czy faczenie i rozdzielanie sklejajgcych sie elementéw. Te bodZce dzwiekowo-wizualne
wywotujg cielesne reakcje, ktére mozna poréwnaé do empatii somatycznej lub ucielesnionej
symulagiji.

Mézg, posiadajgc jednoczesnie reprezentacje obrazowg i dzwiekowa, reaguje fizycznie, mimo
ze zdarzenie odbywa sie w wirtualnosci. Mechanizm ten wskazuje, ze ontyczna wartos¢
wirtualnych doswiadczen jest zblizona do doswiadczen swiata realnego — cho¢ percepcja

i emocja rozchodza sie na dwa porzadki rzeczywistosci. Swiadomos¢ zawieszenia pomiedzy
wirtualnym zrédtem a realng cielesnoscig prowadzi do poczucia dysocjacji i rozszczepienia
doswiadczenia, a w konsekwencji — do wrazenia braku zakotwiczenia w realnosci
materialne;j.

Przetozenie tej sytuacji na pole sztuki zmienia jednak jej wydzwiek ze wzgledu na specyficzne
ramy doswiadczen estetycznych. W proponowanym przeze mnie ujeciu immersyjnych
$rodowisk interaktywnych, Srodowisko jest nowym mikro-éwiatem, w ktéry wkracza
odbiorca. Zostawiajgc za sobg znane realia, przychodzi otwarty na nowe doznania, ktdre
implikujg odciecie sie od Zewnetrza i zanurzenie w powotanym swiecie. W celu unikniecia
intensyfikacji rozszczepienia miedzy wirtualnoscia i realnoscig proponuje wprowadzenie
rytuatu przejscia. Rozumiem go jako zaprojektowane sposoby doswiadczania przejscia
miedzy jedng powotang realnoscig a drugg — lub intencjonalnie, wirtualno-realne
doswiadczenie, gdzie odczucie nie zostaje osamotnione®. Przeciwdziata on dysocjacji.

’9'V. Tanni, Exit Redlity: Vaporwave, Backrooms, Weirdcore, and Other Landscapes Beyond the
Threshold, ttum. A. Carruthers, Aksioma — Institute for Contemporary Art, Lublana 2024, s.57.

80 przez ,,osamotnienie” rozumiem stan odczucia wyobcowanego, istniejacego wytgcznie w przestrzeni
wirtualnej, pozbawionego odniesienia do realnosci, doswiadczenia. ,,Brak osamotnienia” oznacza
wiec sytuacje, w ktérej doswiadczenie zyskuje ciggtos¢ — poprzez przenoszenie elementéw realnosci
do wirtualnosci lub rozszerzanie realnego $wiata o komponenty wirtualne.
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W dalszej czesci tekstu wskazuje na przyktady dziatan artystycznych, w ktérych rytuat
przejscia staje sie narzedziem spajajgcym realnos¢ i wirtualnosé.

Kreacje wirtualne majg za zadnie przenosi¢ w inny stan umystu®'. Tworzone przez
uzytkownikdw zadomowionych w mieszanej rzeczywistosci, dotykajg wspodtczesnych
sposobdéw doswiadczania. Ogrom informacji, wcigz zmienny nurt obrazéw, dzwiekdw

i danych, czasowos$¢, w ktdrej przesztosc i przysztos¢ uptynniajg sie i mogg stac sie
odtwarzalne i modyfikowalne, wptywa na mozliwosci percepcyjne odbiorcéw. Wsréd
internetowych nurtdow kreacyjnych, pojawiajg sie przedstawienia tgczgce rézne formy wideo
na zasadzie kolazu np. realizacja ,The Seventh Seal (Zoomer Edition)”, znajdujgca sie

na kanale YouTube nalezagcym do Piper Paige®’. Obok kultowego filmu Bergmana, po lewej
pojawia sie “dziwnie satysfakcjonujgce wideo” a po prawej pierwszoplanowa rejestracja gry.
Przedstawienie jest przestymulowane, przeciwstawia sobie niespdjne estetyki a jednak
sprawia, ze uwaga widza zostaje skupiona. jak podaje jeden z komentarzy autorstwa
@felipecampos1403 “I can finally watch a cult, old, philosophical black and white movie with
that dopamine boost just a slight tilt of the eye away”. Wideo egzemplifikuje wspdtczesng
potrzebe wieloaspektowej stymulacji i ciggle podtrzymywanej uwagi. Niektdrzy wskazujg
réwniez na medytatywny wydzwiek takich przedstawien spowodowany przestymulowaniem
i petnym obcigzeniem, ktére prowadzi do catkowitego skupienia na przedstawieniu®.

Obrastajgca w kolejne warstwy komunikatéw, bodzcow i stymulantéw rzeczywistos¢
przystosowuje odbiorce do wieloaspektowej percepcji. Jego uwaga modyfikuje sie podtug
dziatania otoczenia. Mozliwo$¢ skupienia a tym samym zagtebienia staje sie zalezna

od codziennej formy zaangazowania w rzeczywistos¢. Coraz bardziej ztozone postrzeganie
otoczenia sprawia, ze immersyjny, gteboko zaangazowany odbioér dzieta przypominajgcy
wstgpienie do nowego Swiata wymaga stymulacji spdjnej z tg, na ktérg odbiorca jest
nastawiony w codziennym funkcjonowaniu.

_Studium przypadku: czepne wasy wirtualnosci

Przezycia w wirtualnej rzeczywistosci po zdjeciu gogli stajg sie abstrakcyjnym wydarzeniem,
po ktérym potrzebna jest chwila, by ,wrdci¢” do realnosci. Niektére dzieta VR rozszerzaja sie

81V, Tanni, Exit Reality: Vaporwave, Backrooms, Weirdcore, and Other Landscapes Beyond the
Threshold, ttum. A. Carruthers, Aksioma — Institute for Contemporary Art, Lublana 2024, s. 70.

82 https://www.youtube.com/watch?v=3 5wR4xAic4 [dostep: 20.09.2025].

8 V. Tanni, Exit Reality: Vaporwave, Backrooms, Weirdcore, and Other Landscapes Beyond the
Threshold, ttum. A. Carruthers, Aksioma — Institute for Contemporary Art, Lublana 2024, s. 73.
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jednak na materialng rzeczywistos¢. Dzieki temu ich odbiér nie wywotuje wrazenia separacji
— przeciwnie, ugruntowuje przezycie.

Podczas tédzkiej konferencji VR®* w 2022 roku do$wiadczytam prac, do ktérych wprowadzaty
osoby opiekujgce sie kazdym z dziet. Uwazam, ze taka figura patrona doswiadczenia — osoby,
ktdra niczym przewodnik nawiguje odbiorce — stanowi rodzaj intro i outro, czyli
kompozycyjng klamre projektowanego przezycia. Tak zaaranzowana sytuacja odbiorcza zbliza
Srodowisko VR do poszukiwanej przeze mnie definicji immersyjnych srodowisk
interaktywnych.

Inng forma, ktdra réwniez stanowi egzemplifikacje rozciggniecia przezycia wirtualnego

na pfaszczyzne swiata realnego, jest aranzacja przestrzenna. Podczas WRO Biennale 2025
zaprezentowany zostat VR pod tytutem ,Uwielbiam stacje benzynowe noc3” autorstwa Kuby
Krotosza®®, ukazujacy przenikanie doswiadczenia wirtualnego i realnego. Odbiorca
doswiadczat powotanego swiata poprzez jazde samochodem, trzymajgc w dtoniach faktyczng
kierownice Hondy Civic. Doswiadczenie rozpoczynato sie wejsciem do samochodu,

co stanowito element przejscia pomiedzy swiatem VR a cielesng realnoscia.

Kolejnym przyktadem dzieta VR, ktérego czepne wasy siegajg poza doswiadczenie wirtualne,

jest instalacja Moniki Mastor pt. ,,Control Negative” ©

. W tej realizacji doswiadczenie
wirtualnej rzeczywistosci odbywa sie w przestrzeni wyznaczonej przez geometryczng
konstrukcje domu. Jej czarne, metalowe krawedzie okreslajg obszar, ktéry przemierza
odbiorca, wchodzgc w interakcje w VR. Konstrukcja ta stanowi fizyczne odwzorowanie
estetyki wirtualnego swiata — dziata niczym portal, zapewniajacy ptynne przejscie
miedzy realnoscig a doswiadczeniem cyfrowym.

Czepne wasy wirtualnych swiatow siegajg szeroko poza przestrzenie cyberkultury. Dotykaja
cielesnosci, odczué i przezy¢ wewnetrznych. Jednak przezycie, odciete od zrédta, staje sie
jedynie echem i emanuje pustka. Twierdze, ze przedtuzenie realnosci wirtualnych w formie
osadzenia ich elementéw w rzeczywistosci materialnej zapewnia ciggtos¢ kognitywng. Taki
rytuat przejscia oferuje odbiorcy czas na tranzycje miedzy $wiatami zamiast zderzac go

z zupetnie nowa realnoscia niz ta, ktérej doswiadczyt. Przedtuzenie wirtualnosci stanowi

84 https://konferencja.vnlab.org/en/home/ [dostep: 20.09.2025].

% https://wro2025.wrocenter.pl/en/works/uwielbiam-stacje-benzynowe-noca/ [dostep: 20.09.2025].

8 http://cn.monikamaslon.art/about/ [dostep: 20.09.2025].
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drogowskaz do wczesniej poznanych miejsc, ugruntowujgc doswiadczenie w sferze realnych
doznan. Stanowi dowdd i wskazuje na zrédto przezyd.
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Tkanka merystematyczna

Rozwdj technologiczny wptywa i przeksztatca Odbiorce, zmieniajgc sposdb funkcjonowania
nie tylko sztuki, ale catego jego otoczenia. W refleksji nad technologiami definiujgcymi

J.D. Bolter®” wskazuje, ze metafora komputera wptyneta na ludzkie samopojmowanie, a $wiat
stat sie zbiorem danych mozliwych do przeksztatcenia. Tym samym technologia cyfrowa nie
tylko zmienifa narzedzia komunikacji czy pracy, lecz przede wszystkim przeorganizowata
relacje miedzy cztowiekiem a otoczeniem, przesuwajgc punkt ciezkosci z jednostkowego
podmiotu na dynamiczne sieci wymiany i obiegu informacji. Granica miedzy podmiotem

a narzedziem ulegta zatarciu, co staram sie egzemplifikowaé podajgc przyktady przejecia
logiki sensoréw czy generatywnych programdéw podczas twdrczej pracy z tymi narzedziami.

Jest wiele miejsc, gdzie fatalistyczna wizja Boltera okazata sie jednak prominentnym zrédtem
nowych nurtéw myslenia — badacz przepowiadat niebezpieczne utracenie linearnosci
historycznej poprzez dyskretne, czgstkowe ujecie czasu, ktére implikuje komputeryzacja.
Patrzgc przez pryzmat przytoczonych przeze nie przyktaddw, czas w ujeciu petli, rekurenc;ji
czy ciggtego kottowania sie poszerzonego o nieustajgcg zmiane i wptyw kolejnych czynnikdw,
okazuje sie blizszy faktycznym realiom funkcjonowania $wiata. Otwiera réwniez nowe,
bardziej inkluzywne sposoby rozumienia otoczenia.

Botler wskazuje na niebezpieczerstwo redukcjonizmu, ktére pojawia sie wraz z mozliwoscia
zamienienia wszystkiego na przeksztatcalne dane. Biorgc pod uwage, ze jego mysli siegajg lat
80., rzeczywiscie wtenczas Swieza i kuszgca mysl o digitalizacji otoczenia mogta dominowac.
Jednak dystans czasowy ukazuje, ze cyfrowe poznanie poszerza a nie redukuje obiekty
zmystowe. Pozwala poznac je ze stron wczesniej niedostepnych, wykroczy¢ poza ograniczenia
ludzkiego ciata, ale réwniez unaoczniac to, co trudne do bezposredniej percepcji. Zwtaszcza
majac na uwadze teze Ludwika Flecka o wiedzy, ktéra pogtebia percepcje.

W proponowanym przeze mnie ujeciu, cyfrowe reprezentacje dookreslajg przedmiot, ukazujg
to, co wymyka sie ludzkim aparatom poznawczym lub otwierajg nowg ptaszczyzne
rozumienia i doswiadczania. S3 nowg forma wczesniej opisywanego obiektu zmystowego.
Staja sie tkanka merystematyczng®® — a wiec twdrcza, posiadajgca potencjat przeksztatcania
sie i konkretyzacji warstwg, ktdra morfuje dajac poczatek nowym, statym tworom.
Oryginalnie, nazwa oznacza tkanki twdrcze obecne w roslinach od stadium zarodkowego.
Dzielg sie one i modyfikujg tworzac tkanki state takie jak todygi czy pedy. Przenosze

to okreslenie na grunt cybernetyczny powodowana ptynnym charakterem kodu, ktéry stoi

za wiekszoscig digitalnych kreacji. Obiekt nowych medidw moze byé zapisany jako funkcja

87°B.J. David. Cztowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera, ttum. T. Goban-Klas, Pafistwowy
Instytut Wydawniczy, Warszawa 1990.

8 Zob. https://zpe.gov.pl/a/przeczytai/Dim1aVT06 [dostep: 11/09/2025].
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matematyczna lub poddany obrébce algorytmicznej®”. Obraz, dZwiek, ksztatt, ruch moga
zostac zsyntetyzowane do parametrow liczbowych. Ten spéjny mianownik tworéw cyfrowych
zapewnia im wysokg faczliwo$¢™, ktérg rozumiem jako mozliwos$é tworzenia wzajemnych
zaleznosci a takze reaktywnosci na siebie nawzajem (media wspodtczulne).

L. Manovich zwraca uwage na modularnosc elementéw cyfrowych — tatwosc¢ ich scalania

i modyfikacji, nawet w juz stworzonym konglomeracie (jesli oczywiscie pozostang potgczone
z elementem zrédtowym). Odnosze wrazenie, ze modularnos¢ stanowi jedng z bardziej
charakterystycznych, aktualnych cech dziatan artystycznych widoczng rdwniez poza tym
polem. Przyktadowo w socjologii widze spdjnos¢ modutowosci z figurg ,,aktantéw”
proponowang przez B. Latoura w teorii aktora-sieci. Analizujgc moje wtasne realizacje
artystyczne oraz tok rozwoju poszczegdlnych elementéw réwniez dostrzegam modutowy
system budowy ztozonosci czy strukturyzacji rozwoju autorskiego jezyka wizualnego.
Powotujgc jeden element sprawdzam jego relacje wobec juz istniejgcych, patrze jak zmiana
kontekstu wptywa na jego charakter. Takg praktyke uwazam za wykorzystanie ,postawy
dialogicznej” w procesie kreacyjnym. Wiele ze znanych mi artystow wykorzystuje wczesniej
zbudowane narzedzia artystycznego wyrazu lub rozwija juz wczesniej wprowadzong mysl.
Pogtebiam watek dialogicznosci i modutowosci przywotujgc rozmowe z artystkg Nikg Erjavec
w podrozdziale ,,_Studium Przypadku — postawa dialogiczna w kreacji”.

Digitalne wtasciwosci dziet nowomedialnych opierajg sie na sygnale oraz cyfrowym zapisie.
Dzieki temu mogg by¢ analizowane oraz konwertowane. Ich wspdélny mianownik wyznacza
szerokg ptaszczyzne, na ktdrej mozliwe staje sie zbudowanie zalezno$ci miedzy réoznymi
obiektami czy mediami. Przyktadowo, rytmicznos¢ dzwieku moze by¢ ukazana wizualnie,

w pulsujgcym obrazie — obraz staje sie ,,czuty” na dzwiek. Niektore wiasciwosci jednej formy
wyrazu umozliwiajg ukazanie tego, co wymyka sie innemu medium: obrazowanie umozliwia
przedstawienie dzwieku czy ruchu w czasie, ukazujgc jego zmiane w kontekscie budowanego
napiecia czy dynamiki czasowej. Wspotzaleznos¢ poszerza Zewnetrze o kolejne zawite nici
tworzace odniesienia — a wiec immersyjnie petajace Srodowisko.

_Media wspdtczulne

Wspdlna podstawa mediow cyfrowych zapewnia ich wysokg tgczliwosc. Obraz moze by¢
przetozony na dane, dzwiek na zapis wizualny, ruch na sekwencje a generatywnosé

% L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, ttum. P. Cypryanski Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2011, s. 92.

L. Manovich wskazuje, ze obiekty nowych mediéw ,,s3 liczbami zapisanymi w postaci cyfrowej” (zob.
L. Manovich, Jezyk nowych medidw, ttum. P. Cypryanski, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2011, s. 92). Odnoszac sie do wysokiej faczliwosci, mam na mysli potencjat relacji
elementdéw cyfrowych.
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na algorytm. Akt translacji moze unaoczni¢ pewne aspekty, ktére w innej formie pozostajg
ukryte — lub przeciwnie ukrywa cechy widoczne. Gdy przetozenie zyskuje forme
kompatybilng z wiasciwosciami innego medium, mozliwe staje sie stworzenie odnosnika —
uwrazliwienie np. obrazu na parametr dzwiekowy. To wifasnie ta relacyjna zaleznos¢

i kontekstualno$é stanowi interesujgcg mnie ptaszczyzne intermedialnosci. Translacja,
rozumiana jako inna forma przedmiotu, staje sie drogowskazem ku esencji danej rzeczy —
unaocznia to, co moze wymkna¢ sie percepcji jak réwniez uwrazliwia Odbiorce na bodzce
zmystowe. Unaocznienie jednego medium w drugim zwieksza dostepnos¢ przedstawien.

Media wspodtczulne, a wiec reagujgce na swoje parametry, pogtebiajg kompetencje zmystowe
Odbiorcy. Dla oséb wrazliwych na obraz, oglagdanie tarica wraz z symultanicznymi
wizualizacjami oséb tanczacych poszerza doswiadczenie o ptaszczyzne im bliskg i dla nich
czytelng. Dodatkowo, ruchomy obraz pozwala ukazac czasowos$¢ w zmienionej formie — tak
jak w zrealizowanej przeze mnie instalacji ,Coalesce” czy serii ,Rzezby Ruchu”, ktorej gtebszg
analizg zajme sie w dalszej cze$ci. Wizualizacja obrazuje czasowos$¢ tarica — wiasciwosé,
ktdra jest czytelna dla oséb o inteligencji kinestetycznej i pamieci ruchowej. Sg to osoby,
ktére naturalnie dostrzegajg np. relacje miedzy pozami czy dynamike miedzy sekwencjami
ruchu. Dzieki przetozeniu witasciwosci ruchowych na obraz wideo mozliwa staje sie reakcja
feedbacku — gdy odbiorca zrozumiawszy dynamike przedstawien tanecznych, zaczyna
rozumiec taniec i jego zniuansowane witasciwosci — poniewaz doswiadczyt ich w obrazie.

Osobiscie doswiadczytam tej prawidtowosci tworzgc wizualizacje tarica. Wykonywatam wiele
szkicdw, poszukujgc réznorodnych form reaktywnosci cyfrowej sylwetki odbiorcy na jego
ruch. Tworzytam dymne powidoki, interferujgce roztozenia obryséw ciata w przestrzeni

czy ulatujgce w gore, zatrzymane pozy. Nastepnie proponowatam je performerom
ruchowym, ktorych poznatam na sympozjach, wyjazdach badawczych czy przy wspdlnej
pracy nad spektaklami teatralnymi. Chetnie wchodzili w interakcje a ja, patrzac na ich
kreacje, poznawatam taniec poprzez medium mi bliskie — poprzez wizualizacje.

»91

Stworzytam serie realizacji pod tytutem ,Rzezby Ruchu””' chcac skonkretyzowac

oraz skatalogowaé moje poszukiwania. Rozpoczetam od dymnego obrysu ciata performera,
ktory unoszac sie w gore, rozpraszat sie i rzedt. Poczgtkowo eksperymentowatam z tg
interaktywng projekcjg wraz z osobami spoza kregdw artystycznych — ich ruchy ograniczaty
sie do spaceru w te i z powrotem, czasami aktywizujgc rowniez dtonie. Gdy pokazatam te

realizacje Wioletcie Fiuk®’, projekcja ukazata mi wczesniej nieznane mozliwosci. Wigzka dymu

“! Badania po$wiecone tym poszukiwaniom zgromadzitam w formie strony internetowej:
https://www.researchcatalogue.net/view/3140993/3140985 [dostep: 20.09.2025].

°2 W niniejszej pracy nawiazywatam juz do interakeji tej artystki z moimi realizacjami artystycznymi;
szerzej omowitam jej postaé w przypisie 60.
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intensyfikowata sie w nieruchomych miejscach, a poruszajgce sie czesci ciata zostawiaty
delikatny $lad mgietki. Artystka kreowata abstrakcyjne formy za pomoca swojego ruchu,
tworzgc réwniez pozy inspirowane ikonograficznymi przedstawieniami. Nastepnie
stworzytam wizualizacje, ktdra rozwijata ten pomyst®. Odnosita sie do rozktadu ruchu

w czasie™, ktéry unaocznia kluczowe, semiotyczne pozy. Zastanawiajac sie gtebiej nad relacjg
zmian obrazu w czasie stworzytam realizacje ,Coalesce”, interaktywng projekcje wpisujgcg sie
w architekture miejsca. Dziatanie zapoczgtkowatam na Sympozjum w Goszczu ,,Byto, jest

i bedzie” we wspdtpracy z tancerka Magda Niedzielska™. W tej pracy przedstawitam 0§ czasu

pionowo dzieki temu elementy zamiast nikngé z czasem, unosity sie w gére™

. Ten zabieg
jeszcze mocniej unaocznit relacje miedzy pozami jako wazny czynnik budujgcy dzieto
ruchowe. Rezultatem przeprowadzonych dziatan i refleksji twdrczych stato sie dzieto

,Coalesce””’

ukazane na wernisazu podsumowujgcym Sympozjum. Nastepnie realizacja
zostata ukazana np. W Lublana podczas Miedzynarodowego Festiwalu Tarca,

w zmodyfikowanej z powoddw technicznych formie. Realizacja bazowata na réznicy

miedzy pozami ukazujgc zarys zmiany — tak, ze obszerne ruchu pozostawiaty szerokie pasma
czerni a delikatne poruszenia o matym zakresie obrysowywaty dang czes$é ciata. Reagujac

na taniec Alji Lackovié¢”, ukazafo inny wymiar wizualizacji ruchu.

3 Fragmenty tej realizacji znajduja sie na moim Instagramie:
https://www.instagram.com/p/CIF90ZUoG_K/?img_index=2 [dostep: 20.09.2025].

% Termin wyczasowic uzywany jest tu w sensie érodowiskowym, funkcjonujgcym w praktyce
artystycznej tanca i kreacji wideo. Oznacza on roztozenie formy w czasie, nadanie jej rytmu, tempa i
dynamiki odpowiadajgcej zamierzonemu efektowi ekspresyjnemu. Stowo nie jest notowane

w stownikach jezyka polskiego; stanowi neologizm artystyczny powstaty na gruncie praktyki twérczej.

% Wiecej o artystce pod linkiem: https://grotowski.net/biogramy/magdalena-niedzielska
[dostep: 20.09.2025] lub https://vimeo.com/magdaniedzielska [dostep: 20.09.2025].

% pod tym linkiem znajduje sie szkic wykonany podczas sympozjum — jest to dokumentacja préb
przeprowadzonych z tancerkg, podczas ktdrych eksperymentowatam z kodem stuchajac jej wrazen i
patrzac na jej reakcje ruchowe: https://www.researchcatalogue.net/view/3140993/3140994#tool-
2435777 [dostep: 20.09.2025].

°7 Realizacje mozna zobaczyé pod linkiem: https://www.youtube.com/watch ?v=ZHK9Gh00-Ks
[dostep: 20.09.2025].

% 7apowied? realizacji znajduje sie pod tym linkiem: https://mgml.si/en/match-
gallery/events/2085/2025-06-11/21-30/dancers-alja-lackovic-movement-dialogue-with-the-
interactive-projection-coalesce/ [dostep: 20.09.2025].
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Realizacja ,Coalesce” interpretuje wtasciwosci ruchowe i ttumaczy je na jezyk ruchomego
obrazu. Bazuje réwniez na witasciwosciach miejsca, wpisujac sie w architekture

i wykorzystujgc cechy otoczenia. Dzieto morfuje odpowiadajgc zmiennym warunkom
wystawienniczym — jego zmiennos¢ stanowi egzemplifikacje postawy dialogicznej — idei
kontekstualnego oraz wrazliwego na cechy otoczenia sposobu kreacji dzieta — ktdra stanowi
filar mojej rozprawy doktorskie;j.

_Studium przypadku: Odbiorca w interaktywnej projekcji ,,Rzezby Ruchu”

Magda Niedzielska performujac z instalacjg stwierdzifa, ze ,ma wrazenie jakby tanczyta

z partnerem”. W projekcji szukata potwierdzenia swoich ruchdw i w reakcji do powotywanej
wizualnosci projektowata choreografie. Wioleta Fiuk okreslita wspotprace z projekcjg réwniez
odnoszac sie do partnerstwa. Czuta sie prowadzona przez interaktywny obraz. W przypadku
performatywnosci Wiolety, jej uwaga skierowana byta na wyczasowienie®™ ruchéw. Tancerka
kreowata wizualizacje poprzez spowolnione lub zatrzymane pozycje, do ktérych prowadzity
ruchy o réznorodnym tempie. Raz zatrzymywata poze, raz rozmywata rzezbe fragmentu ciata
poprzez szybki ruch, innym razem tworzyta chmurzaste abstrakcje poruszajgc miarowo catym
ciatem. Dla obu artystek wspdtpraca z projekcjg przynosita nowe spojrzenie na priopercepcje
rzucajac nowe $wiatto na ich relacje z wtasnym ciatem.

Odmienng postawe wobec projekcji prezentowat Patryk Dariusz Gacki'”, tancerz, choreograf,
rezyser oraz artystg, ktéry réwniez uczestniczyt w moim eksperymentalnym procesie badania
wptywu wizualizacji na Swiadomos¢ ciafa. Jego dziatania charakteryzowat wiekszy dystans

i bezemocjonalne podejscie do kreacji. Szukat wartosci estetycznych, ktére niesie
interaktywny obraz. Stosowat swéj ruch jak prébnik dziatarn odkrywajgcy przed nim
mozliwosci technologii.

Obserwujgc trzy wyzej wymienione postawy wobec srodowiska mozna wyodrebni¢ wspdine,
powtarzajgce sie aspekty. Dotyczg one propriocepcji. Postrzeganie wtasnego ciafa zostaje
poszerzone o dodatkowa przestrzen — wirtualne odbicie. Nie jest to jednak odwzorowanie,
a poszerzony obraz sylwetki osoby performujacej. To poszerzenie staje sie przyczynkiem
zmiany w postrzeganiu wiasnego ciata. Tancerze zaczynajg uzywac ruchu w odniesieniu

do tworzonego wideo. W obrazie szukajg potwierdzenia choreograficznych decyzji — to on

Fragmenty tej realizacji znajdujg sie na moim Instagramie:
https://www.instagram.com/p/DKjXQNYlaez/?img_index=1
https://www.instagram.com/p/DKbipkYI192k/?img_index=1 [dostep: 20.09.2025].

*Zob. przypis 94.

190 \W niniejszej pracy nawigzywatam juz do wspdtpracy z tym artysta; szerzej omdwitam jego postaé w
przypisie 60.
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ich prowadzi. Swiadome, kontrolowane ciato dziata jako somatyczny interfejs'’’. Performer
istnieje pomiedzy wirtualnoscig a realnoscig a jego swiadomos¢ jest w obu $wiatach na raz.
Performance staje sie Srodowiskiem rzeczywistosci mieszanych. RozdZwiek miedzy opiniami
tancerek oraz mezczyzny przypisuje czutosci dziet na Odbiorce. Interaktywnosé dzieje sie

w dialogu, ktdry angazuje dzieto oraz sylwetke odbiorcy — réznorodne osobowosci tworzg
inne sytuacje.

Jak jednak uktadaja sie wrazenia odbiorcze oséb niezwigzanych z tanicem? z pilotazowych
badan w technice neuroobrazowania wynika, ze odbiorcy silniej odczuwajg dziatanie, jesli
mieli wczesniej doswiadczenie pracy z ruchem lub technikami choreograficznymi, ktérych
uzywa obserwowany performer. Dochodzi do empatii kinestetycznej, gdzie odbiorca doznaje
ruchdw tancerza nie poruszajgc wiasnym ciatem'?’, Warto zauwazyé, ze wtasciwosci ruchowe
w Coalesce unaoczniajg sie rdwniez w obrazie. Dzieki temu osoby wrazliwe na wizualnos¢
widzg wtasciwosci ruchu poprzez medium im bliskie. Dostrzegajgc obrazowe konsekwencje
ruchu, zaczynajg dostrzega¢ w nim wiasciwosci interpretowane przez wizualnos¢. Poznajg
ruch i uwrazliwiajg sie na niego. Pogtebia sposdb odbioru dzieta. Prowadzi réwniez

do uwrazliwienia widza na dziatanie danego
medium. W konsekwencji tak ztozonego

i wieloaspektowego oddziatywania, dzieto
korzystnie wptywa na rozwéj aparatury

poznawczej odbiorcéw.

Odbiorca pozostaje jednak wytgczony z sytuacji

— i cho¢ jego zaangazowanie jest wysokie,

llustracja 11. Aleksandra Nowakowska podczas

o T immersja dotyczy wytgczonego z sytuacji ciata
wystepu ,,Corpus” wsréd moich wizualizacji, ktdre

reagowaty na potozenie tancerki, ,FUTUROFONIA”,
Opera Battycka, Gdarisk, 2025. procesow umystowych). Wysoko cenie tak

(uruchomionego jednak w konsekwencji

Zrddfo: materiaty Opery Battyckiej, angazujace sytuacje estetyczne, dlatego

fot. k- Mystkowski KFP tez czesto korzystam z medidw

wspodtczulnych'®. Jednak obrana przeze mnie forma czutosci sztuki bazuje

101 Somatyczny interface” to koncept Agnieszki Jelewskiej, analizujgcy relacje miedzy ciatem, emocja i
technologig we wspotczesnej sztuce performatywnej oraz medialnej. Autorka zwraca uwage,

ze we wspotczesnej sztuce medialnej ciato widza staje sie interfejsem, przez ktdry przeptywajg bodzce
sensoryczne i emocjonalne, czesto w sposdb nieswiadomy. Zob. A. Jelewska, Somatyczny interfejs.
Zwrot afektywny w sztuce. ,Didaskalia. Gazeta Teatralna”, 2012, nr 109-110, s. 113-122.

2Zob. M. Zamorska, Technoobrazy performujqcych ciat, [w:] Wiecej niz obraz, Wilk Eugeniusz, et al.
,Wiecej niz obraz”, Gdansk: Wydawnictwo Naukowe KATEDRA, 2016, s. 299-310.

192 przyktadowo tworzac oprawe wizualna realizacji ,Corpus” autorstwa Aleksandry Nowakowskiej
ukazanej na festiwalu ,FUTUROFONIA” organizowanym przez Opere Battycka w Gdansku. Fragment
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na zaangazowanym ciato-umysle. Z tego wzgledu, poszukujgc praktycznego wydzwieku mojej
rozprawy doktorskiej obratam prowadzong réwnolegle sciezke interaktywnych obiektéw,
ktorych proces powotywania opisuje w ,,_Czesci Wierzchnie_Tu nie ma zadnej prawdy”.
Doswiadczenia zdobyte podczas pracy nad tg odnogg wywarty duzy wptyw na finalny ksztatt
mojej realizacji artystycznej — w szczegdlnosci mysli dotyczace Swiadomosci ciata (tak
zaleznego od indywidualnych cech odbiorcy) oraz relacji miedzy projekcjg a realnoscia.
Translacja pozostata mojg gtéwng formga eksperymentu formalnego.

_Czesci Wierzchnie | audioreaktywno$é podskdrna*®

Koncept medidw wspdtczulnych unaocznia sie
réwniez w wysokiej tgczliwosci generatywnego
wideo i dZwieku. Tworzac oprawe wizualng
koncertéw korzystam z przekazywanego na zywo
sygnatu audio. Analizuje linie dzwiekowag dzielgc jg
na wysokie, Srednie i niskie tony

oraz wyabstrahowujgc wiasciwosci takie

jak uderzenia, rytm czy gestos¢ widma. Te parametry
ukazujg charakter dzwieku wedtug scisle okreslonych
odniesien. Tworze wizualizacje w programistycznym
srodowisku TouchDesigner, gdzie uktad node’éw
(programistycznych polecen w graficznej formie)
operuje danymi. Dane te sg kompatybilne

miedzy sobg. W ten sposdb moge wyodrebnic¢ czes¢
wiasciwosci dzwieku i przypisac je do obrazu. Dzieki

llustracja 12. Powyzej, ,tkanina z dzwigku” temu powstaje na przykfad koto pulsujgce w rytmie

stworzona poprzez przeksztatcenie ponizszego .

popreezp ) ’f’, 1e2ed basu. Nawet tak dostowny, pozbawiony
spektrogramu, element, na ktory pozniej . . . .. .
nakladam dalsze przeksztatcenia, wysublimowania ekwiwalent dZzwiekowo-wizualny

Zrédto: archiwum wiasne. niesie pewne immersyjne wspéfgranie. Podgzajgc
drogg budowania zaleznos$ci miedzy dzwiekiem
a obrazem powotatam koncepcje audioreaktywnosci podskdrnej. Jest ona efektem moich

badar nad czuto$cig ruchomego obrazu na diwiek jednak bez hierarchicznej podlegtosci'® —

realizacji mozna zobaczy¢ pod linkiem: https://www.instagram.com/p/DK1TsQml_jg/?img_index=1
[dostep: 20.09.2025].

9 Tworzac realizacje w duetach z muzykami, z ktérymi wspotpracuje, zalezato mi na stworzeniu
spojnego doswiadczenia audiowizualnego, gdzie obraz oraz dzwiek wzajemnie sie dopetniajg.
Szukatam reaktywnosci, ktéra wspiera brzmienie jednak nie czyni obrazu podlegtym muzyce. W ten
sposéb wypracowatam koncept ,reaktywnosci podskérnej”, ktéry doktadnie opisuje w artykule o tym
samym tytule. Zob. Laura Adel, Audioreaktywnos¢ podskdrna, ,,Rita Baum”, nr 71-72, 2025.

195 Uwazam, ze w proponowanym przeze mnie koncepcie ,obrazu dZzwieku” wizualizacja staje sie
interpretacjg wrazen muzycznych a wiec przetozeniem odczu¢ na inne medium. Zawierajg zatem
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tak aby oba komponenty tworzyly uzupetniajgce sie czesci. Audioreaktywnos¢ podskdrna nie
polega jedynie na reagowaniu obrazu na dzwiek, lecz na wspétistnieniu tych mediéow
w jednym, cielesno-percepcyjnym rytmie — jakby dZzwiek drzat pod powierzchnig obrazu.

Obraz dzwieku, jak preferuje nazywac wizualizacje, tworze budujgc sieci node’dw, ktérych
niektére wiasciwosci przypisuje do kontrolera MIDI. Dzieki temu, grajgc na zywo, moge
dostosowywacé wizualno$é do charakteru muzyki i rozwijaé narracje'’®. Cigg node’dw jest
wewnetrznie zalezny i nadbudowuje sie od poczatku do konca sieci. Przypisuje odpowiednio
skalibrowane wtasciwosci audialne do poczgtkowych czesci ciggu. One tworzg ruch
fundamentalnych, najgtebszych warstw wizualizacji. na nie naktadam kolejne polecenia
programistyczne, ktdre dalej przeksztatcajg obraz. Dzieki temu wideo, pod warstwg
stworzonych przeze mnie przeksztatcen, pulsuje podtug dizwiekdw muzyki'®’. Powstaje
wewnetrznie splgtany, posiadajgcy wielowarstwowe zaleznosci ruchowe, obraz.

Gdy rozpoczynam prace nad danym setem muzycznym, dtugo stucham az w mojej wyobrazni
pojawi sie ,,obraz dZzwieku”. Kazda forma audialna tworzy w mojej wyobrazni wrazenie, ktére
niesie ze sobg ekwiwalent wizualny. Przyktadowo, dtugie, dronowe dzwieki rysuja
przestrzenne pola o lekkiej, drzgcej podtug tondw teksturze. Wyobrazeniowe zestawienia
audiowizualne stanowig wypadkowa uwaznych obserwacji otoczenia, gdzie kazde zdarzenie
posiada swéj wyglad i swoje dzwieki. Kreacja wizualizacji, czy obrazéw dzwieku, jest
procesem intuicyjnego, opartego na wczesniej zebranej wiedzy, konkretyzowania relacji
dwdch mediéw — obrazu i dZzwieku. Obserwujac i stuchajgc srodowisk naturalnych szukam
zaleznosci audiowizualnych, ktdre pdzniej interpretuje w programie TouchDesigner.

Spektrogram, wykres zmian czestotliwosci w czasie ukazuje zmiany dzwiekowe, ktére mogg
by¢ niestyszalne. Tworzgc jedne z moich pierwszych wizualizacji bazowatam wiasnie na takim
rozktadzie dzwieku'®. Tworzytam zapetlajgce sie i interferujgce ze sobg polecenia, ktére

autonomie oraz wiasne znaczenie skorelowane z przekazem muzycznym. Oczywiscie, obraz jest
subiektywna reakcjg artysty na warstwe audialng jednak twierdze, ze praktyka oraz pogtebianie
znajomosci dzwiekow pozwala tworzy¢ ztozone i trafne interpretacje.

195 przyktadem realizacji tworzonej na zywo, z wykorzystaniem kontrolera oraz sygnatu audio jest
nagranie koncertu FUTUROFONII, odbywajgcego sie w Operze Battyckiej 05.04.2025
https://www.youtube.com/watch?v=0SdOHUXiRXY&t=539s [dostep: 20.09.2025].

197 przyktadem takich realizacji jest wideo z realizacji tworzonych w duecie z muzykiem Sylwestrem
Galuschkg LASG_04 / constancy of the change
https://www.youtube.com/watch?v=eoSCvHi5IWg&t=5s [dostep: 20.09.2025].

198 Obrazy dzwieku zbudowane na podstawie spektrogramu ukazuje ten fragment realizacji
z rezydencji w Kolonii Artystow w sierpniu 2022 roku
https://www.instagram.com/p/CkvEQ7mIdtY/?img_index=1 [dostep: 20.09.2025].
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przeksztatcaty wykres. Patrzac na zwizualizowany dzwiek, ustyszatam w petni jego delikatne
zmiany, napiecia i stezenia, jakby ukazat mi sie w petni. Wypracowany wtenczas mechanizm
rozumienia dzwieku pozostat ze mng i rozwijat sie dalej podczas kolejnych prac z sygnatem.
Wierze, ze audioreaktywnos$¢ unaocznia poszczegdlne cechy muzyki, ktére mogg by¢
niedostepne dla odbiorcéw. Przetozenie poszczegdlnych wiasciwosci na parametry obrazowe
sprawia, ze dzwiek jawi sie jako ztozony, réznorodny i bardziej dostepny. Obraz wprowadza
w dzwiek i tgczy sie z nim a w ich wspdlnym wspdtbrzmieniu rodzi sie multisensoryczne

llustracja 13. Kadr z wizualizacji do czesci muzycznej wydarzenia ,, FUTUROFONIA”, Opera Baftycka, Gdarisk, 2025.

Zrédfto: archiwum wtasne.

doznanie estetyczne.

Czuto$é, rozumiana jako wrazliwos$é na bodzce zewnetrzne, w metaforyczny sposoéb odnosi
sie do tak zbudowanego obrazu dzwieku. Koncert staje sie dwuelementowym, rozwijajgcym
sie w czasie wydarzeniem estetycznym, ktére unaocznia wspodigranie elementéw. Odbiorca
chwytany czepnymi wasami wspotzaleznych form, poznaje zapetlong strukture
przedstawionej sytuacji i podgaza za jej narracjg. Styszy poprzez obraz, postrzega poprzez
dzwiek a jego wyczulona i skupiona percepcja zanurza go gtebiej w doswiadczeniu.

Gdy pracuje z sygnatem audio lub tworze sekwencje node’dw w programie TouchDesigner,
czesto zatrzymuje sie, by obserwowaé wzajemne oddziatywanie elementdw. Sftucham
dzwiekdow — chod znam je bardzo dobrze z wczesniejszego, wyobrazeniowego szkicowania
ich obrazu — patrze na, poruszajace sie podfug rytmu, elementy wizualne. Zaskakuje mnie
ich wspotgranie, mimo ze jest powotang i zaprojektowang przeze mnie relacjg. System
ujawnia witasciwosci, ktérych nie bytam w stanie sobie wczesniej wyobrazi¢. Nie ustyszatam
dZwieku tak dokfadnie jak odczytuje go analiza spektrum. Nie wyobrazitam sobie tak
precyzyjnie roztozonego w czasie i zniuansowanego podtug dynamiki melodii, ruchu. Postawa
dialogiczna w procesie twérczym ukazuje to, co wymyka sie mojej percepcji. Wracam pdzniej
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do dalszej pracy nadbudowujac kolejne warstwy na pulsujgcg podtug muzyki, podstawe.
Gdy koricze i podtgczam kontroler, czuje sie jakbym zwiedzata nieznane mi przestrzenie
nowych estetyk. Cho¢ to ja zawigzatam unaoczniajgce sie tam relacje, nie bytam w stanie
przewidzie¢ wszystkich pojawiajgcych sie kombinacji — dlatego tworzac wizualizacje, méwie,
ze gram'”. Nadaje patchowi pewng autonomie, a zaimplikowana w jego naturze
generatywno$¢ sprawia, ze staje sie on zmienny i nie w petni przewidywalny. Czesto,
odnoszac sie do powotanych w ten sposdb kreacji, méwie, ze to patch wytworzyt te estetyke.
W takim ujeciu technologia — w duchu postawy dialogicznej — staje sie moim partnerem

w procesie kreacji. Audioreaktywnos¢ ukazuje droge do czutego wstuchania sie w dzwiek.

_Czesci Wierzchnie | delikatnosé w zimnym swiecie pikseli

llustracja 14. Kadr z wizualizacji podczas festiwalu ,,Wizjonerki - kobiety w polskiej muzyce improwizowanej

i eksperymentalnej”, Warszawa, 2025.
Zrédto: archiwum wiasne.

,»1 seek delicacy in the raw realm of pixels” pisze, pytana o charakter moich dziatan
artystycznych. od poczatku mojej drogi artystycznej fascynowato mnie wyabstrahowanie
czysto formalnych zdarzen estetycznych i ujecie ich w realizacji artystycznej. Stanowity one
dla mnie nosnik wrazen i doznan bardziej uniwersalnych niz historie. Pozwalaty powotywac
odczucia i budowaé stany wspdlne dla mnie jako twdrczyni i dla odbiorcéw. Byly zalgzkiem
porozumienia. Kreowatam scenografie, badatam materiaty i eksperymentowatam z ptynami
poszukujgc réznorodnych estetyk. Odkrycie programistycznego srodowiska TouchDesigner
pozwolito mi powotywac wizualnosci podobne do tych, ktére realizowatam analogowo

9% Obraz dzwieku wraz z kontrolerem i sygnatem audio tworza méj instrument — cho¢ znam ich
budowe i zasady dziafania, ilos¢ mozliwych kombinacji jest niewyobrazalna.
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jednak z petng kontrolg kazdego elementu — ruchu, czasu, charakteru poszczegdlnych
elementdéw i kompozycji. Mogtam réwniez kreowad ruch kamery, ktéry okreslat sposéb
obserwacji zdarzenia, oscylujgc miedzy wrazeniami ,wewnatrz” i ,na zewnatrz”
przedstawionej sytuacji.

Zbierajgc mentalne obrazy miejsc, ktére zatrzymaty mnie na dtuzej oraz fotografujac
przestrzenie o silnie immersyjnym oddziatywaniu stworzytam zbior inspiracji wizualnych.
Kiedy patrze na te miejsca z perspektywy czasu, widze w nich immersyjnos¢, specyficzng
angazujgcg wiasciwos¢é medytacyjnej kontemplacji, pewng spokojng cicho$¢, nostalgicznos$é.
Uwazam, ze nastrojowos¢ tych miejsc jest subiektywna — zakorzeniona w relac;ji

miedzy srodowiskiem a mng. Wiele przytoczonych przeze mnie cech odnosi sie do filtra,
ktéry naktadam na te przestrzenie. Wierze jednak, ze interpretacja tych miejsc i wrazen

w abstrakcyjnych grafikach i wideo sprawia, ze stajg sie dostepne obiorcom.

Przygladam sie dtugo zdarzeniom srodowisk naturalnych, staram sie roztozy¢ ich rytm

na czesci, zagtebiam sie w nie. Abstrahuje ziarnistos¢, ptynnos¢, ulotnos$é i poszukuje ich

w powotywanych przeze mnie wizualnosciach w programie TouchDesigner. Stworzytam zbiér
autorskich komponentédw powotujgcych réznorodne estetyki inspirowane zjawiskami
naturalnymi. Kreuje wyglady i poszerzam je o ruch, ktéry pulsuje i tetni podtug rytmu, jaki

znam i pamietam z miejsc o wiasnej naturze.

Sztuka cyfrowa i generatywna czesto
nosi znamie obcosci i chtodu.
Uwazam, ze ukazanie natury

w technologicznym zwierciadle
pokazuje to, co znane, w nowy sposob
— intrygujacy, wzbudzajgcy
ciekawos¢. Sprawia, ze odbiorca
przystaje dtuzej — tworzy

w wyobrazni odnosniki do miejsc

i zjawisk, ktore zna. Buduje tym
samym wieZ z postrzeganym obrazem.
To, co postrzega, nie jest jednak
reprezentacjg natury a jej
interpretacjg. Te przeksztatcone cechy
wywotujg poczucie obcosci, jednak nie

tak odlegtej, aby jg odrzuciti odszedt.

llustracja 15. Jedna z wygenerowanych interpretacji natury, Intryguja, wciagajg i angazujq
2022.

- sprawiajac, ze spojrzenie na otoczenie
Zrodto: archiwum wtasne.

zyskuje nowy filtr peten uwaznosci
i wrazliwosci.
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_Wirtualnos¢

Technologia wéréd wielu innowac;ji przyniostfa jeszcze jedno istotne poszerzenie —
wprowadzita wirtualnos¢. Cho¢ zakorzeniona w rzeczywistosci, wirtualnos¢ wyksztatcita sie
jako nowy twor niosgcy wiasne estetyki, spotecznosci i formy funkcjonowania. Etymologia
stowa ,wirtualnos¢” wskazuje na wewnetrzng energie, ukryty potencjat lub esencje.
Przymiotnik ,wirtualny” wywodzi sie ze srednioangielskiego ,virtual”*'°, od starofrancuskiego
vertlal (wspotczesne virtuel) oraz od tacinskiego virtualis, oznaczajgcego ,,odnoszacy sie

do potencji lub mocy, majgcy moc wywotywania skutku, potezny”. Zbidr znaczen, z ktorych
wywodzi sie wirtualnos¢ sugeruje potencjat kreacji nowomedialnych odnoszac sie do sfery
wewnetrznej, esencjalnej oraz abstrakcyjnych wtasciwosci.

Internet stat sie Miejscem — nie tylko zbiorem danych — obrazéw, dzwiekdw, informacji,
nagran. Dzieki rozrastajgcej sie siatce facznikdw (hiperlinkdw), katalogowaniu i nieustajacej
wymianie mysli, urést do samonapedzajgcego sie organizmu, ktory kreuje wtasne twory.
Analizujac zbiory estetyk czysto internetowych, okazuje sie, ze odnoszg sie one do ulotnych,
trudnych do uchwycenia wtasciwosci odczuwalnych*'*. Niczym wizualne potencjaty
uruchamiajg przezycia psychiczne, ktére dziatajg jak wyzwalacze immersji, umozliwiajgc
uzytkownikom emocjonalne wspdtuczestnictwo i utozsamienie z przedstawionymi swiatami.
To nie temat, przedstawienie czy figury tworzg gtéwny aspekt dzieta, choc sg istotnymi
odnosnikami przy kategoryzacji. Wieksza waga jest przywigzywana do wrazenia, ktore
wywotujg*’ tak zwanego vibe'u, czyli klimatu lub atmosfery. Estetyki te konstruujg nowg
ikonografie: z jednej strony na tyle szeroka, by pomiesci¢ uniwersalne doswiadczenia
uzytkownikow niezaleznie od pochodzenia i kultury, z drugiej — na tyle precyzyjna,

by wywotywac bardzo specyficzne reakcje odbiorcze. W tych wtasnie dziataniach mozna
dostrzec poczgtki ruchow ksztattujgcych nowe formy wspdlnotowosci — spotecznosci oparte
na nostalgii, autoironii i poczuciu dezorientacji*'*. Tworzone oddolnie przez miliony
uzytkownikow, odzwierciedlajg nastroje spoteczne i emocjonalne stany wspdtczesnosci.
Dostrzegam tutaj intrygujgcy zwrot ku uwspdlnionemu odczuwaniu, ktére zastepuje
spoteczne rozumienie czy czytanie znaczen, symboli i metafor. To bardzo efemeryczny, trudny
do uchwycenia zwrot. Sadze, ze Internet, bedac réwnolegly rzeczywistoscig i kierunkiem

Y10 Virtual — (thum. wtasne) w opozycji do rzeczywisty, faktyczny dostowny; istniejacy w sposéb
potencjalny, cho¢ nie faktyczny; zdolny do wywotania okreslonego efektu (wczesny XV w.) zob.
https://www.etymonline.com/word/virtual [dostep: 30/09/2025].

11 70b. https://aesthetics.fandom.com/wiki/Aesthetics Wiki [dostep: 30/09/2025].

12\ Tanni, Exit Redlity: Vaporwave, Backrooms, Weirdcore, and Other Landscapes Beyond the
Threshold, ttum. A. Carruthers, Aksioma — Institute for Contemporary Art, Lublana 2024, s.74.

"2 Tamaze, s.48.
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ucieczki od realnosci, stat sie przestrzenig, w ktérej emocjonalne skutki eskapizmu zyskaty
forme wizualng i wspdlnotowa.

Widoczne cigzenie ku poczuciu odseparowania od $wiata zewnetrznego, niemoznos¢
asymilacji w Srodowisku naturalnym oraz poczucie odrealnienia wykazujg punkty styczne

z pojeciem wzniostosci. Spdjnosc tej wiasciwosci estetycznej z kreacjami cyberkultury
ujawnia sie rdwniez w pojawiajgcej sie ambiwalencji — potrzebie obcowania z wirtualnymi
kreacjami przy jednoczesnym smutku i bezsilnosci, jakie owe doswiadczenia przynosza.
Wzniostos¢ zaktada istnienie sity wyzszej, przekraczajgcej mozliwosci cztowieka, jego
sprawczos¢ i potencjat umystowy; w cyberkulturze mozna jej doszukiwaé sie w domniemanej
symulacji, w zawieszeniu pewnosci realnosci. Poszukujgc czutosci sztuki, zwracam sie

ku kreacjom odzwierciedlajgcym wewnetrzny krajobraz wspoétczesnego spoteczenstwa.

W wirtualnosci — tak silnie przesyconej niewyrazalnymi odczuciami — upatruje
wartosciowego nosnika wraze wewnetrznych. Zwfaszcza wéréd kreacji takich jak ,Liminal
Places” (Przestrzeni Liminalnych)'** dostrzegam wzniosto$é: czute wejrzenie w przestrzenie,
ktore jawig sie obce i dziwne, a jednoczesnie specyficznie necgce i bliskie, dajgce ukojenie.

Wsrdd tematédw podejmowanych przez kreacje internetowe V. Tanni wskazuje wyobcowanie:
specyficzne oddalenie od sytuacji dziejgcych sie w swiecie zewnetrznym oraz niemoznos¢
uchwycenia realnosci. Rozszczepienie rzeczywistosci na wymiar realny i wirtualny mnozy
liczbe miejsc zdarzen, a tym samym powieksza liczbe ptaszczyzn odniesienia. To rozgatezienie
prowadzi do rozchwiania monolitycznej fasady realnosci i zwieksza liczbe punktéw
mozliwego zagubienia. Wzbudza poczucie tesknoty za bezpieczenstwem, pewnoscig

i stabilnoscig, czyli stany, ktdre zbiorczo mozna okresli¢ mianem nostalgii. Estetyki
internetowe czesto budzg takie wrazenie, lecz nie jest ono skoncentrowane wokét
konkretnego momentu. Zamiast tego stanowi tesknote za poczuciem bycia i zaangazowania
w dang chwile — chwilg, ktéra jest jedynie wyobrazeniowg przeszto$cig, wspomnieniem

wspomnienia'’®, parafrazujgc V. Tanni. Internet wiec staje sie przestrzenig odczucia tesknoty
— zakotwiczonej w materialnej realnosci, lecz poszukujacej ujscia i zrozumienia

w wirtualnosci.

1 Zjawisko ,Liminal Places” (miejsc granicznych, przejéciowych) odnosi sie do przestrzeni, ktére
istniejg na pograniczu rzeczywistosci i nierealnosci — miejsc pozbawionych wyraznej funkgji,
wywotujgcych wrazenie zawieszenia. W estetyce internetowej sg to najczesciej puste korytarze, nocne
parkingi, opustoszate centra handlowe — miejsca, ktére budzg niepokdj i nostalgie.
https://aesthetics.fandom.com/wiki/Liminal Space [dostep: 20.09.2025].

5V, Tanni, Exit Redlity: Vaporwave, Backrooms, Weirdcore, and Other Landscapes Beyond the
Threshold, ttum. A. Carruthers, Aksioma — Institute for Contemporary Art, Lublana 2024, s.49.
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W tesknocie kryje sie mechanizm przeciwdziatajgcy samotnos$ci''®. Nostalgia ujawnia miejsca
utracone — te, ktdre niegdys$ przynosity poczucie spetnienia i petni. Tym samym pomaga
odnalezé zbidr potrzeb unaoczniajgcych indywidualne cechy tozsamosciowe

i identyfikacyjne, ktore osadzajg jednostke w otoczeniu. Nostalgia przedstawien takich

jak Liminal Places czy Lore’’” méwi o poczuciu zawieszenia miedzy $wiatami. Odnosi sie
wiec do pfaszczyzny odczuwania pobudzonej przez rozwdj technologiczny. Analizujac
Immersyjne Srodowiska ugruntowane w technologii uwazam za zasadne zwrdci¢ sie

ku wtasciwosciom artystycznym ujawnianym w tych kreacjach. Wirtualnos¢ — tak gteboko
wpisana w system percepcyjny wspoéfczesnego spoteczeristwa — staje sie istotng ptaszczyzng
mozliwej ekspansji Immersyjnych Srodowisk.

_Nowy materializm

Nowy materializm proponuje alternatywny sposéb postrzegania konstruktéw znaczeniowych
osadzonych w rzeczy. Materialno$¢ i dyskurs/znaczenie sg ze sobg splgtane — u Barad to jest
entanglement*'®, u DelLand’y''Y — emergencja w sieciach, u Braidotti*’° — procesualne
stawanie-sie. W proponowanym przeze mnie ujeciu dzieta sztuki jako Srodowiska, w ktére
wkracza Odbiorca, pojawiajg sie elementy znaczeniowe, ktdre przynalezg do Obrazu
Srodowiska, cho¢ wychodzg ze érodkéw artystycznego wyrazu uzytych do powotania
Srodowiska. Ujecie nowego materializmu pozwala patrze¢ na miejsca, gdzie korzen
kulturowej interpretacji wrzyna sie w rzecz, zywi jg i umacnia — lub jak na niej pasozytuje

i prowadzi do jej zaniku. Te sploty, ktére wskazujg badacze i badaczki nowego materializmu,
dotykajg efemerycznej granicy miedzy Srodowiskiem a Obrazem Srodowiska'’, ktéry ono
samo konstruuje. Osoby zajmujace sie nowym materializmem przygladaja sie zdarzeniom

wspottworzonym przez ludzi i nie-ludzi — odnoszac te ptaszczyzne do proponowanej przeze

Y6 https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1037/gpr0000109 [dostep: 30/09/2025].

17 Lore” to okredlenie dotyczace wiedzy, historii, mitéw czy terminologii wytworzonych przez dang,
waska subkulture internetowa, czesto zbudowang wokoét gry, opowiesci czy formy wideo. Zob. V. Tanni,
Exit Reality: Vaporwave, Backrooms, Weirdcore, and Other Landscapes Beyond the Threshold, ttum. A.
Carruthers, Aksioma — Institute for Contemporary Art, Lublana 2024, s. 93.

118 K. Barad, Meeting the Universe Halfway. Quantum Physics and the Entanglement of Matter and
Meaning, Duke University Press, Durham—London 2007, s. 3.

1% M. Delanda, A New Philosophy of Society: Assemblage Theory and Social Complexity, London 2006,
https://www.researchgate.net/publication/334714933 A New Philosophy of Society Assemblage
Theory and Social _Complexity, s. 6, [dostep: 30.09.2025].

120 7ob. R. Braidotti, The Posthuman, Cambridge 2013.

21 Koncepcja rozréznienia Obrazu Srodowiska i Srodowiska jest moim autorskim rozwinieciem
w ramach niniejszej pracy.
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mnie definicji odbioru dzieta — opisujg zdarzenia spotkania Odbiorcy i Srodowiska,

a wiec moment negocjowania Obrazu Srodowiska. Afordancje, symbole, nawigzania —
kulturowe znaczenia wrosty w Srodowisko i pojawiajg sie nie na drodze interpretacji
czy zagtebiania sie Odbiorcy w Srodowisko. Ujawniajg sie w momencie pojawienia sie
Odbiorcy — dlatego sytuuje je po stronie Obrazu Srodowiska konstruowanego przez
Srodowisko'*”.

Wiele sciezek mysli i czynu zostato juz wydeptanych, zbudowano wiele konstrukcji myslowych
i form dziatania — ¢4z nowego moze zatem czekaé? Gdyby jednak nie poszukiwaé nowego a
z czutoscig i wrazliwoscig patrzeé na to-co-jest? Tak jak zmiana ruchu kamery zmienia
geometrie przedstawienia'”® tak nowe spojrzenie przeksztatca mysl, ktdra juz stafa sie pewna
podporg funkcjonowania rzeczywistosci. W zgodzie z nowym materializmem, pochylam sie
nad zmiang Obrazu Srodowiska decentralizujgc punkt perspektywiczny, wzruszajac state

i monolityczne pfaszczyzny odniesien. Przepisuje wyglad rzeczy za pomocg cyfrowej
translacji, uptynniam to co state i (wydawac by sie mogto) dane bezposrednio. Odnosze sie
do statego, niezmiennego, monolitycznego i niezaleznego bytu — Srodowiska podazajac
my$lag Quentina Meillassoux'?, jednego z przedstawicieli wspomnianego juz realizmy
spekulatywnego. Wskazuje on na istnienie rzeczywistosci poza ludzkg myslg i odrzuca
korelacyjny paradygmat filozofii, ktory zaktada, ze rzeczywistosc istnieje tylko w relacji

do ludzkiego myslenia. Zamiast tego wprowadza mozliwos¢ wejscia elementdw w relacje

i powotywanie sytuacji. To uwolnienie i usamodzielnienie czynnikéw, zastosowane

w odniesieniu do dzieta sztuki pozwala konstruowa¢ definicje Srodowiska w sposéb otwarty,
elastyczny, pozostawiajgcy miejsce na eksperyment, autoekspresje, niedopowiedzenie,
niespdjnosé, niezrozumienie. Uwazam, ze to rozluznienie pozwala odczuwac i doswiadczaé
bez koniecznos$ci rozumowego zdobywania i okreslania. Forma i tre$¢ jako kategorie
definiujace dzieto stajg sie zawieszone.

Napiecie miedzy tymi przeciwstawnymi biegunami bazuje na binarnym sposobie analizy
dzieta. Nowy materializm, stojgc w opozycji do dualistycznych ujeé, skupia sie na procesie

122 Swiadoma jestem, ze badacze i badaczki nowego materializmu mogliby nie zgodzi¢ sie

z proponowanym przeze mnie rozréznieniem miedzy Obrazem Srodowiska a samym Srodowiskiem.
Optuje jednak za tym ujeciem, poniewaz pozwala ono uchwyci¢ dynamiczny, transformacyjny
charakter kultury w kontrascie do wzglednej stabilnosci materialnych rzeczy. Przyktadowo: wieszak
pozostaje wygietym drutem, podczas gdy jego symboliczne znaczenie — jako emblemat walki o
wolnosc¢ reprodukeyjng kobiet — narasta na nim jako warstwa kulturowa, a nie jako integralna czes¢
samej rzeczy.

123 Zob. opis wideo ,INSIDES” na s. 17 niniejszej pracy.

124 70b. R. Dolphijn, 1. van der Tuin, Nowy materializm. Wywiady i kartografie, thum. J. Czajka, et al.,
Fundacja Machina Mysli, Gdansk—Poznan—Warszawa 2018.
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materializacji — tam upatruje miejsca tworzenia sie skrajnosci i napie¢. D. Haraway (do ktorej
mys$li zwracatam sie juz w tej pracy'’®) znosi przeciwstawnos¢ natury i kultury powotujac

126 Wedtug tych myslicieli zdarzenia

okreslenie naturokultury a B. Latour kolektywu
przeciwstawne odnoszg sie do tej samej matrycy rozumienia zjawisk i roznig sie jedynie
znakiem (dodatnim lub ujemnym)*?’. Dodatkowo, wtasciwosci, jesli sg przeciwne, zostajg

okres$lone wedtug tych samym ram i taczg sie na zasadzie odniesie'’®. ,Negacja zaktada

7129 To uwspdlniajgce podejscie, gdzie jedna ptaszczyzna haczy o drugg, wskazuje

relacje
na dialogicznos¢. W wewnetrznym splataniu i odniesieniach dostrzegam rowniez
hipertekstualnosc linkéw i odnos$nikéw pochodzacych z realnosci nowomedialnej. tgczacy

a nie przeciwstawiajgcy sposéb pojmowania zdarzen argumentuje wprowadzong przeze mnie
spojnosé natury i sztuki. Stanowi rowniez podwaliny proponowanego przeze mnie ujecia
technologii: formy poszerzenia ludzkiego poznania i przekroczenia antropocentrycznych
ograniczen. ,,Nowy materializm objawia sie najpetniej w samym dziataniu”**° dlatego odniose
go do postawy dialogicznej w stosunku do kreacji nowomedialnej — wspétpracy z cyfrowymi
narzedziami.

Pojecie intraakcji zostato wprowadzone przez Karen Barad. Stanowi kontre do interakgji, gdzie
byty wchodzgce w relacje sg juz skonkretyzowane. Filozofka proponuje, ze ,rozréznienie

na byty jest wtérne wobec zjawisk”***. Dopiero z dystansu czasowego mozna wyodrebnié
czynniki konstruujgce sytuacje™*”. Co wiecej, elementy wchodzg w zwigzki tak szeroko

125 Nawigzatam do badaczki w czesci | niniejszej pracy, w rozdziale Srodowisko, podrozdziale _Natura
nas. 15 niniejszej pracy.

126 R, Dolphijn, 1. van der Tuin, Nowy materializm. Wywiady i kartografie, ttum. J. Czajka, et al.,
Fundacja Machina Mysli, Gdarnsk—Poznan—Warszawa 2018, s 77.

27 Tamze, s. 0.

128 X" jest w,Y” aw ,Z” nie ma X" — X" staje sie odniesieniem podtug ktdrego mozna analizowa¢
relacje ,Y” do ,Z".

129 R, Dolphijn, 1. van der Tuin, Nowy materializm. Wywiady i kartografie, ttum. J. Czajka, et al.,
Fundacja Machina Mysli, Gdarnisk—Poznan—Warszawa 2018, s. 80.

30 Tamaze, s. 14.

131 M. Chaberski, Asamblaz, Uniwersytet Jagiellonski, Krakéw 2016,
https://ruj.uj.edu.pl/server/api/core/bitstreams/73d 2faff-5663-4fd3-aeeb-5f56943f9eb2/content
[dostep: 30.09.2025].

132 pragne zauwazy¢, ze ta czasowo przesunieta analiza, odwleczona mozliwo$é zrozumienia zdarzenia
wpisuje sie w proponowang przeze mnie relacje Odbiorcy z Obrazem Srodowiska, ktéry réwniez
odstania sie po czasie ukazujgc odbiorcy relacje swoich sktadnikéw i ich wewnetrzng budowe.
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rozprzestrzenione, ze konstruujg materialne uktady (lub praktyki materializujgce) gdzie
konstruuje sie podziat na ,,podmiot” i, przedmiot”. Uktady te nie s permanentne — s3
jedynie chwilowym polem wspatgrania, ktérego potencjat fluktuuje a relacje wigzace
elementy zmieniajg je, dookreslajg a czasem wrecz stwarzajg. Uktad ulega zmianie

a rzeczywistos¢ jest procesualna i wcigz konstruowana. Patrzgc przez ten pryzmat

na wspoéttworzenie dzieta z nowomedialnymi srodkami wyrazu, proces kreacji staje sie
wspotistnieniem z morfujgcymi potencjatami, do ktérych nalezy réwniez osoba kreujaca.
Uwazno$¢ i otwartosé twdrcy pozwalajg na baczne i wnikliwe wejrzenie w odpowiedz
nowomedialnego $rodka wyrazu. Takie medium nie jest jednak monolityczne jak pedzel
czy ptétno. Podlega witasnej, algorytmicznej logice, ktdra nie jest spdjna z tg, przynalezacy
do ludzi. Oczywiscie, moze by¢ przewidywalna, moze by¢ rowniez podlegta (projektowalna)
— zawiera jednak potencjat zaskoczenia — a wiec (dla kreatora) potencjat wyjscia poza-
swoje/poza-siebie. Dodatkowo, wymaga od twadrcy podgzania za jego wewnetrzng
strukturg'™ aby uktadaé sie w zgodzie z jego wizja. Jesli jednak wizja jest ptaszczyzna
negocjacji i wspdtpracy z medium — sytuacja staje sie dialogiczna. To wtasnie takg kreacje
proponuje obnoszac sie do opisywanej przeze mnie postawy dialogicznej w sztuce. Ponizej
przestudiuje dwa przyktady zastosowania tej uwaznosci w praktyce artystycznej.

_Studium Przypadku — postawa dialogiczna w kreacji

Skaner 3D sktada sie z gtowicy, ktdra sczytuje forme obiektu
oraz (opcjonalnie) obrotowego stotu zapewniajgcego
odpowiednie utozenie przedmiotu. Podczas procesu
tworzenia modelu, w programie pojawia sie chmura
roztozonych w nawigowalnej przestrzeni punktéw. Ich
skupiska konkretyzujg sie w miejscach powotywania ksztattu
obiektu — punkty niespdjne z ksztattem zostajg odrzucone
jako btad. Proces wymaga jedynie uwaznego oka, ktére
czuwa nad poprawnoscig skanu. Spedzitam wiele godzin
powotujgc cyfrowe odpowiedniki moich obiektéow —

podazatam za gestniejgca chmurg punktéw pilnujac, aby
llustracja 16. zrzut ekranu podczas koncentrowaty sie w odpowiednich miejscach. Sprawdzatam
skanu, chmura punktow, z ktérych czy skaner nie przektamuje geometrii i dostrzega' istotne
powstaje obiekt 3D. strony obiektu. Skanowatam wieczorami, w ciemnosci,

Zrédto: archiwum wiasne. .. . O .
przy dronowym dzwieku pracujgcych silnikéw urzadzenia.

132 Zob. koncepcja komputera jako metamedium, R. W. Kluszczynski, Estetyka nowych medidw,
Miedzyuczelniana specjalno$¢ mutimedialna, UMFC, Warszawa, 2009.

134 Mimo éwiadomosci, ze jest to urzadzenie, narzucam ludzki sposdb postrzegania i konkretyzowania
ksztattéw na sposdb jego funkcjonowania. Do tej automatycznej antropomorfizacji wroce w dalszej
czesci pracy.
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Choc nie potrafie wskaza¢ na konkretny czynnik, w tym mechanicznym ruchu powotujgcym
punkty, nawigowalnej przestrzeni, po ktérej wedrowatam myszka oglgdajac konstruujacy sie
wirtualny obiekt, byto cos fascynujgcego, co zatrzymywato mnie na dtugo.

Wiedziona fascynacjg zwiedzania
punktowej mapy obiektéw, powotatam
instalacje ,,Miedzy Palcami”. Umozliwia
ona odbiorcy eksploracje zewnetrza
oraz wnetrza skanu kamienia za pomoca
dtoni — im dalej od ekranu znajduje sie
reka tym bardziej oddala sie model
kamienia przedstawiony na ekranie.
Zblizona do ekranu dtor umozliwia
eksploracje wnetrza. Model jest

przedstawiony za pomocg punktéw. To te

llustracja 17. Odbiorca w interakgji z instalacjg ,, Miedzy same punkty, ktére obserwowatam
Palcami”, dokumentacja procesu powotywania instalacji. podczas skanu — w procesie powotywania
Zrédto: archiwum wiasne. modelu, punkty s3 faczone tworzac
poligony, z ktérych zbudowany jest model 3D. W zaleznosci od sposobu zapisu, obiekt zostaje
przetozony na réznorodne formy tréjwymiarowego przedstawienia. Jeden z nich, ten ktéry
wykorzystatam w instalacji, powotuje jedynie punkty. Tak jak ja wodzitam kursorem

po ekranie, tak odbiorca zwiedzat modele podczas interakcji. Zaprezentowatam te prace
podczas mojej indywidualnej wystawy ,Ciata Czute”**°. Niektdrzy wskazywali na intymnos$é

i czutos¢ nawigacji dfonig jako czynnik wyrdzniajacy te instalacje. Czesciej jednak pojawiato
sie okreslenie ,jest w niej co$ fascynujgcego”**°.

Przywotuje te anegdote powstania pracy, poniewaz wtasnie dzieki postawie dialogicznej —
czutym, uwaznym wejrzeniu w proces, udato mi sie zauwazy¢, ukryte w czysto
technologicznym procesie, piekno. Twierdze, ze narzedziowe podejscie do medium nie
pozwolitoby mi dostrzec estetycznego wymiaru pracy skanera — to dialogiczno$¢ unaocznita
wiasciwosci, ktdre staty sie fundamentem pracy ,,Miedzy Palcami”.

' projekt ,Ciata Czute” oraz podsumowujaca go wystawa w IP Studio zostat zrealizowany w ramach
artystycznego stypendium Prezydenta Miasta Wroctawia.

3¢ Jedna z oséb tak wypowiadajacych sie o tym dziele byt Pawet Janicki, zajmujacy sie nowymi
mediami oraz sztukg interaktywng cztonek zespotu WRO Center.
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W Lublanie, w Stowenii, podczas instalacji mojej pracy na Miedzynarodowym Festiwalu
Swiatfa Svetlobna Gverilla’*’, do$wiadczytam instalacji Niki Erjavec ,Elusion”'**. Zamkniete
w prostopadtoscianach, biate, ususzone rosliny oswietlone zimnym swiattem zaréwkowym
drzaty. Ich ruch, w pofaczeniu ze swiattem, tworzyt barwne powidoki, ktére rozszczepiaty
obraz na statyczne, jednobarwne elementy. Praca taczac kinetyczne przedstawienie

z mechanizmem percepcji, unaoczniata niedoskonatos¢ ludzkiego wzroku oraz iluzyjny
charakter zjawisk.

Nika Erjavec podczas rozmowy podkreslata eksperymentalny charakter swojej praktyki
artystycznej®. Artystka, koncentrujgc sie na wybranej wiaéciwosci (obecnie wibraciji),
dokonuje jej dogtebnej analizy — zaréwno teoretycznej, jak i praktycznej — rozdzielonej
miedzy rézne dyscypliny, takie jak fizyka, nauki kognitywne czy filozofia. Nastepnie siega
po technologie, aby unaoczni¢ badane zjawisko w formie reprezentacji lub cyfrowych
interpretacji. Traktujgc je jako dane — modyfikowalne, przeksztatcalne oraz wysoko
taczliwe "’ — przechodzi do dalszej pracy. Wsréd juz powotanych narzedzi swojej praktyki
artystycznej poszukuje korelatéw dla badanej wtasciwosci. Przyktadowo, tgczy obiekt
wibrujgcy z ptaszczyzng, substancjg czy swiattem obserwujgc ich wspoétdziatanie. W relacji,
elementy odkrywaja rézne wtasciwosci, ktdre wczesniej mogty by¢ niewidoczne.

Whikliwe, zdystansowane spojrzenie pojawia sie tutaj dwukrotnie — po pierwsze

w momencie zakonczenia procesu kreacji aktantéw (by uzy¢ nomenklatury Latoura w teorii
aktora-sieci). Ich powotywanie jest silnie zwigzana z artystka i ma charakter zadaniowy —
odbywa sie w zblizeniu, wrecz scaleniu z procesem tworczym. Nastepnie, to zaangazowane
i gteboko analityczne spojrzenie pojawia sie po dokonaniu ztgczenia — a wiec po powotaniu
konstruktu (idgc dalej tokiem myélenia filozofii ANT'*'). Sam proces faczenia odbywa sie

137 hitps://www.svetlobnagverila.net/en/lighting-guerrilla-2025-disturbances/ [dostep: 30.09.2025].

138 https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english-polish/elusive [dostep: 30.09.2025] Elusive

(ttum. wtasne) — czesto badz sprytnie uciekajgcy lub znikajgcy; trudny do opisania, znalezienia,
osiggniecia lub zapamietania; ulotny, nieuchwytny. Elusion oznacza rzeczownik o wyzej opisanych
wtasciwosciach.

139 Wiedziona dialogicznoscia, ktéra wyczuwatam w jej wypowiedziach, przeprowadzitam z nia
wywiad. Akapit jest autoryzowanym przektadem przeprowadzonego wywiadu.

19'W rozdziale. ,,_Media wspétczulne” niniejszej pracy pochylam sie nad wysoka faczliwoscia
cyfrowych wtasciwosci na s. 49 niniejszej pracy.

141 Teoria aktora-sieci (od ang. actor-network theory) zob. s. 9 niniejszej pracy.
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jednak intuicyjnie’*?, utrzymujac artystke w zawito$ciach kreacji. Odnoszac ten moment

do wtasnej praktyki, zauwazam, ze proces powotywania jest instynktowny, eksperymentalny
i nacechowany wysokg energig. Opiera sie na zgromadzonej wiedzy i napedzany jest silnym
zaangazowaniem emocjonalnym, podatnym jednak na ostabienie pod wptywem krytycyzmu.
Zimny oglad pojawia sie zatem po zakoriczeniu procesu konstruowania'**. Staje sie
momentem ponownego poznania powotywanego dziefa, zobaczenia go w petni, z dystansem
emocjonalnym, ktéry zawiesza tgczgcy autora i dzieto wiegz.

Przyktad praktyk twdrczych Niki Erjavec, cho¢ jednostkowy, unaocznia trend, ktéry staram sie
zarysowac w niniejszej pracy. W jej dziataniach, podobnie jak w moich oraz w praktykach
artystow z mojego najblizszego $rodowiska twdrczego'*, dostrzegam rozbudowane,
wieloaspektowe poszukiwania badawcze dotyczgce aktualnych tematéw kreacji — czesto
dotyczgce witasciwosci, cech czy zdarzen niz wygladdw czy narracyjnych historii. W tym
szerokim, wielokierunkowym procesie badawczym upatruje zbieznosci z pojeciem
poprzecznosci rozwijanym w ramach nowego materializmu. Dodatkowo, sposdb budowania
prac poprzez konstruowanie obiektow z elementdw juz wczesniej powotanych lub uzywanych
(co mozna odczyta¢ rowniez jako ekologiczng praktyke upcyclingu), interpretuje jako przykfad
zastosowania modufowosci w sztuce. Wyraznie ujawnia sie tu takze tendencja

do relacyjnosci, przeciwstawionej indywidualistycznemu pojmowaniu istnienia, ktorg
staratam sie zarysowa¢, okre$lajgc strukture Srodowisk.

Wspdtdziatanie i uwaznosé, szeroki wptyw relacji i morficzny charakter elementéw —
podstawy zwrotu proponowanego przez nowy materializm czy ciemng ekologie Mortona —
tworzg punkty spdjne z cechami proponowanej przeze mnie postawy dialogiczne;j.
Dostrzegajgc wykwity réznych reprezentacji takiego nastawienia, tgcze je z opisywang

“? Intuicja nie jest powierzchownym podazaniem za emocjami, ale pod$wiadomym procesem
opartym na wiedzy i doswiadczeniu — zjawisko jest szeroko badane np. przez Daniela Kahnemana —
zob. D. Kahneman Pufapki myslenia. O mysleniu szybkim i wolnym, ttum. P. Szymczak, Media
Rodzina, 2019.

143 Oczywidcie podczas kreacji Ztozonego konglomeratu pojawiaja sie momenty wycofania

z zaangazowanego, emocjonalnego i intuicyjnego toku. Przyréwnatabym te chwile do momentéw,
kiedy malarz odstepuje o krok od sztalugi w celu weryfikacji. Te naprzemienne zagtebianie sie i
dystansowanie do kreacji pozwala na podejmowanie decyzji artystycznych jest istotng czescig
»goracego” procesu powotywania konstruktu — jak juz wspominany sekkadowy ruch gatek ocznych
podczas wpatrywania sie w obraz.

144 Wiele rozméw, do ktdrych tutaj sie odnosze towarzyszylo wydarzeniom artystycznym i nie byto
rejestrowanych. Egzemplifikacje jednak szerszego kontekstu mojej hipotezy mozna odnalezé

W napisanym przeze mnie artykule w swietle wspdfczesnosci. zawierajgcym dziewie¢ wywiadow ze
wspotczesnymi artystami, w publikacji LAACT volume 2 [Light as a Creative Tool], wydanej przez
Akademie Sztuk Pieknych we Wroctawiu pod redakcjg R. Sochackiego.
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wczeéniej relacyjnoscig elementéw powotujacych Srodowisko i uwazam za drogowskaz
ontycznego zwrotu we wspotczesnym paradygmacie. Dziatanie wigczajgce inne, réwniez
pozaludzkie, czynniki do kreacji, moze wydawac sie subtelnym przeksztatceniem aktu
twérczego czy percepcyjnego, jednak jest znaczace dla przetamania
antropocentrycznego ujecia.

Technologia umozliwia filtrowanie rzeczywistosci przez okreslony, waski tryb analizy, oferujac
syntetyczne i selektywne ujecie, nakierowane na wybrany aspekt. Dzieki mozliwosci

145

modyfikacji Obrazu Rzeczy > ujawniajg sie rdznorodne witasciwosci zaangazowanych
elementéw — zmieniajg sie one, uwypuklajg bagdz nikng w zaleznosci od perspektywy

oraz relacji z innymi sktadnikami. Nowy materializm akcentuje transwersalnos¢
(poprzecznosc), taczac to, co niespdjne, i tworzgc pomosty miedzy odlegtymi polami

czy pozornie niepowigzanymi watkami. Wprowadzajgc zmiane w rozumieniu logiki zdarzen,
nowy materializm poszerza znang i ugruntowang wizje rzeczywistos$ci o nowe perspektywy.
Dostrzegam tu spdjnosc ze zmianami jezykowymi, ktdre wyrosty z zalgzkdw nowomedialnosci
i rozciggnely sie na pfaszczyzne realnych zmian w rozumieniu $wiata. Nawigowalnos¢,
modutowos¢ czy hipertekstualnosc to cyfrowe wiasciwosci, ktdre przeniknety i wplotty sie

w realnosc.

_Czesci Wierzchnie | ,tu nie ma zadnej prawdy / s3 tylko wyglady rzeczy”

Punktem wyijscia dla serii ,,tu nie ma zadnej prawdy / s3 tylko wyglady rzeczy” byto
poréwnanie realnej formy kamienia z jego modelem wydrukowanym w technologii 3D'“°.
Uktadajgc oba obiekty obok siebie przygladatam sie im wnikliwie, szukajgc podobierstw

i réznic. Utworzone poprzez to zestawienie napiecie poznawcze stato sie impulsem

do dalszych badan artystycznych. Realizujgc wydruk, nie ujmuje go jako kopii
zeskanowanego obiektu. Twierdze, ze to inna, sztucznie wytworzona forma, skoncentrowana
na konkretnej wtasciwosci rejestrowanego czy przetwarzanego przedmiotu. Tak powstaty
artefakt ukazuje witasciwosci narzedzi uzytych do jego powotania. Zupetnie tak jak obiekt
zmystowy, ktdrego forma jest rowniez skorelowana z wiasciwosciami i mozliwosciami

Zestawienie tych dwdch obiektéw budzi potrzebe pogtebionej fenomenologicznej analizy,

145 Obraz Rzeczy rozumiem jako konstrukt powstaty analogicznie do Obrazu Srodowiska rozszerzony
jednak poza pole sztuki.

146 czeé¢ mojej pracy doktorskiej poswiecona skanom oraz drukom 3D powstata dzieki wspdtpracy

z Danielem Stimmederem, ktérego poznatam w Linzu (Austria). Rozpoczeta przy pracy rozmowa
przerodzita sie w przyjazn petng wspdlnych dyskusji i poszukiwan. Daniel udostepnit mi rowniez sprzet,
dzieki ktdremu mogtam zrealizowac swoje pierwsze préby skanowania i druku 3D. Jego zyczliwosé,
wsparcie i przyjazi towarzyszyty mi w pierwszych krokach w technologicznym Swiecie i nadal wspierajg
mnie w procesach tworczych. Danielu — dziekuje!
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ktéra naturalnie koncentruje sie w dotyku. Dtor bada to, czego nie moze uchwycié¢ wzrok'*’.
Zaobserwowatam te potrzebe rdwniez wéréd odbiorcédw prototypu instalacji ,tu nie ma
zadnej prawdy / sg tylko wyglady rzeczy”. Mozliwo$¢ taktylnego odbioru przynosi im nowa
warstwe doznan. Poprzez silne skupienie i cielesne zaangazowanie zamyka ich w sytuacji
odbiorczej izolujgc doswiadczenie od zewnetrznego kontekstu. Ten intymny gest objecia
dtonig obiektu wzmacniat immersje odnoszac sie do sensualnej warstwy doswiadczenia
estetycznego. Aspekt poszerzonej aktywnosci i doswiadczenia poprzez dotyk unaocznit mi
wage zaangazowania cielesnego i tytutowg czutos¢ kontaktu taktylnego. Refleksje te staty sie
impulsem do stworzenia powiekszonych form skandw, ktére zrealizowatem jako obiekty
interaktywne w Srodowisku ,INTERWORLD” — artystycznej realizacji mojej rozprawy
doktorskiej.

llustracja 18. Kamienr, model kamienia w przestrzeni 3D, wydruk kamienia, 202 2.

Zrédto: archiwum wiasne.

Praca ze skanerem 3D silnie wptyneta nie tylko na sposdb, w jaki postrzegam ksztatt,

lecz takze na analize relacji przestrzennych i proces rejestracji formy. Korzystatam z dwdch
typdw urzadzen: recznego, prowadzonego w dtoni oraz stacjonarnego, wspotpracujgcego

z obrotowym stotem. W pierwszym przypadku, ciato uzytkownika — ruch dfoni i zmiana kata
nachylenia — ksztaftowato perspektywe skanu. W drugim, maszyna wyznaczata rytm
obserwacji: obiekt obracat sie wokdt wtasnej osi, a program w czasie rzeczywistym budowat
chmure punktéw, ktorych zageszczenie powotywato trojwymiarowg forme. Podczas takiego
skanu jedna czes¢ obiektu, ta spoczywajgca na stole, pozostaje niewidoczna. Proces wymaga
wiec zatrzymania, przetozenia przedmiotu i kontynuacji rejestracji. Oprogramowanie,
rozpoznajac charakterystyczne punkty, automatycznie dopisuje brakujgce fragmenty.

W ten sposéb z kolejnych ujec i perspektyw powstaje spdjna wirtualna catosé.

Poczgtkowo zatozytam, ze najbardziej efektywnym sposobem skanowania bedzie uzycie
dwadch idealnych perspektyw: jednej w petni ukazujgcej jedng strone obiektu i drugiej —
dopetniajgcej ja z odmiennego punktu widzenia. Ta antropocentryczna logika okazata sie
jednak niezgodna z zasadg dziatania skanera. Ciemne, nieznane fragmenty obiektu
dezorientowaty urzadzenie: skaner nie potrafit potgczy¢ form lub znieksztatcat ich wymiary.
Z perspektywy logiki rejestratora optymalna byfa nie frontalna czy estetyczna kompozycja,
lecz taka, ktéra ujawniata jak najwiecej ptaszczyzn. Dzieki temu przy zmianie kagta widzenia

4770b. ). Pallasmaa, Myslqgca dfor. Egzystencjalna i ucielesniona mgdros$¢ w architekturze, Instytut
Architektury, Krakéw 2005.
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program zachowywat punkty odniesienia, a roznice gtebi i ksztattu utatwiaty budowe
tréjwymiarowej reprezentacji. Czasem skuteczniejsze okazywato sie wiec utrzymanie
obiektow w pochylonych, ustabilizowanych gumg, pozycjach.

Z czasem, obserwujgc sposéb, w jaki urzagdzenie konstruuje model i zbiera dane
przestrzenne, zaczetam rozumie¢ logike skanera. Nauczytam sie dostrzega¢ charakterystyczne
punkty orientacyjne, ktdre pozwalajg na obrdt obiektu bez utraty ciggtosci rejestracji. Btedy
poczatkowych skanéw uswiadomity mi, ze narzucitam narzedziu antropocentryczny sposéb
konstruowania ksztattéw i zbierania informaciji. To odkrycie otworzyto przestrzen dialogu
miedzy mng a technologicznym medium. Dopiero implikujgc logike skanera, mozliwe staje sie

wspotdziatanie.

Gdy patrzytam na pojawiajace sie na ekranie komputera
modele, bratam w dtonie realny kamien, aby sprawdzi¢
poprawnos¢ formy. Wodzitam opuszkami palcow

po strukturze badajgc poprawnosé odwzorowania. Niektére
wiasciwosci formy znikaty przy skanie, inne wyraznie sie
ujawniaty. Znaczny kontrast barwny iluzorycznie zwiekszat
réznice w zagtebieniach struktury, a faktura powierzchni

wptywata na ostros¢ krawedzi. Przyktadowo oleiste kamienie
wydawalty sie ostrzejsze i bardziej zrdznicowane niz ich
skany. Odwrotna prawidtowos¢ dotyczyta odtamkéw

o ziarnistej teksturze. Kolor stanowit nos$nik iluzji ksztattu

a powierzchnia stawafa sie czytelniejsza dla dfoni niz dla oka.
Skaner réwniez jest czuty na wiasciwosci powierzchni
obiektu — dlatego niektdre ze skanowanych form nalezato

pokryé biatg, znikajgcg po czasie farbg w sprayu, ktdra
llustracja 19. Poréwnanie kamienia gwarantowata dokfadniejsze efekty skanu. Utatwiato

z krysztatem gorskim oraz jego skanu . .. . . . .
to rowniez poréwnanie skandéw. Proces tworzenia

— zestawienie obrazuje wpfyw tekstury .
cyfrowego modelu byt procesem poddawania

na postrzeganie formy, 2024.

Zrédto: archiwum wiasne. pod watpliwosé moich antropocentrycznych, bazujgcych
na zmystowych doswiadczeniach sagddw. Kreowatam nowy

artefakt, ktéry podwazat pewnos¢ zmystéw i unaoczniat technologiczng czysto$¢ miar. Skan

byt translacjg, ktora pobudzata wzmozong percepcje.

Tréjwymiarowy obiekt przedstawiony na dwuwymiarowej ptaszczyznie ekranu wymyka sie
jednak doktadnemu ogladowi. Wydruk przywraca mozliwos$¢ czutego, taktylnego poznania
ksztattu. Jest jednak kolejng translacjag — niesie wiec wtasng warstwe przeksztatcen tworzac
nowy artefakt. Jeden z pierwszych wydrukowanych modeli charakteryzowat sie niskg
rozdzielczoscia, ktdra oznacza duzg wysokos¢ linii tworzgcych warstwy druku. Pietrowos¢,
ukazujgc réznice w wysokosci kazdego fragmentu obiektu, zblizata obiekt do map
izometrycznych. Patrzytam na przestrzenny wymiar obiektu przez pryzmat tych relacyjnych
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pozioméw — uproszczonych i unaocznionych w skanie. W kolejnych prébach wykonywatam
wydruki o wyzszej rozdzielczo$ci, ktore ukrywaty liniowy podziat warstw. Wtedy, postugujac
sie dotykiem, porownywatam wymiary druku i skanu, zastanawiajgc sie nad réznicami
wynikajgcymi z metod powotania artefaktu. Niektore wtasciwosci filamentu (materiatu

do druku 3D) takie jak: matowo$¢, potysk czy wielobarwnosé znieksztatcajg postrzegang
forme druku. W jednym z takich momentdw, poprositam o pomoc rzezbiarke pracujgca

w tym samym Laboratorium **. Artystka, poréwnujac ksztatty, badata je z zamknietymi
oczyma. Potrzeba wyciszenia jednego zmystu w celu intensyfikacji doznan drugiego

czy sieganie po dane zmystowe w celu potwierdzenia sgdédw umystowych wskazuje na silne
wspotgranie informacji odcielesnych w tworzeniu wrazenia o obiekcie.

llustracja 20. Po lewej: wydruk, po prawej: koral wraz z kolorowym skanem.

Zrdédfto: archiwum wtasne.

Wirtualny skan oraz wydruk odnosity sie do realnej formy kamienia — wskazywaty na nig

i interpretowaty jg. Stawaty sie jednak autonomicznymi obiektami — artefaktami. Kontakt
z nimi powodowat, ze gtebiej wnikatam w strukture przedmiotu, poznawatam go na nowo
oraz kwestionowatam wczesniejsze sady percepcyjne. Wspodtpraca z technologig unaocznita
mi, jak silnie narzucam otoczeniu prawidtowosci i logike spdjng z antropocentrycznym
ujeciem Swiata. Dialogiczne wejrzenie w narzedzie ukazato mi ztozonos¢ relacji

miedzy witasciwosciami tworzgcymi przedmiot, a takze odmienne sposoby postrzegania.
Dzieki czutemu przygladaniu sie procesowi powotywania modelu i druku dostrzegtam
wartos$¢ oraz sprawczos¢ kazdego z materiatéw.

148 \Wiekszo$¢ moich badan dotyczacych skanéw oraz druku odbyta sie w Tangible Music Lab — Wydziat
Uniwersytetu w Linzu, w Austrii, gdzie przebywatam na rezydencji artystycznej.
https://tamlab.kunstuni-linz.at/ [dostep: 30.09.2025].
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llustracja 21. Kamien oraz wydruk — jasno widoczna zmiana formy poprzez uzycie innego materiatu.
Zrédto: archiwum wiasne.
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Postawa dialogiczna wobec technologii

Jak zauwaza Walter Jackson Ong'*’, kontakt z technologig przeksztatca nie tylko sposoby
rejestracji zjawisk, lecz takze formy rozumowania i komunikacji**°. Zmiana ta obejmuje
analize i interpretacje, poniewaz media techniczne ujawniajg aspekty rzeczywistosci
wczesniej niedostepne dla zmystéw (np. pozasensoryczne zakresy spektralne, skale czasowe,
mikro- i makro-rozmiary), poszerzajgc Obraz Zewnetrza o ,nieludzkie” wtasciwosci.
Jednoczesnie technologia demaskuje ograniczenia cielesnego poznania: poprzez aparature
cztowiek rozszerza swoje mozliwosci i zyskuje mediowane technologicznie sposoby
doswiadczania. W tym sensie — jako , przedtuzenie ciata” — technologia nie tylko dopetnia
wizje rzeczywistosci, ale tez wspodtksztattuje samg percepcje, konfigurujac to, co moze zostac
spostrzezone i pomyslane.

Rozbiér wewnetrznej budowy cybernetycznych kreacji ujawnia dwa tory uproszczen: z jednej
strony egocentryzm ludzkiego poznania, z drugiej — naiwnos$¢ zmystéw podatnych

na iluzorycznosc¢ cyfrowych obrazéow swiata. Dostrzegam egoizm w przekonaniu,

ze technologia funkcjonuje w petni podtug ludzkich oczekiwan. W mikroskali, lecz dobitnie
unaocznita to moja praca ze skanerem 3D. Ukazata zyczeniowe myslenie — projekcje
uproszczonych schematéw poznawczych na medium, ktdre rzadzi sie wtasng logika.
Uswiadomienie sobie tego rodzaju projekcji odstania narzedziowe podejscie, ktére redukuje
bogactwo relacji cztowiek—technologia. Dlatego proponuje postawe dialogiczng: dyspozycje,
ktdra nie tylko utatwia wspdtprace z innowacyjnymi mediami, ale przede wszystkim poszerza
aparat poznawczy o perspektywy niedostepne w doswiadczeniu wytgcznie ludzkim.

Dialog z technologig — oparty na czutosci i uwaznosci wobec danych oraz sposobu ich
pozyskiwania — umozliwia dostrzezenie nowych stron zdarzei. W ten sposéb logika wpisana
w technologiczne procesy zostaje przyswojona przez uzytkownikdw i staje sie czescig ich
nowej, technologicznie rozszerzonej percepcji. Swiadomos¢ zmiany, jaka technologia
wprowadza w ludzki aparat poznawczy, pozwala konstruowac coraz bardziej ztozone

i wieloaspektowe obrazy swiata, przekraczajgce antropocentryczne ograniczenia.
Nienarzedziowe nastawienie do wspodtpracy z technologig tgcze z postulatem ontologii
zorientowanej obiektowo, ktéra proponuje réwnosciowe spojrzenie na byty pozaludzkie

i zwraca im sprawczos¢. W tym sensie widze w technologii partnera w poznaniu, a nie jedynie
narzedzie.

149 W.J. Ong, Zmienne sensorium, tlum. M. Topolski, ,Konteksty. Polska Sztuka Ludowa”, nr 4, 2021.

10 Co ciekawe i warte zaznaczenia w niniejszej pracy, dotykajacej ciato-umystu jako receptora bodzcéw
i konstruktora znaczen, Ong wskazuje na wielozmystowo$¢é komunikacji — postuluje cafo$ciowa,

cielesng, komunikacje implikujaca przyktadowo dotyk, kinestetyke, smak, zapach.

77 |



SRODOWISKA WYROSEE NA GRUNCIE TECHNOLOGII | POSTAWA DIALOGICZNA WOBEC TECHNOLOGII

_Rytuat i Magia w Cyberkulturze — Robert Pfaller

Dotykam réznych pél rezonujacych z proponowanym przeze mnie ujeciem Srodowisk —

w niektdrych zakorzeniam sie glebiej, niektdre znacze jako peryferia referencyjne. Staram sie
jednak zdjgé cigzenie z odbiorcy i przekierowa¢ je na relacyjnosc¢ sytuacyjng — zwracam sie
ku sprawczosci materii, wizji Swiata niezaleznego od ludzkiej mysli czy socjologicznej warstwy,
w ktdrg owija sie to, co spotecznie zaangazowane. Wyznaczam jeszcze jeden tor
rozumowania, ktéry moégtby tatwo umkngé uwadze, a jednak warto sie przy nim zatrzymacd.
Czesc¢ z przywotywanych przeze badaczek i badaczy wywodzi sie z kregdw teologicznych.
Skad to religijne zabarwienie w$rdd mysli o naturze, technologii i cztowieku? Duchowosc,
metafizyka czy rytualnosc jest wplgtana w sztuke, a jej nowomedialne ujecie musi wyznacza¢
nowe $ciezki tych kierunkéw'*. taczac filozofie dialogu oraz mys$l Onga’>? zwrdce sie

ku interpasywnosci i wspéfczesnych rytuatach poruszanych przez Roberta Pfallera w celu
odmalowania doktadniejszego obrazu zaangazowania w technologicznie zakorzenione
Srodowiska.

Interaktywnos¢ wedtug Pfallera wskazuje na niekompletnos¢ dziefa, ktére musi by¢
dokoriczone poprzez zaangazowanie odbiorcy . Dostrzegam tutaj narzedziowe ujecia
odbiorcy oraz zadaniowg (a wiec wskazujgca na gamefikacje) dyspozycje, ktéra dodatkowo
otwiera mozliwos¢ implikacji hierarchicznosci — dzieto staje sie podlegte dziataniom
interaktora i od niego zalezne. Zamiast tego proponuje dzieto czute. W przypadku
Immersyjnych Srodowisk Interaktywnych przeformuowuje interaktywnoé¢, wedtug inspiracji
zaczerpnietych ze srodowisk naturalnych. Gdy zanurzam sie w oceanie, ton przyjmuje mnie,
wewnetrzy rytm brzegu toczy sie dalej, lekko wzruszony mojg obecnosciag. Wokét mnie
roztaczajq sie kregi marszczgce falujgcyg powierzchnie wody. Widze i doswiadczam swojego
wptywu, moja obecnosé powoduje zmiany, jednak ocean nie jest ani bardziej petny

ani nadszarpniety mojg obecnoscig. Wokdt mnie zawigzujg sie relacyjne zmiany, jednak ich
oddziatywanie nie wnika w wewnetrzny rytm srodowiska. W tak roztozonej interaktywnosci
dopatruje sie immersyjnosci — dialogujgce elementy pozostajg niezaleine, jednak pojawia
sie miedzy nimi przestrzen czuta na ich dziatanie. Odrzucam pryzmat dualnosci
skoniczone/nieskoriczone, otwarte/zamkniete na rzecz procesualnosci oraz wspéttrwania.

151 Zob. R. W. Kluszczynski, Estetyka nowych mediow, Miedzyuczelniana specjalno$¢ mutimedialna,
UMFC, Warszawa, 2008.

152 Walter Jackson Ong byt amerykanskim jezuitg, profesorem literatury angielskiej, historykiem religii
i filozofem.

153 R. Pfaller, Interpassivity: The Aesthetics of Delegated Enjoyment, Edinburgh University Press,
Edinburgh 2017, s. 54.
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Interpasywno$¢ — stanowigc przeciwny biegun wobec interaktywnosci zaktada dzieto
bardziej niz skoriczone, a wiec nie wymagajgce ani zaangazowania, ani pasywnosci odbiorcy.
Proponuje dzieto, ktére obserwuje siebie samo — reagujgc na siebie. Odbiorca zostaje
zawieszony — nie jest wymagana od niego zadna aktywnos¢. Zostaje ona przeniesiona

w pole dziania sie dzieta. Ten fenomen jest szeroko rozpowszechniony w kulturze'*”.
Prowadzi do oddelegowania wtasnej przyjemnosci, przeniesienia aktywnosci poza kontekst
wiasnych dziatani. Pfaller sugeruje, ze odbywa sie to poprzez rytuat — figuratywne
przedstawienie faktycznego aktu wykonywania danej czynnosci. Przyktadowo, kopiowanie
ksigzki daje wrazenie przeczytania tresci. Osoba interpasywna i jej medium nie sg potgczone
przewodami jak w przypadku organu zewnetrznego, lecz przedstawieniem.

Osoba interpasywna deleguje swojg przyjemnos$é na medium. ktdre odgrywa akt konsumpcji.
Tym, kto rytualnie powoduje ten akt, jest ten, dla ktérego medium czyta, obserwuje, Smieje
sig, je itd. Osoba odbiorcza zostaje wiec zawieszona, wytgczona z sytuacji. Co intrygujace,
Pfaller dodaje, ze oddelegowana czynnosci musi pozostac iluzjg (w ktérg odbiorca wierzy),

155

aby zachowac swojg site oddziatywania

Poszukuje immersji zagniezdzonej w pogtebionym odczuwaniu i zintensyfikowanej uwadze.
W opisywanej przez Pfallera oddelegowanej przyjemnosci doszukuje sie putapki cyfrowych
Swiatow, w ktérg wpada przemeczony i nieuwazny umyst. Proponowanym przeze mnie
remedium jest zakorzenienie dzieta w realnosci i poszerzanie go o cyfrowos¢

i interaktywnosé. Wtenczas brak zaangazowania interaktywnego staje sie pasywnym
odbiorem wcigz przyjmujgcym estetyczne bodzce dziefa.

Pfaller nazywa interpasywnosc¢ magia cywilizowanych, w technologii upatrujgc ptaszczyzny
intensyfikacji tej zaleznosci. na magiczno-mitologiczne konotacje technologii wskazuje
réwniez wspominany wczesniej Latour. W jego ujeciu magia i mitologizacja zostata
wypchnieta przez technologie jednak jedynie powierzchniowo'*°. Realnie patrzac,
technologia jest uzywana magicznie: z wiarg w pozytywne rezultaty, lecz bez zrozumienia
zasad dziatania.

Prowadzgc badania nad interaktywnoscig oraz obserwujgc reakcje odbiorcéw rzeczywiscie
dostrzegatam element fascynacji dziataniem dziet — pojawiajgce sie pytania ,jak”, proby

154 pfaller, odwotujac sie do przyktadu przytoczonego przez Slavoja Zizka, wskazuje na mechanizm
oklaskow i $Smiechéw dochodzgcych zza komediowych scen. Dzieki nim widz nie musi sam intensywnie
przezywac zabawnych fragmentdéw, a mimo to po zakoriczonym seansie ma poczucie dobrze
spedzonego czasu.

1 R. Pfaller, Interpassivity: The Aesthetics of Delegated Enjoyment, Edinburgh University Press,
Edinburgh 2017, s 53-57.

156 7ob. B. Latour, Nigdy nie bylismy nowoczesnie: studium z antropologii symetrycznej, tlum. M.
Gdula, Warszawa 2011.
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zrozumienia polecen programistycznych czy uzytych systemoéw. W interaktywnosci tkwi
pewna tajemnica. Umacnia jg responsywnosc¢ dziefa, ktéra sprawia, ze przypomina ono
niezalezne, zywe istnienie. Kolejng spdjnoscia jest wspdlnotowosé, ktdra pojawia sie

w obrzadkach religijnych jak rowniez w dziataniach technologicznych. Ttumy ludzi podazaja
wspdlnymi wyznacznikami reakcji, oddajgc sie obrzadkom wpisanym w tradycje i powielajac
dziatania, ktére wrosty w cybernetyczng tkanke realnosci. Uwazam tez, ze interaktywnos¢
nawigzujgca do rytuatu, oddala dzieto sztuki od gamefikaciji.

_Czesci Wierzchnie | Obrzadek interaktywnosci

Niezaleznie od nastawienia do religii, w doswiadczeniu przestrzeni dedykowanej sferom
sakralnym panuje atmosfera gtebokiego skupienia i wyciszenia. E. Gieysztor-Mitobedzka,

w swoim artykule o dziele totalnym wyznaczata ramy interpretacyjne wedtug ktérych
barokowa katedra stawata sie przyktadem tytutowe] formy artystycznej™’. Dodatkowo,
duchowos¢ odnosi sie do wnetrza, do ptaszczyzny odczué, ktdrg pragne angazowaé, wzruszaé
i dotykad za pomocg kreacji artystycznych. Twierdze, ze w atmosferze skupienia i uwaznosci,
naturalnie wykwita immersja.

Zwracam sie do architektonicznych i przestrzennych
aranzagcji religijnych, pragngc powotac niesiong przez
nie atmosfere. We wspomnianej pracy ,,Miedzy
Palcami” odwotatam sie do formy ottarzowej,
konstruujgc przestrzen, ktdra zamyka odbiorce

w immersyjnej sytuacji estetycznej. Centralny obiekt
stanowit pionowy ekran otoczony metalowg siatka,
tworzac tréjelementowq symetrie. Utozony w centrum
element, czuty na ruch dtoni odbiorcy, jeszcze

wyrazniej skupiat uwage na gtéwnym trzonie aranzacji,

llustracja 22. Widok instalacji ,, Miedzy
Palcami”, IP Studio, Wroctaw, 2025.
Zrédfto: archiwum wtasne.

podczas gdy metalowe ramiona dziataty niczym
objecia, wzmacniajgc wrazenie intymnego, a zarazem
sakralnego doswiadczenia. W akcie interaktywnosci
niezbedne jest poczucie bezpieczernstwa odbiorcy — dziatanie, eksperymentowanie

i wptywanie na dzieto zawsze jest wyjsciem poza bezpieczng strefe klasycznego odbioru
sztuki. Tym bardziej, sytuacja separujgca instalacje od zewnetrznych aspektéw i zamykajgca
odbiorce w polu swojego dziatania, zwieksza immersje.

Cho¢ zabiegi, ktérych uzywam, zwracajgc sie ku duchowemu wymiarowi przestrzeni, moga
wydawac sie subtelne, sg tak gteboko zakodowane w kulturowej ikonografii, ze zostajg

157 E. Gieysztor-Mitobedzka, W obronie »catosciowosci«. Pojecie Gesamtkunstwerk, ,Kultura
Wspotczesna. Teoria, Interpretacje, Praktyka”, 1995, nr 3—4, s. 102.
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przyjete i wtaczone w cze$¢ odbioru dzieta. Staja sie cze$cig Obrazu Srodowiska pochodzaca
ze Srodowiska. Dbato$¢ i uwaznosé na przestrzenne rozdysponowanie $wiatta réwniez
wywodzi sie z mojego zainteresowania sakralnoscig, a ciemnos¢ i pétmrok nie petnig funkcji
wyltacznie formalnej, lecz budujg aure skupienia i wyciszenia. Tworzg rame

dla doswiadczenia, w ktérej odbiorca zostaje odseparowany od zewnetrznego $wiata

i skierowany ku intensywniejszemu przezywaniu chwili. Swiatto, wydobywajgc wybrane
elementy aranzacji, nadaje im range niemal rytualnych znakdéw, prowadzgc uwage w sposéb
bliski sakralnym doswiadczeniom obcowania z wzniostoscia.

81 |



SRODOWISKA WYROSEE NA GRUNCIE TECHNOLOGII | SPLOT: POLA WSPOLBYCIA

Splot: pola wspétbycia

_Odbiorca w dialogu z dzietem

Zmiana wewnetrznej budowy dziet nowomedialnych utrudnita ich dostepnos$¢, podnoszac
prog wejscia w doswiadczenie. Staty sie one nieznanymi przestrzeniami, w ktérych
obowigzujg nieprzejrzyste, czesto intuicyjne zasady. Poza polem sztuki odbiorca funkcjonuje
w cybernetycznej rzeczywistosci w okreslonych ramach — sam decyduje, w jaka realnos¢
wkracza. Dzieto sztuki jest pozbawione tej funkcjonalnosci. Jedyng jego pewnoscig pozostaje
— cho¢ niepozbawiona probleméw — pfaszczyzna estetyczna, wynikajgca z jego natury.

Czepne wasy cybernetycznych wtasciwosci Srodowiska zachecajg odbiorce do wspdétdziatania.
Jednak intencja uczestnictwa w dziele interaktywnym musi by¢ wysoka, by przetamac¢
poczatkowy dystans relacji. To po stronie odbiorcy lezy zadanie odnalezienia logiki
reaktywnosci — poprzez proby, btedy i eksperymenty. Do wtasciwosci sprzyjajacych
aklimatyzacji w Srodowisku dodaje responsywnosé: natychmiastowa, czujng reakcje dzieta

na dziatanie odbiorcy. Jest ona odpowiedzig na jego inicjacje — pierwsze dotkniecie, ruch,
wejscie w przestrzen.

Nie musi to byc¢ reakcja spektakularna. W serii ,Cyberscapes” wejscie odbiorcy w pole
interaktywnosci powodowato pojawienie sie nowej warstwy dzwieku — subtelnej, ale
immersyjnej. Do tej relacji powrdcitam w pracy ,,Sensivite Bodies”, prezentowanej

na Biennale w Jelsie, w Chorwacji.

Innym sposobem zakorzenienia odbiorcy w dziele sg odruchy intuicyjne — automatyczne
reakcje wywotane aranzacjg przestrzenng lub formg obiektu. Odbiorca, podgzajac

za wewnetrznymi impulsami, wchodzi w kontakt z otoczeniem. Obiekt kusi, by go dotkngg¢;
przestrzen zaprasza, by wejs¢ gtebiej; Swiatto oddycha, przyciggajac uwage i zachecajac
do interakcji. Te elementy stajg sie kolejnymi czepnymi wasami, ktére delikatnie oplatajg
odbiorce, wciggajac go w sytuacje doswiadczenia.

Kiedy dzieto odpowiada na pierwsze gesty, buduje sie ptaszczyzna porozumienia — pewnosg,
ze reakcja jest czytelna i zrozumiata. Zawigzany w ten sposob dialog utatwia dalsze
odkrywanie, rozwija narracje i pozwala pogtebiac relacje z dzietem.

_Immersja Srodowisk wyrostych na gruncie technologicznym

Sfera odczuwania poszerzyta sie o wiasciwosci wykwitte z cyberrealnosci a Odbiorca
dostosowat sie do funkcjonowania w rzeczywistosci mieszanej. Powierzchownie mogtoby sie
wydawaé, ze Immersyjne Srodowiska Interaktywne stanowig naturalng odpowied?

na przemiane otoczenia i analogiczny rozwdj aparatu kognitywnego Odbiorcy. Wraz

z rozrostem rzeczywistos$ci wzrosta jednak dezorientacja spofeczna i rozproszenie poznawcze.
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Czesciej pojawiaja sie sytuacje wprowadzajgce poczucie dysocjacji, ktdre wyobcowujs i,
pod przykrywka szybkiej rozrywki, pogtebiajg wrazenie wycieficzenia poznawczego.

Postepujgca technologizacja umozliwia digitalizacje mediow. Obiekty cyfrowe charakteryzuje
wysoka taczliwosé, ktéra zapewnia ich wzajemng kompatybilnosé. Mozliwe staje sie
oddziatywanie jednej wtasciwosci na drugg. Dzieki temu sie¢ zaleznosci w powotanym dziele
intermedialnym staje sie coraz gestsza, tym samym bardziej angazujgca. Wzrasta rowniez
spdjnosé przedstawienia dzieki czemu odbiorca z wiekszg fatwoscig odnajduje sie w tak
zaprojektowanej przestrzeni.

Wspdtpraca z technologig w duchu postawy dialogicznej poszerza mozliwosci cztowieka
i lepszego zrozumienia jego otoczenia. Wstuchanie sie w logike maszyn czy algorytmow
unaocznia nowe ptaszczyzny rozumienia otoczenia i pogtebia kognitywne mozliwosci
Odbiorcy.

Natura przynosi spokdj i ukojenie. Kreowane przez nig poczucie kontemplacji i wyciszenia

to atmosfera, ktérg pragne zaszczepi¢ w kreacjach artystycznych. Wierze, ze ukazanie zjawisk
naturalnych w zwierciadle generatywnosci i cyfrowosci tworzy immersyjne wrazenie
afektywnego rozpoznania — echo pamieci ciata, ktére przywotuje chwile wytchnienia

i bezpieczenistwa. W tym mechanizmie dostrzegam potencjat budowania wspdlnotowosci,
zakorzenionej w intuicyjnym, cielesnym zespoleniu cztowieka z przyroda.

Poszukuje czutosci sztuki — miejsc, ktdre z troskg i delikatnoscig przyjmujg odbiorce

do siebie. W odpowiedzi na wieloaspektowa realno$¢ proponuje Immersyjne Srodowiska
Interaktywne, ktdre opiekuja sie doswiadczeniem odbiorczym zapewniajgc ciggtosc przezyd.
Ich czepne wasy wyrastajgce z wirtualnosci siegajg ku realnosci ugruntowujgc doswiadczenie.
Struktura aranzacyjna takich Srodowisk nawiguje Odbiorce wskazujgc miejsca i mozliwe
dziatania utatwiajac aklimatyzacje.

Zwracajac sie ku srodowiskom o silnie wyciszajgcym dziataniu, siegam do obrzgdkdéw

i rytuatow. W czasie projektowania sposobu doswiadczanie dzieta, wskazuje na potrzebe
stworzenia rytuatu przejscia — momentu wejscia i wyjscia, ktéry umocowuje doznanie

w czasie, umozliwiajgc aklimatyzacje i powrdt ze zdarzenia estetycznego. Uwazam, ze wiele
zabiegdw formalnych obecnych w projektowaniu obrzadkdw religijnych zapewnia ich
immersyjnosc¢. Siegam wiec po inspiracje kompozycyjne i narracyjne z tych rejonéw.

Cielesne zaangazowanie odbiorcy w sytuacje estetyczng prowadzi do immersji somatycznej
i intelektualnej. Tak skonstruowany odbiér — poprzez ciato-umyst — zanurza Odbiorce

w Srodowisku Interaktywnym. Przeciwdziata narzedziowemu potraktowaniu ciata
wprowadzajgc wartos¢ odczué zmystowych. Tutaj wyznaczam linie miedzy zatraceniem

a zanurzeniem — doswiadczeniem, ktdére przeciwstawia sie gamifikacji sztuki.
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Bycie w instalacji staje sie czutym dialogiem miedzy Odbiorca a Srodowiskiem, w ktérym
poznanie pogtebia sie wraz z trwaniem.

Analizujgc powotang przeze mnie strukture poznania dzieta zwracam uwage na wage
doswiadczenia zmystowego. To ono pobudza swiadomosé, ktéra konstruuje sensy i nadaje
znaczenia, podtug ktérych zmienia sie Obraz Srodowiska. W dotyku, rejestracji i translacji
odnajduje metody prowadzgce do pogtebionego poznania. W materii i narzedziach
powotujgcych dzieto dostrzegam sprawczosé, ktdrg unaocznia postawa dialogiczna. Artysta
staje sie katalizatorem relacji miedzy powotanymi systemami konstruujgcymi dzieto.
Odbiorca, zanurzony w sieci wzajemnie splatanych elementéw sytuacji, stopniowo poznaje
strukture srodowiska, wnikajgc w nig coraz glebie;j.

Tak zaaranzowany odbidr staje sie przestrzenia interpretacji dzieta — momentem
negocjowania senséw ze Srodowiskiem. Koncepcja mediéw wspétczulnych rozwija idee
medium jako aktywnego uczestnika poznania. Tak skonstruowane Immersyjne Srodowiska
Interaktywne poprzez konotacje z poetyckg cielesnoscig i poczuciem jednosci z naturg
otaczajg Odbiorce czutym polem swoje oddziatywania.

_Czes¢ Wierzchnia Splotu

Czutos¢ sztuki polega na jej zdolnosci do reagowania na obecnos¢ odbiorcy —
do wspéttworzenia z nim doswiadczenia, ktére wymyka sie pierwotnym zatozeniom artysty.

Poczgtkowo prowadzac badania nad interaktywnoscig intrygowata mnie relacja

miedzy mys$leniem analitycznym a kontemplacyjnym. Zastanawiata mnie mozliwosé
koegzystencji obu form lub ich wzajemne wykluczanie. W wyniku badan i eksperymentéw
artystycznych jako rozwigzanie tego zagadnienia proponuje rozktad czasowy doswiadczenia
— proces stopniowego osadzania sie odbiorcy w Srodowisku. Uwazam, ze poczgtkowo
odbiorca doswiadcza i zapoznaje sie z Nieznanym. Nastepnie, po aklimatyzacji w otoczeniu,
wchodzi w faze analityczng. Rozumiejgc mechanizmy funkcjonowania srodowiska i badajgc
ptaszczyzny interakcji rozpoczyna wspodtbytowanie. W tym obopdlnym porozumieniu
upatruje immersyjnego odbioru interaktywnego srodowiska. Aktywnos$¢ odbiorcy zalezy
od jego potrzeb estetyczno-empirycznych i jest spdjna z jego subiektywnym potencjatem
obcowania z dzietem.

W moich wczesniejszych podsumowaniach poszczegdlnych etapdw prototypowania
immersyjnej instalacji interaktywnej odrzucatam zbiorowy odbiér. Analizowatam zachowania
odbiorcze uczestnikdw, ktdrzy w samotnosci doswiadczali dziefa oraz tych, ktérzy przychodzili
wraz ze znajomymi. Ci pierwsi, z wiekszg uwaznoscig, spokojem i skupieniem analizowali
instalacje. Natomiast wsrdd drugich dominowat nastréj zabawy, gry i wspdlnej eksploracji,
ktory wtenczas interpretowatam jako przejaw rozproszenia uwagi — element utrudniajgcy
kontemplacje i zanurzenie w doswiadczeniu estetycznym. Aktualnie krytycznie podchodze
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do tej hipotezy — tak jakbym wskazywata, ze osoby spacerujgce po lesie w grupie
doswiadczajg natury gorzej niz ci, ktdrzy eksplorujg zielen w samotnosci. Osobiscie, blizej mi
do indywidualnego odbioru — stad zapewne moja wczesniejsza preferencja. Doswiadczenie
Immersyjnego Srodowiska Interaktywnego powinno by¢ spdjne z potrzebami jednostki

i uktadac sie podtug jego naturalnych dziatarh — na tym polega czutoé¢ sztuki. Srodowisko nie
pozostaje obojetne. Reaguje na dziatania i afektywne nastawienie Odbiorcy, a przeciez kazda
osoba niesie ze sobg swojg atmosfere i wizje wspdtbytowania, ktérg osnuwa to, co wokot.

Kiedy pisze te dos¢ osobiste stowa, mam przed oczyma wieczdér wernisazu pierwszej instalacji
bazujgcej na idei interaktywnych obiektdw, ktorg eksplorowatam dalej realizujgc prace
INTERWORLD. ,Your touch brings me to a whole new dimention”'*® to instalacja, gdzie ruch
kamienia rowniez powodowat ruch jego cyfrowe] reprezentacji. Po oficjalnym otwarciu wraz
z najblizszymi zostalismy jeszcze w galerii. W pewnym momencie moja dobra znajoma,
ztapata mnie za ramie i przyciggneta do mojej (wcigz dziatajgcej) instalacji. Zaczeta
intensywnie obracaé kamieniem. Cyfrowe przedstawienie wykorzystywato feedback
sprawiajgc, ze przeszte pozycje ulatywaty w niebyt. przy tak szybkim ruchu, reprezentacja
zaczynata zanika¢. Wtedy odwrdcita sie do mnie ze stowami ,Widziatas? Zniknat!”. Widzac jej
zaangazowanie i wielka, beztroskg rados¢ bitam sie z myslami: projektowatam

to doswiadczenie jako pogtebiong kontemplacje wygladéw rzeczy a taki odbiér nie wpisywat
sie w to zatozenie. Jednak czy moge przekresli¢ tak silne przezycie estetyczne? Zastanawiatam
sie czy to nie byt ten sam zachwyt, ktéry ja przezywatam finalizujgc pierwsze szkice tego
dzieta. Nie chce odrzucaé indywidualnych form odbioru jako niespdjnych z immersjg —
wykluwa sie ona miedzy odbiorca a dzietem. Kazda osoba posiada wtasne sposoby
doswiadczania i zwigzane z tym emocje. Dzieto czutej sztuki pozwala im wybrzmiec i rozwijac
sie w dialogu, we wspdlnym poznawaniu.

Nie wiedziatam, ze wirtualny kamien zniknie. Nie wiedziatam, ze instalacja ,,Coalesce”
zbuduje tak piekne rzezby ruchu, dopdki nie zatanczyta z nig Magda Niewinska. Nie
wiedziatam, ze interaktywna projekcja dymigcej sylwetki tworzy pulsujace ogniki, dopdki nie
wprawita jej w ruch Wioleta Fiuk. Nie znatam delikatnych obryséw tworzonych przez
instalacje ,Coalesce” *° dopéki nie performowata z nig Alja Lackovic. Choé jestem autorka
kazdego z tych dziet i sama projektowatam mechanizm interaktywny stojgcy

za powotywanymi sytuacjami, nie przewidziatam wszystkich kierunkéw, jakie mogg obrac.
Rozwijajg sie we wspodfpracy z Odbiorcami. Nie upatruje w tym braku kompetencji —
przeciwnie, wiasnie tutaj ujawnia sie czutos¢ sztuki: jej potencjat do niesienia wizji tego, ktory
wchodzi w dialog — owe wspdtbytowanie sprawia, ze dzieto wymyka sie moim

% Instalacja dostepna do wgladu pod linkiem: https://www.youtube.com/watch?v=Wn8 -7RiY3E
[dostep: 30.09.2025].

5% \Wersja prezentowana w Lublanie opierata sie na innym mechanizmie interaktywnym niz instalacja
,Coalesce”, z ktérg performowata Magda Niedzielska.
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wyobrazeniom. Interaktywne Srodowisko Immersyjne we wspélnym trwaniu z Odbiorca
ujawnia nowe formy.
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1l. INTERWORLD

Realizacja doktorskiego projektu artystycznego

Rzeczywistos$¢ rozrosta sie na wiele odndg, a sztuka — jako jej odzwierciedlenie — réowniez
ulegta rozgatezieniu i problematyzacji. Tworzgc wtasne realizacje artystyczne, staram sie
przeksztatca¢ doswiadczenia, ktére mnie fascynujg, w formy dostepne i mozliwe

do wspdtdzielenia z innymi. Skupiam sie na kontemplacji, wewnetrznym wyciszeniu

i poczuciu potgczenia z otoczeniem. Powotfatam witasny jezyk wizualny, inspirowany
zjawiskami naturalnymi oraz miejscami degradacji, chcac tworzy¢ autentyczny obraz
wspotczesnej natury. Studiuje rdwniez relacje spoteczne, dgzac do stworzenia ekwiwalentu
wiezi miedzyludzkich w formie estetycznego przezycia. Siegam po translacje jako narzedzie
interpretacji i przeniesienia tego, co znane, w nowe, immersyjne doznania.

Kamien stat sie symbolem, wokét ktérego zbudowatam narracje mojej pracy doktorskie;.
LJestes zimny jak kamien” — mowi sie o osobach nieczutych, skupionych na wtasnych
Sciezkach zyciowych i podejmujgcych decyzje w zgodzie z sobg. Okreslenie to odnosi sie
réwniez do tych, ktérzy pozostajg nieporuszeni wobec sytuacji zewnetrznych. Sama
ustyszatam taki sad pod swoim adresem. Uwazam jednak, ze to, co widoczne na zewnatrz,
nie zawsze ujawnia ztozone procesy wewnetrzne i emocjonalne. Gdy trzymam w dtoni
kamien, pod palcami czuje jego twardg powierzchnie, ktdra opowiada mi o procesach
formotwdrczych, jakie go uksztattowaty. Zupetnie tak jak codzienne zachowania, jak i bardziej
stabilne formy osobowosciowe, s3 wypadkowg doswiadczen zyciowych kazdej osoby.

Z czasem jego chtodna forma ogrzewa sie cieptem dfoni, podobnie jak czas oswaja kazda
bliskos¢.

Forma stanowi dla mnie nos$nik esencji rzeczy, dlatego w abstrakcji upatruje uniwersalnego
jezyka budujgcego porozumienie i wspdélnotowos¢. Patrzac na ksztatt kamienia, podskdrnie
wyczuwatam jakie zdarzenia go formowaty — miekkie linie jego ksztattu mdéwig o pradach
wodnych, ktdre gtaszczg powierzchnie otoczakdéw. Cementacja piasku pochodzacego

z wietrzenia skat tworzy piaskowce. Ostre i kanciaste krawedzie sg efektem dynamicznych
przemian lawy, ktérej gwattowne ochtodzenie tworzy porowate i lekkie odfamki — scorie'®’.
Przemiany geologiczne przynosza nowe formy kamieni — zlepience czy skaty metamorficzne.

Inne powstajg z masy organicznej, czasami noszac $lad przesztych form flory'®* lub ksztattem

°U'W. Ryka, A, Maliszewska, Sfownik petrograficzny, Wydawnictwo Geologiczne, Warszawa 1982,
s. 301.

61 praca dostepna do wgladu pod linkiem: https://www.instagram.com/p/DJwHTYqluZI/?img_index=1
[dostep: 30.09.2025].
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przypominaja szkieletowe konstrukcje'®’. Prébujac klasyfikowaé kamienie z mojej kolekgii,
nauczytam sie czytaé ich strukture — rozpoznawac ziarnistos¢, teksture i rodzaj powierzchni.
Praca ze skanerem réwniez ukazata mi nowe oblicze formy kamienia, réznice miedzy barwa

a forma czy iluzje ksztattu budowang przez charakter powierzchni. Po pewnym czasie
wiedziatam, ktdry ksztatt pozwala na translacje, a ktdry fascynuje mnie ze wzgledu na cechy
niemozliwe do przeniesienia do wirtualnosci. Odkrytam rowniez, jak rozlegta jest dziedzina
petrografii, obejmujgca wiedze o skatach oraz jak trudny do jednoznacznego okreslenia bywa
faktyczny rodzaj odtamka. Pozwalam im jednak kry¢ swojg tajemnice — wystarczg mi poszlaki
i hipotezy, ktdre stawiam starajac sie zgtebic ich historie. Realny wymiar kamienia — ten,
ktéry w sensie ontologii zorientowanej obiektowo zawsze pozostaje wycofany — pozostanie
dla mnie niedostepny.

Kamien byt pierwszym narzedziem cztowieka. W jego historii kryje sie réwniez co$ bardzo
pierwotnego i pradawnego. Uwazam, ze te cechy wskazujgce na pewng wiecznos¢ kamienia
sprawiajg, ze tkwi w nim monumentalna czasowos¢. Naturalnie uktada sie w dfoni
przypominajac pradawne odruchy. Wiele jest 0séb kolekcjonuje kamienie, zafascynowanych
ich wtasciwosciami czy formg. Réwniez w moim najblizszym gronie bardzo czesto
odwiedzajgce mnie osoby biorg kamienie z mojej kolekcji w dtonie. Choé mozna wskazaé
liczne przyktady spotecznej fascynacji innymi obiektami natury, widze w tym potwierdzenie
wspdlnej, intuicyjnej wiezi. Tym bardziej przetozenie kamienia na nowe media tworzy
intrygujacy kontrast — spotkanie trwatej, pierwotnej materii z rzeczywistoscig cyfrowa.

W zestawieniu realnego kamienia, skanu i wydruku modelu pojawia sie pewne napiecie.
Obiekty wydajg sie spdjne i symetryczne, jednak kazdy z nich wyraznie ujawnia swoja
odrebnos¢. Taki uktad sprawia, ze odbiorca wnikliwie przyglada sie trzem przedstawieniom,
poszukujgc miedzy nimi réznic i zaleznosci. Tworzac realizacje bazujgce na tej relac;ji
poczutam potrzebe poszerzenia odbioru o dotyk. Dopiero w dtoni odbiorcy konkretyzowato
sie prawdziwe napiecie miedzy tymi przedstawieniami. Gdy umozliwiatam taktylne poznanie
kamienia, dotyk zamieniat sytuacje odbiorczg w intymne spotkanie. Dotyk jest rwniez formg
czutosci — czutosci, ktdra pozostawia Slad. Przyczynkiem do kreacji moich szkicow
interaktywnych byly relacje miedzyludzkie a dotyk stawat sie metaforg wptywu i bliskosci—
przektadatam odczucia zwigzane z gtebszym poznaniem miedzyludzkim na jezyk
interaktywnosci a kamien stawat sie moim symbolem osoby.

»Nie wolno dotyka¢ wewnetrznej struktury” brzmiaty pierwsze hasta, ktére przypisywatam
szkicom do prac interaktywnych. Dotyczyty kamieni, ktére pod wptywem delikatnego dotyku
rysowaty piekne i ztozone krajobrazy, jednak zbyt silny nacisk lub gwattowny ruch zaburzat te
kontemplacyjng narracje. Przechodzgc do realizacji tych pomystéw, zwrécitam uwage

12 praca dostepna do wgladu pod linkiem:
https://www.instagram.com/p/DPIGpUODTQ3/?img_index=1 [dostep: 30.09.2025].
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na relacje miedzy uzywanymi mediami oraz ztozonos¢ kazdego z aspektéw: skanu 3D, druku,
wiasciwosci czujnikdw, programowania, systemu przesytu danych, kreacji wizualizacji

i aranzacji przestrzennej. Poczatkowo postrzegatam wskazane elementy jako narzedzia
realizacji mojego zamystu. Rozwdj postawy dialogicznej odstonit jednak ich wtasng logike —
spektrum mozliwosci i ograniczen, wobec ktérych musiatam reagowad, przeksztatcaé

i redefiniowa¢ poszczegdlne elementy dziefa. Kiedy stworzytam juz interaktywne srodowisko
LINTERWORLD”, pragne skupi¢ sie na wezszych obszarach doswiadczen estetycznych

i przyjrzed sie blizej mozliwosciom, ktére unaocznit mi proces powotywania tego dzieta.
Poznatam wiele materiatéw i rozwigzan, ktére pragne zgtebi¢ w formie wezszych sytuacji
odbiorczych a mysli, ktére spisatam w szkicownikach na poczatku pracy nad immersyjng
interaktywnos$cig poszerze o juz zakreslone obszary socjologiczne oraz poznane formy
konkretyzacji artystyczne;j.

Srodowisko INTERWORLD sktada sie z sze$ciu obiektdw poszerzonych o system interaktywny
reagujacy na rotacje. Naprzeciw nich znajdujg sie wyswietlane przez projektor wizualizacje
ich wirtualnych modeli. Trzy pokryte projekcjg $ciany, niczym objecia, otaczajg odbiorce

i zamykajg go w doswiadczeniu. Kazdy z kamieni znajduje sie na dostosowanej do jego

163

ksztattu podstawie ', ktéra pulsuje miarowym, oddychajgcym $wiattem. Wirtualne obrazy
takze sg poszerzone o delikatny, cykliczny ruch, przywodzacy na mysl zywy organizm.
Odbiorca wkracza w przestrzen rozciggnietg miedzy wirtualnosc¢ a realnosé¢ — przestrzen,

w ktérej elementy realizujg sie réwnolegle w obu porzgdkach. Synchronizuje sie z jej

rytmem, a jego wzrok wedruje po poruszajgcych sie przedstawieniach, stopniowo wchtaniany

przez ich pulsujgcy, medytacyjng czasowosc.

Kazdy z obiektédw posiada wewnetrzny system zasilania oraz aparature interaktywng oparta
na module ESP-32. Ptyta gtéwna jest zasilana przez powerbank i pofgczona z zyroskopem —
sensorem MPU-6050, ktéry zbiera dane o rotacji obiektu w osiach X, Y i Z. Tworzgc model
wydruku, wyznaczatam srodek obiektu oraz ustalatam osie jego obrotu tak, by odpowiadaty
intuicyjnemu, wizualnie czytelnemu ruchowi. W tym punkcie umiejscawiatam sensor, aby
jego osie pokrywaty sie z osiami obrotu obiektu wirtualnego. Nastepnie przenositam model

163 podstawy, na ktdrych opieraja sie powotywane przeze mnie obiekty, stanowig efekt postawy
dialogicznej wobec procesu druku 3D. Przygotowujgc model do wydruku, niektére elementy wymagajg
wzmocnienia w formie podpér, ktdre zapewniajg stabilnos¢ procesu. Mogg one przybiera¢ forme
organiczng (tree) lub automatyczng, przypominajgcg — w moim odczuciu — rusztowania wspierajgce
konstrukcje architektoniczne. Kazdy z parametréw tych wspornikdw moze by¢ modyfikowany i
dostosowywany przez projektujgcg osobe. Zafascynowana oplatajgcg forma przypdr, postanowitam
uczynié z nich element dzieta. Praca ,,Osnowy”, zaprezentowana w ramach mojej indywidualnej
wystawy ,Ciata Czute”, bazuje na wskazanej metodzie, stanowigc jednoczesnie poczgtek nowego
kierunku w moim jezyku wizualnym. Przyktad tego typu aranzacji (w tym przypadku z wystawy

w Galerii Sirup w Linzu, w Austrii) dostepny jest pod adresem:
https://www.instagram.com/p/DId_5M6IvZB/?img_index=4 [dostep: 30.09.2025].
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do programistycznego srodowiska TouchDesigner, gdzie mogtam powotac interaktywng
projekcje faczac dane z sensoréw z obrotem modelu.

Doktadny, peten szczegdétéw model 3D, niezbedny do precyzyjnego wydruku, zbyt mocno
obcigzat system, dlatego konieczne byto uproszczenie formy do zgeometryzowanej wersji. Ze
szczegotowej bryty stworzytam teksture, ktdrg nastepnie natozytam na uproszczony model. To
wiasnie tekstura — za pomocg zréznicowanych cieni, zagie¢ i wzniesienn — odwzorowywata
oryginalny ksztatt obiektu. po zaimportowaniu modelu i tekstury do TouchDesignera
ustawitam wirtualng kamere zgodnie z moim punktem widzenia. Dzieki uproszczeniu modelu,
odbywajgce sie w czasie rzeczywistym zmiany potozenia przebiegaty ptynnie i bez opdznien.

Podfaczony do komputera odbiornik zbierat dane z umieszczonych wewnatrz kamieni ptytek
ESP. Ptytki te przesytaty spakowane pakiety informacji zawierajgce numer kamienia

oraz wartosci jego obrotu. Odbiornik rozpakowywat dane i przekazywat je do portu USB

w postaci strumienia wartos$ci. W programie TouchDesigner dane te byty sortowane

w tabelach i przyporzadkowywane odpowiednim wizualizacjom.

Ptytki ESP korzystajg z witasnego protokotu przesytu danych, dzieki czemu sg niezalezne

od sieci Wi-Fi czy Bluetooth — form komunikacji podatnych na zaktdcenia. Czas probkowania,
czyli czestotliwos¢ przesytania informacji przez kazdg z szesciu ptytek, musiat zostac
dostosowany do przepustowosci odbiornika i wydajnosci komputera. Co ciekawe, to ptytki
wymagaty ograniczenia czestotliwosci transmisji — komputer, mimo ze przetwarzat ruch
szesciu wirtualnych obiektéw 3D, dziatat ptynnie. Ze wzgledu na koniecznos¢ rzadszego
przesytu danych o pofozeniu, wprowadzitam filtr wygtadzajgcy wartosci, co pozwolito

zachowac naturalny rytm ruchu.

Kable, baterie, sensory i mikroprocesory zostaty
umieszczone we wnetrzach rzezb kamieni. Stanowity
ich ,,organy”, dzieki ktérym srodowisko tetnito
wihasnym rytmem. Choé w przysztosci chciatabym
stworzy¢ dzieto ujawniajgce swoje technologiczne
Jtrzewia”, w przypadku zatozerh mojej pracy
doktorskiej ,,INTERWORLD” decyzja o ukryciu
aparatury pogtebia immersje. Dziwnos¢ i obcos¢
wynikajg z translacji a nie z estetyki bazujacej

na cybernetycznych aspektach. Technologia ukazuje
nowe przestrzenie poznania i kontemplacji zamiast
budowac dystans poprzez mechatroniczne,

niedostepne i hermetyczne formy. ,INTERWORLD”
llustracja 23. Wnetrze interaktywnego bazuje naidei wnikania w to, co wydaje sie nowe,
obiektu, 2025. lecz znane, wprowadza nostalgie i poczucie wiezi

Zrédfto: archiwum wtasne. . . , . . ,
z otoczeniem. Dotyka magicznosci rozwigzan
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technologicznych, w ktérych wptyw odbiorcy staje sie wyczuwalny i dostrzegalny
cho¢ podrézuje jako niewidoczne dane.

Srodowisko ,,INTERWORLD” utrzymane jest w monochromatycznej czerwieni. Kolor ten jest
najsilniejszym stymulantem barwnym — podwyzsza adrenaline, pobudza uwage i zwieksza
skupienie, co pozytywnie wptywa na immersje. Niesie rowniez wrazenie zmystowosci — jest
zdecydowany, absorbujgcy i pobudzajgcy do dziatania. Mnie jednak interesuje przede
wszystkim jego empiryczne doswiadczenie. W moim odczuciu czerwien scala catg przestrzen
instalacji, tworzac specyficzng atmosfere. Przywodzi na mysl wnetrznosci, a wiasnie wrazenie
wsrodkowosci — zawieszenia miedzy réznymi formami objawiania sie rzeczy — stanowi
rdzen konceptu mojej kreacji. Dodatkowo czerwien obiektéw interaktywnych zbliza je

do zywych form — przypomina miesnie, tkanki, czy krwiste narzady. To dziatanie tgczy
sztucznie powotane, plastikowe artefakty z organicznoscig i silnie oddziatuje na odbiorce
zwiekszajgc tym samym immersje.

Tworzgc szkice do instalacji ,,INTERWORLD” wykonatam wiele wydrukéw z uzyciem innych
barw. Zainspirowana dziwng i niepokojacg estetykg stworzen o przezroczystej skérze, spod
ktdrej wyzierajg pulsujgce wnetrznosci, skupiatam sie na mozliwosciach transparentnych

i semi-transparentnych filamentéw'®". Te rozwigzania wprowadzaty jednak do przedstawienia
element obcosci i technicznosci, ktéry — choc intrygujgcy — zwiekszat dystans

miedzy dzietem a odbiorcg. Eksperymentowatam réwniez z odcieniami pastelowymi

o subtelnych, lecz nienaturalnych cechach, nadajgcych formom odmienny, enigmatyczny
charakter'®>. To one postuzyty za materiat, z ktérego wykonatam interaktywne obiekty

w instalacji ,Sensivite Bodies” stworzonej na Biennale Sztuki w Jelsie (Chorwacja). Dzieto
stanowito wazne badanie podsumowujgce moje poszukiwania doktorskie. Rdwniez
przestrzen wystawiennicza miafa kluczowe znaczenie — niosta immersyjne wtasciwosci, ktdre
pobudzaty zmysty odbiorcy i intensyfikowaty jego obecnos¢ w srodowisku dziefa.

Instalacja bazowata na trzech odtamkach skalnych znalezionych na pobliskiej plazy. taczyta
sie wiec silnie z otoczeniem galerii, czepnym wasem siegajac do bliskich odbiorcom wrazen
lokalnosci. Dzieto znajdowato sie w piwnicy, ktéra niegdys petnita funkcje winiarni. Panowat
tam specyficzny mrok, chtéd oraz ciezki zapach wilgoci. Te wyczuwalne, cho¢ podskérne

1647 wykorzystaniem tych materiatéw, eksplorowanych w duchu postawy dialogicznej, powotatam
prace ,Przezrocza — Przezroczyste ciata pulsujg bezwstydng wrazliwosciag”. Praca dostepna pod
adresem https://www.instagram.com/p/DIQe2QZuB_A/?img_index=1 [dostep: 30.09.2025].

165 7 wykorzystaniem tych mienigcych sie, pertowych filamentéw stworzytam instalacje, dostepna pod
ponizszymi linkami [dostep: 30.09.2025]:
CroatiaStone_01/ Limestone - https://www.instagram.com/p/DNNLwEroXK6/?img_index=1

CroatiaStone_02 / Limestone - https://www.instagram.com/p/DNPwjgWul9y/?img_index=1

CroatiaStone_03 / Limestone - https://www.instagram.com/p/DNSV6fFucPH/?img_index=1.
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wiasciwosci dziataty jak elementy rytuatu przejscia zapewniajac tranzycje z rozgrzanej
storicem, petnej wakacyjnego gwaru ulicy chorwackiej wyspy. Czynniki te oddziatywaty
immersyjnie, budujgc zmystowg warstwe doswiadczenia odbiorczego. W kontrze do tej
przypominajgcej podziemng jame przestrzeni powotatam jasne i btyszczgce obiekty, ktdre
wybrzmiewaty z wiekszg sitg w szarym, wilgotnym otoczeniu. Uwazam, ze ten zabieg,
zbudowany wedtug kontrastu formalnego, intensyfikowat sytuacje. Instalacja obejmowata
rowniez warstwe dZzwiekowg, opracowang przez Enrique Mendoza Mejie'*°,

lecz zaprogramowang przeze mnie. Dzieto ,Sensitive Bodies” byto zanurzone w basowej,
dronowej audiosferze. Interakcja z obiektem poszerzata forme dZwiekowg o kolejng warstwe,
a jej natychmiastowe pojawienie sie dziatato jak silnie zawigzanie dialogu, potwierdzenie
responsywnosci i zaproszenie do dalszej eksploracji.

Cenie to doswiadczenie konkretyzacji idei mojej praktycznej czesci doktoratu ze wzgledu

na pobudzenie zmystu wechu jak i gtebokie zespolenie charakteru miejsca z proponowanym
dziataniem. Warto jednak zauwazy¢, ze tworzone przeze mnie srodowisko wymaga
zaawansowanej technologii oraz dostepu do specjalistycznych rozwigzan technicznych.
Realizujgc instalacje w przestrzeni Bruckner Privatuniversitat podczas Sonic Saturday

na Festiwalu Ars Electronica, miatam znacznie wiekszg kontrole nad formalnymi aspektami
wizualizacji oraz aranzacji przestrzennej, dzieki czemu mogtam powotac bardziej
dopracowang oraz formalnie klarowniejszg sytuacje.

llustracja 24. Interaktywne Srodowisko ,,INTERWORLD”, Sonic Saturday, Bruckner Privatuniversitdt,
Ars Electronica Festival 2025, Linz, Austria, 2025.
Zrédfto: archiwum wtasne.

16 Enrique Mendoza Mejia — meksykariski artysta muzyki elektroakustycznej, kompozytor i
wyktadowca w Anton Bruckner Privatuniversitat w Linzu, w Austrii. Wiecej o artyscie mozna znalez¢
pod linkiem: www.enriguemendoza.net [dostep: 29.09.2025].
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Instalacja ,INTERWORLD” znajdowata sie w gtebi pomieszczenia, do ktérego prowadzita
droga przez czes¢ okryta czarnymi, wyciszajgcymi przestrzen, kotarami. W tej czesci
znajdowat sie réwniez element rytuatu przejécia — $wietlny obiekt'®’, na ktérym znajdowaty
sie realne kamienie poddane procesowi translacji. Dokonatam ich wyboru, pragnac ukazac
jak najszersze spektrum ztozonego i réznorodnego $Swiata skat, ktdry stat sie dla mnie
punktem wyjécia do badan nad relacjg miedzy materia a jej wirtualnym odpowiednikiem.

Wybratam réze pustyni'®®, kamief powstaty na pustyniach poprzez odparowywanie wody
blisko powierzchni ziemi. Zawarty w wodzie siarczan wapnia (gips) osadza sie

miedzy ziarnami piasku tworzgc formy krysztatéw. Do druku uzytam péttransparentnego
materiatu podkreslajgcego ztozonos$é formy i jej lekka, nieregularng, delikatng strukture.

7169

W kontrascie do tego ksztattu siegnetam po ,Veined Stone”'*” — bazaltowy, zwarty kamien
o zytowej strukturze, powstaty z szybko zastygtej lawy. Do jego druku wybratam filament

0 nazwie Stairlight, bardzo specyficzny materiat, ktéry w zaleznosci od kata padania swiatta,
mieni sie w innym odcieniu czerwieni — od cieptych pomararczowych barw po chtodne
fiolety. Ten materiat uwypuklit jego zytkowatg i petng detali budowe. Wyselekcjonowatam
réwniez obiekt, ktdry ukazuje porowatos¢ form skalnych. Pumeks, znaleziony w Gregcji
odtamek, posiada nieregularng powierzchnie o wyraznych dziurkach powstatych poprzez
pecherzyki powietrza zatrzymane w gwaftownym procesie stygniecia lawy tuz po wyrzuceniu
jej przez wulkan w powietrze'’?, Ten kamieri wydrukowatam w dwukolorowym filamencie,
ktory podkresla charakterystyczng i petng nieregularnosci budowe. Szukajgc przeciwnego
bieguna wobec porowatosci pumeksu, wybratam wygtadzony przez wode malutki kamyczek
z Albanii — najprawdopodobniej szary chalcedonit'’?, o delikatnym, woskowym potysku

i gtadkiej powierzchni. Jego charakter zinterpretowatam wykorzystujgc bordowy, matowy

57 Obiekt dostepny do wgladu pod adresem:
https://www.instagram.com/p/DOp30KODYIC/?img_index=1 [dostep: 29.09.2025].

158 \W. Ryka, A, Maliszewska, Stownik petrograficzny, Wydawnictwo Geologiczne, Warszawa 1982,
s. 296.

159 Vfeined Stone” to nazwa, kt6rg nadatam temu odtamkowi ze wzgledu na jego charakterystyczne
cechy tj. zytki i pekniecia; nie jest to jednak nazwa rodzaju kamienia, lecz mdj autorski sposéb
katalogowania.

79'W. Ryka, A, Maliszewska, Sfownik petrograficzny, Wydawnictwo Geologiczne, Warszawa 1982,
s. 287.

71 Chalcedonit charakteryzuje jasna barwg, jedwabistym lub woskowym potyskiem, gtadka
powierzchnig oraz pdiprzezroczystoscig (do nieprzezroczystosci), moze rowniez wystepowad w Albanii.
Chalcedon wystepuje powszechnie w rejonach o przesztosci wulkanicznej i hydrotermalnej, a Albania
ma bardzo ztozong budowe geologiczng — z licznymi skatami magmowymi, osadowymi i
metamorficznymi. Zob. Tamze, s. 56.
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filament, ktéry nawigzuje do niezwyktej gtadkosci tego odtamka. Ten kamien jest rowniez
najmniejszg formg, ktérg poddatam skanowaniu — z fatwoscig miesci sie na opuszku palca.
Zamykajac kolekcje opowiadajgcg szeroka historie powstawania skat, siegnetam po formy
pochodzenia organicznego: odtamek wegla brunatnego'’? oraz skamieniatosci rafy koralowej,
tak zwany koral palczasty, pochodzacy z Mauritiusa (kraj we wschodniej Afryce). Odtamek
wegla nosi na sobie Slad paproci z okresu karboniskiego. Aby unaocznié te charakterystyczng
ceche, uzytam dwukolorowego (szaro-rozowego) jedwabistego filamentu. Jego ISnigca forma
podkresla kazde zatamanie powierzchni. Delikatng zmiang barwy odstania rysunek paproci.
Drugi kamied — koral palczasty — przyjmuje postaé rozgatezionego biatego szkieletu, ktéry
wydrukowatam z termoaktywnego filamentu. Pod wptywem ciepta zmienia on kolor

z czerwonego na jasno bezowy, zupetnie tak jak koralowce, ktére obumierajg dotkniete
podwyzszong temperaturg wody spowodowang zmianami klimatycznymi i ludzka ingerencja
w nature. Rozgateziona forma korala kontrastuje ze zwartym odtamkiem wegla, jednak obie
jednoznacznie wskazujg na organiczne pochodzenie.

Otoczenie projekcji pozycjonuje odbiorce w centralnym punkcie przestrzeni, frontalnie wobec
najdtuzszej Sciany. W tym miejscu, naprzeciw obiektdw znajdujg sie wirtualne formy
zbudowane na bazie tych samych kamieni. Odbiorca intuicyjnie tgczy wyswietlane obrazy
z obiektami. Chwytajgc i obracajgc obiektem, zmienia potfozenie jego wirtualnej projekc;ji.
Gdy tylko Odbiorca poruszy kamieniem, zmienia barwe wirtualnego przedstawienia

na monochromatyczng. Zabieg ten stanowi natychmiastowa odpowiedz Srodowiska, ktéra
zawigzuje dialog. Dla mnie stanowi réwniez metaforyczne przestawienie wycofywania sie
obiektu realnego w poznaniu, idei opisywanej przez Harmana. Obiekt zmienia kolor,
poniewaz Odbiorca wchodzgc w kontakt z nim, naktada na niego tkanke interpretacyjng,
tworzac swojg forme przedmiotu zmystowego — w niniejszej pracy proponuje okreslenie
Obraz Rzeczy.

Odbiorca moze porusza¢ wielki, monumentalnymi projekcjami wirtualnych obiektow

za pomocg trzymanego w dfoniach interface’u. Wraz z jego ruchem wedruje skorelowany

z danymi z sensora obiekt audialny — kreujgc wrazenie sferycznego dzwieku'’®. Powiekszona
projekcja unaocznia inne witasciwosci niz wydrukowany obiekt — a ich zestawienie
wprowadza napiecie poznawcze, ktére odbiorca moze badac i interpretowaé. W ten sposéb
relacje miedzy obiektami stajg sie formga trwania Srodowiska — otwartg narracja, ktérg
odbiorca moze snu¢, pogtebiaé i wspottworzyé poprzez wiasne dziatanie i obecnosé.

Y72 Tamaze, s. 377.

73 Enrique Mendoza Mejia podczas wystawy “INTERWORLD” zbudowat wokét stotu z obiektami
sferyczng kopute z gtosnikami. Za pomocg protokotu OSC przesytatam mu dane o potozeniu kazdego
z obiektow, a on przektadat te informacje na wirtualne utozenie obiektow dZzwiekowych w kopule.
Uprzestrzennienie dzwieku skorelowanego z dziataniem odbiorcy pogtebiato immersje.
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llustracja 26: Obiekt " INTERWORLD_stone02 — llustracja 25. Obiekt " INTERWORLD_stone03 — Coral", czes¢
czes¢ interaktywnego srodowiska "INTERWORL interaktywnego srodowiska "INTERWORLD”.
Zrédto: archiwum wiasne. Zrédto: archiwum wtasne.

llustracja 28. Obiekt " INTERWORLD_stone01 — llustracja 27. Obiekt " INTERWORLD_stone06 — Veined
Chalcedony", czesc¢ interaktywnego srodowiska Stone", czesc interaktywnego srodowiska "INTERWORLD”.
"INTERWORLD”. Zrédto: archiwum wiasne.

Zrédto: archiwum wiasne.
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llustracja 30. Obiekt " INTERWORLD_stone05 — Desert llustracja 29. Obiekt " INTERWORLD_stone04 —
Stone", czes¢ interaktywnego srodowiska "INTERWORLD”. Pumice", czes¢ interaktywnego srodowiska
Zrédto: archiwum wtasne. "INTERWORLD”.

Zrddfto: archiwum wtasne.

llustracja 31. Obiekt " INTERWORLD_stone04 — Pumice", widok obiektu obok podstawki.

Zrédfto: archiwum wtasne.
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Zakonczenie

W niniejszej rozprawie poszukuje czutosci sztuki w odniesieniu do Immersyjnego Srodowiska
Interaktywnego. Jest to specyficzna forma instalacji, ktéra tworzy spdjng strukture —
intermedialng relacje miedzy elementami — i rozprzestrzenia sie na zajmowang przestrzen.
Immersja stanowi witasciwos¢ odbiorczg, konstruowang w momencie zagtebiania sie Odbiorcy
w dzieto. Jako cecha afektywna odnosi sie zardwno do sylwetki osoby doswiadczajgcej

jak i do aspektéw Srodowiska.

Wprowadzitam metodologie, ktéra pozwala mi uporzgdkowac tak rozbudowang sytuacje
estetyczng. Uporzadkowanie to jest niezbedne, poniewaz w immersyjnym doswiadczeniu
zacieraja sie granice miedzy dzietem a odbiorca. Proponowany podziat na Odbiorce, Srodowisko
oraz Obraz Srodowiska przywraca orientacje w tak ztozonej strukturze zaleznoéci i pozwala
oddzieli¢ warunki od skutkdw. Analiza sylwetki odbiorcy, sposobu konstruowania znaczen

i mechanizmdéw dziatan w otoczeniu obrazuje ptaszczyzny, na ktére moze rezonowac dzieto.
Odbiorca i Srodowisko wspéttworzg doswiadczenie, a nie s3 jego przeciwstawnymi biegunami.
Dzieki temu relacyjnemu ujeciu wykazuje, na jakich podstawach powstaje immersja. Poszerzajgc
Srodowiska o cybernetyczno$é, ukazuje jak rozrost cyfrowosci i wirtualno-realna forma
rzeczywistosci wptywa na potencjat odbiorczy.

Wprowadzenie struktury Srodowiska umozliwia zarysowanie filaréw, na podstawie ktérych
tworzg sie sytuacje o koherentnej wewnetrznej narracji. Stanowig one egzemplifikacje dzieta
totalnego — mikro-swiata o wtasnej czasowosci i logice. Odbiorca, zgtebiajgc przedstawienie,
tworzy Obraz Srodowiska —wtasng, zalezng od wrazliwosci i potencjatu kreacyjnego wizje tego,
co go otacza. W ten sposdb ujmuje doswiadczenie odbiorcze jako subiektywne, jednak
zakorzenione w realnych wiasciwoséci Srodowiska i Odbiorcy. W kreacji Obrazu Srodowiska tgcze
estetyke z poznaniem okreslajgc Obraz Srodowiska jako procesualne, relacyjne negocjowanie
sensOw, znaczen i wrazen z otoczeniem. Dzieki tej koncepcji mozliwa staje sie analiza relacji —
aspektow dzieta wptywajgcych na odbidr, potrzeb odbiorczych wynikajgcych z aparatu
kognitywnego i zbudowanej na tych dwdch filarach sytuacji estetycznej. Srodowisko jako
konfiguracja, Odbiorca jako wspofsprawca i Obraz Srodowiska jako emergentny wynik tworza
klarowng rame analizy prowadzonych przeze mnie badan, ktére przyjmujg forme realizac;ji
artystycznych.

Relacyjnos¢ nie dzieje sie w prézni — jest zawsze uciele$niona, zmystowa i afektywna.
Wtaéciwosci Srodowiska, ktdre szczegdlnie wptywajg na formowanie sie jego Obrazu to aranzacja
przestrzenna. Rozmieszczenie, skala oraz relacja obiektéw wraz z powotang estetyka, tworzg
atmosfere. Uktad elementdw w przestrzeni determinuje fizyczne zaangazowanie Odbiorcy —
umozliwia mu eksploracje i moze wptyngé na poczucie wtasnego ciata. Dotyk szczegdlnie zagtebia
w sytuacje faczac odbiorce z otoczeniem. Tworzona przez elementy Srodowiska czasowo$¢
rezonuje na odbiorce synchronizujac go z otoczeniem. Wtasciwosci te wspottworzg
doswiadczenie.
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Kreujgc witasne realizacje zwracam sie ku naturze. To, co znane, czesto ukrywa sie pod warstwg
powszedniosci az wreszcie zanika. Wierze, ze czute wejrzenie w otoczenie, zaangazowany i
stymulowany aparat poznawczy nastawiony na ciekawosc¢ i otwarto$¢ wobec nieustannie
zmieniajgcej sie realnosci, pobudza cheé aktywnego i odpowiedzialnego bycia-w-$wiecie. Poprzez
moja kreacje pragne ukazaé rzeczywistos$¢ symbiotyczng, gdzie wspotbytujgce istnienia rozwijajg
sie, zmieniajg i morfujg a technologia otwiera nowe ptaszczyzny integracji i inkluzywnosci.
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Spis ilustracji

llustracja 1. Widok wystawy ,,Uncensored Lilac” autorstwa Bassama Issy Al-Sabaha i Jennifer
Mehigan,

Transmediale 2024, Berlin, Niemcy.

Zrédto: https://transmediale.de/de/2024/uncensored-lilac [dostep: 20.09.2025],
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llustracja 2. Kadr z wideo ,,INSIDES”.
Makrofotografia kamienia ,Desert Stone”, 2024.
ZrO00: ArChIWUM WABSNE. ...ttt ettt et e et e s e e e e e seaeeeaeeseneen 17

llustracja 3. Szkic do prac ,,Osnowy”,
wydrukowane w 3D podpory utrzymujg model jednoczesnie go oswietlajgc, 2024.
ZrOd10: @arChIWUM WHBSNE .....oviieiceie ettt ettt e e et e e ete e e ereeeeeaneeas 25

llustracja 4. Realizacja ,,Przezrocza — transparentne ciata pulsujg bezwstydng wrazliwoscig”,
indywidualna wystawa ,,Ciata Czute, IP Studio, Wroctaw, 2025.
ZrOdi0: @arChIWUM WEBSNE. .. .oveieieeie ettt ettt ettt e e e e eteeneeereeeeeeneeas 26

llustracja 5. Obiekty utozona na swietlnych podstawkach,

aranzacja przestrzenna w galerii Sirup w Linz — naprzeciw wideo ,INSIDES” znajdowaty sie
ukazane w filmie kamienie, 2025.

(ZrEdt0: ArChIWUM WEBSNE) ... vievieieie ettt ettt st eae e eaeeeae e ene s 26

llustracja 6. Dokumentacja koncertu ,,concert for nobody”

z artystkg dzwiekowgq Katarzyng Podporg otwierajgcego wystawe ,Ciata Czute”,

IP Studio, Wroctaw, 2025.

ZrOdt0o: ArChIWUM WABSNE. .. .ceviveeeceeeeeee ettt ettt ettt ettt eeeeae e 26

llustracja 7. ,,Nothingland”,
galeria MiserArt, Wroctaw, 2023.
(ZrEdt0: AarChiWUM WEBSNE) ... veeeiceiecee ettt ettt et et e e ereeeae e enee s 34

llustracja 8. ,,Coalesce” wraz z performujgca tancerkg Magdg Niedzielska,
sympozjum ,Byto Jest i Bedzie”, Goszcz Polska, 2023
ZrO0t0: ArChIWUM WABSNE. ...ttt ettt ettt et e et e s ee e et e e saeeeaeesaee e 35

llustracja 9. Dokumentacja interaktywnej instalacji z serii ,,Cyberscapes”,

gdzie odbiorca za pomocg swojego ruchu ingerowat w abstrakcyjny krajobraz,

sympozjum ,Byto, Jest i Bedzie” Goszcz, Polska.

ZrOd10: @arChIWUM WHBSNE. .. .viieiceie ettt et e e et eteeneeereeeeeaneea 37

llustracja 10. Realizacja z serii ,Cyberscapes” - ,LASG_05 / come alone”,
rozwiniecie wersji prezentowanej na Sympozjum z muzyka Sylwestra Galuschki,
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wystawa ,,Palimpsesty Przestrzeni”, Galeria Geppart, Wroctaw, 2024.
ZrO00: ArChIWUIM WABSNE. ...ttt ettt et e e et e e e e e s e e e e e seaeeeaeeseneea 38

llustracja 11. Aleksandra Nowakowska podczas wystepu ,,Corpus” wsréd moich wizualizaciji,
ktdre reagowaty na potozenie tancerki,

,FUTUROFONIA”, Opera Battycka, Gdansk, 2025.

Zrédto: materiaty Opery Battyckiej, fot. K. MyStkowSKi KFP .........ccccovvrieuiiiieiiieiie e i 57

llustracja 12. Powyzej, ,tkanina z dzwieku”

stworzona poprzez przeksztatcenie ponizszego spektrogramu, element, na ktéry pdziniej
naktadam dalsze przeksztatcenia.

ZrOdi0: @arChIWUM WHBSNE. .. .ovieeiceie ettt ettt ettt e e e ete e e ereeeeeaneeas 58

llustracja 13. Kadr z wizualizacji do cze$ci muzycznej wydarzenia ,,FUTUROFONIA”,
Opera Battycka, Gdansk, 2025.
ZrO0t0: ArChIWUM WASNE. ...ttt ettt ettt e et e et eesaaeeeaeesaaeeas 60

llustracja 14. Kadr z wizualizacji podczas festiwalu ,,Wizjonerki - kobiety w polskiej muzyce
improwizowanej i eksperymentalnej"”,

Warszawa, 2025.

ZrOdi0: @arChIWUM WHBSNE. .. .evieeieeie ettt ettt et e e et e e ereeeeeeneeas 61

llustracja 15. Jedna z wygenerowanych interpretacji natury, 2022.
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