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WSTEP
»Zyjemy z obrazami i rozumie-
my swiat w obrazach™.

Dynamiczne zmiany dotyczgce rozwoju
technologii i proba uchwycenia niesta-
bilnej struktury wspodlczesnych obrazow,
byly glowng motywacja podjecia projek-
tu Sandbox. Realne obrazy hiperrzeczywisto-
§ci. Przedmiotem moich dociekan bedzie
proba uchwycenia zmian zachodzacych
w relacji czlowieka z obrazami oraz
badanie polaczen istniejagcych pomiedzy
obrazami fizycznymi i sieciowymi. Trud-
nosci zwigzane z opisem przeobrazen
obrazu, wynikajg z niejednoznacznosci
form wizualnych znajdujacych si¢ na
granicy rzeczywistosci fizycznej i wir-
tualnej. Problem ten stal si¢ waznym
punktem moich poszukiwan w sferze
wizualnej, ale wywolal rowniez potrzebe
usystematyzowania dotychczasowych
wnioskow. Podwazenie ontologicznego
statusu obrazu pozostawia przestrzen do
namnazajacych si¢ watpliwosci, ktore
powstaja przez zroznicowany charakter
badanego srodowiska i stanowig poznaw-
cze wyzwanie dla artystow, badaczy

i teoretykow. Przez to, ze rzeczywistosc
przestata by¢ solidnym punktem odnie-
sienia przeksztalcajgc si¢ wraz z naszymi
do$wiadczeniami w rozbudowang sie¢
bazujacg na wymianie danych, powinni-
smy by¢ swiadomi konsekwencji jakie to
ze sobg niesie. Wszechobecnos¢ najnow-
szych technologii i mediow w codzien-
nym zyciu zobowigzuje do zapoznania
si¢ z kierujgcymi nig mechanizmami,

a przez to do swiadomego korzystania

z jej mozliwosci. Zwazywszy na rozle-
glos¢ tematu i jego zmienno$c, zajelam
si¢ tylko wybranymi zagadnieniami, kto-
re stanowig podstawe mojej aktywnosci

1 H. Belting, Antropologia obrazu, s. 13

INTRODUCTION
“We live with pictures and under-
stand the world in pictures.”

Dynamic changes in the evolution of
technology and an attempt to capture
the unstable structure of contemporary
images were the main motivation for
undertaking the Sandbox project. Real
images of hyper-reality. The subject

of my research will be an attempt to
capture the changes taking place in the
relationship of humans with images,

and the study of connections existing
between physical and network images.
Difficulties related to the description of
image transformations result from the
ambiguity of visual forms located on the
border between physical and virtual real-
ity. This problem became an important
point in my research in the visual sphere,
but it also caused the need to systematize
the conclusions so far. The questioning
of the ontological status of the image
leaves space for multiplying doubts that
arise from the diverse nature of the stud-
ied environment and constitute a cogni-
tive challenge for artists, researchers and
theorists. Due to the fact that reality has
ceased to be a solid point of reference,
transforming along with our experiences
into an extensive network based on data
exchange, we should be aware of the
consequences it brings. The omnipres-
ence of the latest technologies and media
in everyday life obliges us to learn about
the mechanisms that govern it, and

thus to consciously use its possibilities.
Considering the vastness of the subject
and its variability, I only dealt with
selected issues that form the basis of my
creative activity related to photogra-

phy and activities in virtual space.

1 H. Belting, An Anthropology Of Images, p. 13



tworczej zwigzanej z fotografig i dzia-
faniami w przestrzeni wirtualne;.
Dysertacja sklada si¢ z czterech
rozdzialow: pierwszy z nich to wprowa-
dzenie teoretyczne, w ktorym prze-
prowadzona bedzie krotka historyczna
analiza wybranych zagadnien dotycza-
cych transformacji obrazu - od projekcji
naturalnych, przez odkrycie narzedzi
utrwalajacych obraz fotograficzny do
technik cyfrowych, az po rzeczywistos¢
rozszerzong. Swoje badania opre na
podstawach teorii obrazu, zwracajac
przy tym uwage na niejednoznacznosc¢
samego stowa ,,obraz”, ktore moze
przywolywac¢ na mysl zarowno niemate-
rialne wytwory wyobrazni lub cyfrowo
wygenerowane przestrzenie, ale jedno-
czesnie moze by¢ materialnym obiektem
takim jak chociazby odbitka, wydruk
czy obraz malarski. Zgodnie z przyjety-
mi zalozeniami i rownocze$nie z analiza
teoretyczng, odniose si¢ do rozwoju
technik rejestrowania obrazu, ze szcze-
golnym uwzglednieniem roli jakg wniesli
badacze i naukowcy, ktorzy odpowie-
dzialni sg za odkrycie narzedzi i technik
pozwalajacych na zaistnienie znanej nam
obecnie fotografii. Jej powstanie byto
sktadowa wielu elementow zwigzanych
z naukowymi, spolecznymi i filozoficzny-
mi aspektami rozwoju cywilizacji; dzigki
takiemu spojrzeniu rozszerza si¢ zakres
rozumienia uniwersum obrazowego.

W drugim rozdziale przyblize pro-
blem obrazow technicznych w rozumie-
niu Viléma Flussera, ktory w Ku filozofii
fotografii zaznacza wyrazng roznice mie-
dzy tak zwanymi obrazami tradycyjny-
mi, rozumianymi jako malarstwo, a ob-
razami technicznymi czyli fotografia.
Jest to wazny element systematyzujacy
myslenie o fotografii jako medium, ktore
stato si¢ fundamentem cywilizacji obra-
zowej w jakiej obecnie funkcjonujemy.
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The dissertation consists of four
chapters: the first is a theoretical
introduction in which a short historical
analysis of selected issues related to im-
age transformation is carried out - from
natural projections, through the discov-
ery of tools for preserving a photographic
image, to digital techniques, to augment-
ed reality. I will base my research on
the foundations of image theory, paying
attention to the ambiguity of the word
“image” itself, which may evoke both
intangible products of the imagination
or digitally generated spaces, but at the
same time may be a material object such
as a print, print or painting. In line with
the adopted assumptions and simultane-
ously with theoretical analysis, I refer to
the evolution of image recording tech-
niques, with particular emphasis on the
role played by researchers and scientists
who are responsible for the discovery
of tools and techniques enabling the
emergence of photography as we know
it today. Its creation was a component
of many elements related to the scien-
tific, social and philosophical aspects of
the evolution of civilization; thanks to
this view, the scope of understanding
the pictorial universe is expanded.

In the second chapter, I will
present the problem of technical images
as understood by Vilém Flusser, who
in Towards a Philosophy of Photography
marks a clear difference between the
so-called traditional images, under-
stood as painting, and technical images
understood as photography. It is an
important element systematizing the
way of thinking about photography as
a medium that has become the founda-
tion of the visual civilization in which
we operate today. Differentiating the
meanings of these two ways of repre-
senting reality allows us to understand

Odréznienie znaczen jakie niosg za sobg
te dwa sposoby przedstawiania rzeczywi-
stosci pozwalajg zrozumiec, Ze wymagaja
one roznych kategorii analizowania.
Uwidacznia si¢ tu takze charakter me-
dium fotograficznego usytuowanego na
granicy sztuki i nauki, poniewaz dzigki
temu niezwyklemu polozeniu jej rozwoj
tak mocno przylega do rzeczywistosci.
Samo medium nie zmienito si¢, to narze-
dzie, czyli aparat uleglo dematerializacji,
ale jego podstawowa funkcja pozostata
niezmieniona i w takiej czy innej formie
nadal rejestruje rzeczywistos¢. W calym
tekscie bede postugiwac sie sformutowa-
niem: ,,obrazy techniczne” w odniesieniu
do tworow powstajacych za posrednic-
twem roznego typu urzadzen: od apa-
ratow klasycznych przez cyfrowe, az do
renderow wygenerowanych przy pomocy
komputera; natomiast jesli chodzi o sfor-
mulowanie ,fotografia klasyczna” - bede
uzywac go w odniesieniu do fotografii
fotochemicznej zwigzanej z tradycyj-
nym procesem utrwalania obrazow.

W dyskursie teoretycznym zamie-
rzam przesledzic¢ zjawisko nazywane
»kryzysem reprezentacji”, ktore pojawito
si¢ w latach szescdziesigtych, jako reakcja
na rozluzniajacy si¢ zwigzek obrazu
i jezyka z opisywang rzeczywistoscia.
Porusze ten temat w odniesieniu do
sztuk wizualnych i do znaczenia kryzysu
reprezentacji ujawniajacego sie nie po-
przez zastgpienie przedmiotu obrazem,
ale jako catkowite usuniecie punktu
odniesienia®. Odczytywanie swiata po-
przez obrazy fotograficzne jest zabiegiem
zachodzacym w umysle, ale jej osadzenie
w rzeczywistosci w duzym stopniu
opiera si¢ na indeksalnym charakterze
fotografii, ktory przeanalizuj¢ w oparciu
o triadyczny system znakowy Charlesa

2 M. Michatowska, Niepewnos¢ przedstawienia, s. 27/28

that they require different categories of
analysis. The nature of the photographic
medium situated on the border between
art and science is also visible here,
because due to this unusual location its
evolution adheres so tightly to reality.
The medium itself has not changed, the
camera has dematerialized, but its basic
function has remained unchanged and
continues to record reality in one form
or another. Throughout the text I will
use the phrase: “technical images” in
relation to creations created with the use
of various types of devices: from classic
cameras, through digital, to comput-
er-generated renderings; and when it
comes to the term “classical photogra-
phy” - I will use it in relation to pho-
tochemical photography related to the
traditional process of image preservation.
In the theoretical discourse, I am
going to trace the phenomenon called
the “crisis of representation”, which
appeared in the 1960s as a reaction to
the loosening relationship between the
image and language and the reality being
described. I raise this topic in relation to
the visual arts and to the meaning of the
crisis of representation revealed not by
replacing an object with an image, but as
a complete removal of a point of refer-
ence.” Reading the world through pho-
tographic images is a mental operation,
but its embedding in reality is largely
based on the index nature of photogra-
phy, which I will analyze on the basis of
the Charles Sanders Pierce triadic sign
system through Marianna Michalowska.
In a similar vein, I recall the figure of
Roland Barthes, who emphasized that
photography is suspended between
illusion and reality, being neither one
nor the other. The semiological analysis

2 M. Michatowska, Niepewnos¢ przedstawienia, p. 27/28



Sandersa Pierce’a za posrednictwem
Marianny Michalowskiej. W podob-
nym duchu przywolam rowniez postac
Rolanda Barthesa, ktory podkreslat,
ze fotografia zawieszona jest pomiedzy
ztudzeniem a rzeczywistoscia, nie bedac
ani jednym ani drugim. Semiologicz-
na analiza fotografii nie wyczerpuje
catkowicie problemu, dlatego odwotam
si¢ do teorii poznania w rozumieniu
Immanuela Kanta przywotujac pojecia
noumen i fenomen, aby podkresli¢ niecia-
glos¢ w relacji fotografia-przedmiot.
Poprzez historyczne spojrzenie na
problem uwzglednie takze znaczacy wa-
tek zalamania si¢ panujacego od XVII az
do XIX wieku logocentryzmu, co w kon-
sekwencji posrednio doprowadzilo do tak
zwanego ,zwrotu piktorialnego”. W uje-
ciu amerykanskiego teoretyka mediow
Williama J. T. Mitchella zmiana ta jest
przesuni¢ciem uwagi z refleksji jezyko-
wych na obrazy, co swiadczy o nadrzed-
nej roli wizualnosci w dzisiejszym $swie-
cie. W tych przeobrazeniach decydujaca
role odgrywa komputer, dzi¢ki ktoremu
kamera ulegla dematerializacji uwidacz-
niajac si¢ na przyktad poprzez metode
tworzenia zdj¢¢ nazywang: screensho-
tem. W ten sposob ujawnia si¢ zmiana
jaka zaszla w rozumieniu fotografii,
pozostajgc niezmiennie rejestratorem
rzeczywistosci tylko w rozszerzonym
polu (poszerzonym o obszar wirtualny).
Obecnie nasza rolg jest nadgzanie za
zmianami i $wiadome ich przyswajanie.
Starajac sie jednoczesnie kompleksowo
podejs¢ do zagadnien teoretycznych,
odniose si¢ do metod poznania fenome-
nologicznego wedlug Romana Ingardena,
dzigki ktoremu obraz fotograficzny
pojawia si¢ jako wielos¢ wrazen sklada-
jacych si¢ na przedmiot intencjonalny.
W tym kontekscie uwzglednig
plynna nature wspolczesnych obrazow,
10

of photography does not completely
cover the problem, so I will refer to the
theory of knowledge as understood by
Immanuel Kant, invoking the notions
of noumen and phenomenon, in or-
der to emphasize the discontinuity

in the photography-object relation.

Through a historical look at the
problem, I will also consider the signifi-
cant theme of the breakdown of logocen-
trism prevailing from the 17th to the 19th
century, which in turn indirectly led to
the so-called “pictorial turn”. According
to the American media theorist William
J. T. Mitchell, this change is a shift of
attention from linguistic reflections to
images, which proves the overriding
role of visuality in today’s world. The
decisive role in these transformations is
played by the computer, due to which
the camera has been dematerialized,
showing itself, for example, through
the method of creating photos called:
screenshot. In this way, the change that
has taken place in the understanding
of photography is revealed, which is
invariably a recorder of reality only in
an extended field (extended by a virtual
area). Currently, our role is to follow
changes and consciously absorb them. At
the same time, trying to comprehensive-
ly approach theoretical issues, I will refer
to the methods of phenomenological
cognition according to Roman Ingarden,
thanks to which the photographic image
appears as a multitude of impressions
that make up an intentional object.

In this context, I will consider the
fluid nature of contemporary images
whose main environment is the web.
Their universality, circulation and
heterogeneity has reached an unprece-
dented level, due to which the features
of contemporary paintings can be
related to the model of the rhizome

ktorych gtownym srodowiskiem jest siec.
Ich powszechnos¢, cyrkulacja i heteroge-
nicznosc osiagneta niespotykany dotad
poziom, dzieki czemu cechy przyna-
lezne wspotczesnym obrazom mozna
odnie$¢ do modelu klgcza jako kategorii
poznawczej, ktorg zaproponowali Gilles
Deleuze i Felix Gauttari. Mechanizm
ten z powodzeniem nadaje si¢ do
opisania ,,zycia” obrazéw, ktore tworzac
forme siatki laczg si¢ ze sobg, modyfi-
kujg i odtwarzajg zerwane polaczenia
wyznaczajac nowe kierunki rozwoju.

W trzecim rozdziale podejme temat
szeroko pojetej przestrzeni wirtualnej,
w ktorej krazg obrazy, ale takze jej
wplywu na kulture i sztuke. Zlozony
charakter tego srodowiska przeanalizuje
najpierw na podstawie mysli Wolfganga
Welscha, ktory w tekscie Virtual to Begin
With? przeprowadza analiz¢ pojecia wir-
tualnos¢, bedacego wedlug niego czescia
realnosci. Obalit w ten sposob dycho-
tomiczny podzial na realne-wirtualne
nieprzystajacy do obecnej hybrydowej
rzeczywistosci, w ktorej te dwa elementy
czgsto sg wrecz nierozroznialne. Dla
potwierdzenia tych zalozen przywo-
tam dziatania wspolczesnych tworcow,
ktorych prakeyka opiera sie i funkcjo-
nuje w przestrzeni transmedialne;j.

Podejmujac specyfike najnowszych

zagadnien, w pierwszej kolejnosci przy-
wolam postac Rosalind Krauss, ktora ze-
rwala z modernistycznym postrzeganiem
medium i wyznaczyla nowg perspektywe
poprzez okreslenie wspotczesnosci
mianem ,postmedialnej”. Termin ten
stal si¢ poczatkiem dyskusji, ktora trwa
nieprzerwanie do dzis, prowokujac
tworzenie kolejnych pojec¢, majacych jak
najlepiej odzwierciedla¢ wybrane proble-
my wspolczesnosci. Kolejnym punktem
rozwazan bedzie relacja z urzadzenia-
mi, ze szczegolnym uwzglednieniem
11

as a cognitive category proposed by
Gilles Deleuze and Felix Gauttari. This
mechanism can be used to describe the
“life” of images which, in the form of
a grid, connect with each other, mod-
ify and recreate broken connections,
setting new directions of evolution.

In the third chapter, I will take
up the topic of the broadly understood
virtual space in which images circulate,
but also its impact on culture and art.
[ will first analyze the complex nature
of this environment on the basis of the
thoughts of Wolfgang Welsch, who in
the text Virtual to Begin With? carries
out an analysis of the concept of virtu-
ality, which, according to him, is part
of reality. In this way, he refuted the
dichotomous division into real-virtual
that was incompatible with the cur-
rent hybrid reality, in which these two
elements are often almost indistinguish-
able. To confirm these assumptions,
I will recall the activities of contempo-
rary artists whose practice is based and
functions in the transmedia space.

Taking up the specifics of the latest
issues, I will first of all recall the figure
of Rosalind Krauss, who broke with the
modernist perception of the medium
and set a new perspective by describing
contemporary times as “postmedia”. This
term became the beginning of a discus-
sion that continues to this day, provok-
ing the creation of new concepts that are
to best reflect selected problems of the
present day. Another point of considera-
tion will be the relationship with devices,
with particular emphasis on the comput-
er and the ubiquitous screens that com-
pletely took over our reality. It is impor-
tant in this context to recall the concept
of user interface, which describes the
way human interacts with the computer.



komputera i wszechobecnych ekranow,
ktore catkowicie zawladnely nasza
rzeczywistoscig. Wazne w tym kontek-
scie jest przywolanie pojecia interfejsu
uzytkownika, ktore opisuje sposob
interakeji czlowieka z komputerem.
Watki technologiczne i teoretycz-
ne stanowig przeplatajaca sie strukture
dysertaciji i jednoczesnie pokazuja nie-
rozlaczng ich zaleznosc. Tworzenie coraz
nowszych technologii i zaawansowanych
urzadzen prowadzi do zmian w mysleniu
i praktyce artystycznej, dzigki czemu
artysci reagujg na zmiany szybciej niz
teoretycy. Stad tez wylania si¢ pojecie
postfotografii, ktore jako jedno z ,,po-
stpojec” przepracowuje dawne metody
i wyznacza nowe kierunki rozwoju foto-
grafii. Tworcy realizujacy swoje projekty
w tym duchu, wykorzystuja fotografie,
przy czym celowo nie nazywam ich foto-
grafami, aby podkreslic, ze fotografia dla
wielu z nich jest tylko punktem wyjscia
do innych dziatan. Poprzez postfografie
zwroce uwage na zmiany jakie zaszly
w ramach medium, ale podejme réowniez
problem dotyczacy ontologii obrazow
technicznych. Przy tej okazji przywotam
projekty tworcow, ktorych praktyka
odwoluje si¢ do tych zagadnien. Podej-
mujac si¢ tematu ,,postpojec”, odniose
si¢ takze do jednego z najbardziej
eksplorowanych obecnie zagadnien
jakim jest tak zwany posthumanizm.
Doswiadczenie wspolczesnej rze-
czywistosci rozszerzylo si¢ o przestrzen
wygenerowang cyfrowo, wobec tego
wspomne o srodowisku Vircual Reality,
czyli trojwymiarowej przestrzeni, ktorej
mozna doswiadczyc za posrednictwem
roznych urzadzen elektronicznych.
Pojawi si¢ takze termin Augmented
Reality, czyli rzeczywisto$c rozszerzona,
w ktorej dodatkowo wzmocniony jest
efekt realnosci poprzez jej immersyjny
12

Technological and theoretical
threads constitute an interwoven struc-
ture of the dissertation and at the same
time show their inseparable relationship.
The creation of the newest technologies
and advanced devices leads to changes
in artistic thinking and practice, due
to which artists react to changes faster
than theorists. Hence, the concept of
postphotography emerges, which, as one
of the “post-concepts”, works through
old methods and sets new directions for
the evolution of photography. Artists
carrying out their projects use pho-
tography, but on purpose I do not call
them photographers to emphasize that
for many of them photography is only
a starting point for other activities.
Through postphotography, I will pay
attention to the changes that have taken
place within the medium, but I will also
take up the problem of the ontology
of technical images. On this occasion,

I will recall the projects of artists whose
practice refers to these issues. Taking up
the topic of “postterms”, I also refer to
one of the most explored issues today,
which is the so-called posthumanism.

The experience of modern reality
has expanded to digitally generated
space, so I will mention the Virtual Real-
ity environment, i.e. a three-dimensional
space that can be experienced through
various electronic devices. There will
also be the term Augmented Reality, in
which the effect of reality is addition-
ally enhanced through its immersive
nature, but also the so-called Mixed
Reality - that combines and expands
the features of both of the above.

Analyzing the continuous transfor-
mations of the image throughout history,
I will pay attention to the issues raised
by Jean Baudrillard, according to which
reality would be replaced by simulations.

charakter, ale takze tak zwana Mixed
Reality - rzeczywistos¢ mieszana, laczaca
i rozbudowujaca cechy obu powyzszych.
Analizujgc nieustanne przeksztal-
cenia obrazu na przestrzeni dziejow,
zwroce uwage na zagadnienia podjete
przez Jeana Baudrillarda, wedlug ktorego
rzeczywisto$¢ mialaby zostac¢ zastapiona
symulacjami. Metaforyczny, a zarazem
skrajny charakter tej mysli, sktonil mnie
do zajecia si¢ tematem zmieniajacych
si¢ relacji cztowieka z rozszerzajacy si¢
rzeczywistoscig. W rozumieniu Bau-
drillarda rzeczywistos¢ zmierzata ku
catkowitej unifikacji, w ktorej obraz nie
odsyla do niczego wiecej poza samym
sobg, miato to rowniez zwigzek z nad-
miarem informacji i danych, ktore
poprzez swojg ilos¢ utrudniajg dostep do
prawdziwych przezy¢. W tym nowym
modelu swiata, w ktorym ciagle ksztattu-
ja sie nowe struktury relacji z rzeczywi-
stoscig rozszerzong, powinno znalezc si¢
miejsce na dostrzezenie roznorodnosci
i odnalezienie w niej nowych rozwigzan.
Jest to istotny watek w kontekscie sztuki,
poniewaz jedng z najwigkszych obaw
Baudrillarda bylo zatracenie subtelnosci
i zhudzen, jakie jego zdaniem powinna ze
soba nies¢ tworczos¢, na rzecz doskona-
tych, pozbawionych ducha symulacji.
Zamierzam wykazac, ze ogromny
wplyw na zmiang i rozszerzenie pola po-
jecia semantycznego wspolczesnej sztuki
mialo przeksztalcenie si¢ World Wide
Web w tak zwang Web 2.0, ktora dzieki
interaktywnemu charakterowi stala sie
przestrzenig swobodnego udostepnia-
nia i przeplywu obrazéw. Zmienil si¢
zasieg i dostepnosc sztuki, ale zmienily
si¢ takze zasady jakie dotychczas jej
dotyczyly, glownie chodzi tutaj o cyrku-
lacj¢ obrazow w sieci oraz o ich ,nieza-
lezne Zycie” w przestrzeni wirtualnej.
W tym kontekscie przywolam termin
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The metaphorical and, at the same time,
extreme nature of this thought prompt-
ed me to focus on the subject of the
changing human relationship with the
expanding reality. In Baudrillard’s un-
derstanding, reality tended towards total
unification, in which the image does

not refer to anything but itself; it is also
related to the excess of information and
data which, due to their quantity, hinder
access to real experiences. In this new
model of the world, in which new struc-
tures of relations with augmented real-
ity are constantly being formed, there
should be a place to see diversity and find
new solutions in it. This is an important
thread in the context of art, because

one of Baudrillard’s greatest fears was

to lose the subtleties and illusions that
he felt creativity should carry with it in
favor of perfect, spiritless simulations.

[ am going to show that the trans-
formation and expansion of the semantic
field of contemporary art was greatly
influenced by the transformation of the
World Wide Web into the so-called Web
2.0, which, due to its interactive nature,
has become a space for free sharing and
the flow of images. The scope and acces-
sibility of art has changed, but the rules
that applied to it have also changed,
mainly the circulation of images on the
web and their “independent life” in the
virtual space. In this context, [ would
like to recall the term “postinernet art”
created by the artist and curator Marisa
Olson, who in 2006 was the first to use
this term in relation to her work. Using
digital materials on the web, or creating
by interacting with it, is now the same
source of inspiration that has so far been
created by physical reality. The “life” of
circulating and constantly multiplying
images is taken up by Hito Steyerl in his
theoretical and artistic deliberations,



»sztuka postinetnetowa” stworzony
przez artystke i kuratorke Marise Olson,
ktora w 2006 roku jako pierwsza uzyla
tego sformutowania w odniesieniu do
swojej tworczosci. Korzystanie z ma-
terialow cyfrowych znajdujacych sie
w sieci, czy tez tworzenie pod wplywem
interakgji z nig, stanowi obecnie takie
samo zrodlo inspiracji jakie dotychczas
stwarzala ,fizyczna” rzeczywistosc.
,Zycie” cyrkulujacych i namnazajacych
si¢ nieustannie obrazéw, podejmuje
w swoich teoretycznych i artystycznych
rozwazaniach Hito Steyerl, ktora skupia
si¢ na analizie tak zwanych ,nedznych
obrazow” czy tez ,,n¢dznej infrastruk-
tury”. To ona odpowiedzialna jest takze
za stworzenie pojecia cyrkulacjonizm,
poprzez ktory analizuje przemieszczanie
si¢ obrazow w sieci, ale takze obserwuje
ich przeksztalcenia i dematerializacje.
Postapokaliptyczne i dystopijne
wizje przyszlosci pojawiajace sie w obie-
gu popkulturowym, pokazujg obraz
rzeczywistosci, w ktorej doskonate
maszyny zwyciezajg czlowieka - to
miedzy innymi kultowa seria Marrix
czy Neuromancer Williama Gibsona. Te
wyobrazenia wynikajg z obaw przed
nieomylna i niewidzialng technologia,
ktora w niezrozumialy dla nas sposob
ma przejac nad nami kontrole. Naj-
nowsze technologiczne rozwigzania sg
narzedziami wspomagajacymi codzienne
zycie, ale nalezy pamietac, Ze jest to
takze sila realizujaca swoje wlasne cele.
Skomplikowany mechanizm nap¢dza-
jacy postep ma wplyw na nasze zycie
i wybory, nie nalezy go lekcewazyc, ale
zrozumiec jego funkcjonowanie i na tej
podstawie weryfikowa¢ swoje dzialania’.
W kontekscie popkultury zwroce uwage

3 N. Hatalska, Wiek paradokséw. Czy rechnologia nas
ocali?, s. 43
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who focuses on the analysis of the
so-called “poor images” or “poor infra-
structure” analyzes the movement of
images in the web, but also observes their
transformation and dematerialisation.
Post-apocalyptic and dystopian vi-
sions of the future appearing in the pop
culture circulation show a picture of a re-
ality in which perfect machines win over
man - including the cult series Matrix or
Neuromancer by William Gibson. These
ideas result from the fear of infallible and
invisible technology, which in an incom-
prehensible way is to take control over
us. The latest technological solutions
are tools that support everyday life, but
it should be remembered that it is also
a force that pursues its own goals. The
complicated mechanism driving progress
has an impact on our lives and choices, it
should not be underestimated, but rather
understand its functioning and on this
basis verify your actions.} In the context
of pop culture, I will pay attention to the
importance of computer games in which
people meet and build relationships with
other users in virtual space. [ will focus
on MMORPGs (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games), which are
a specific type of role-playing games,
where the implementation of a virtual
character takes place in a particularly
deep way. This transfer of consciousness
to an alternate space is an unprecedented
phenomenon that operates on a global
scale. The construction of computer
games of a particular type, the so-called
“open world” or otherwise known as
a “sandbox” - was an inspiration to build
a structure that forms the basis of my
practical work, which took the structure
and name from this type of design.

3 N. Hatalska, Wiek paradoksow. Czy rechnologia nas
ocali?, p. 43

na znaczenie gier komputerowych,
w ktorych czlowiek spotyka si¢ i buduje
relacje z innymi uzytkownikami w prze-
strzeni wirtualnej. Skupie sie na grach
typu MMORPG (ang. Massively Mul-
tiplayer Online Role-Playing Game), ktore sg
specyficzng odmiang gier fabularnych,
gdzie wcielanie si¢ w wirtualng postac
zachodzi w szczegolnie gleboki sposob.
To przeniesienie §wiadomosci do alterna-
tywnej przestrzeni jest niespotykanym
dotad fenomenem, ktory dziala na glo-
balng skale. Konstrukeja gier kompute-
rowych szczegolnego typu, tak zwanego
»otwartego swiata” czy inaczej nazy-
wanego ,,piaskownicg” - (ang. Sandbox),
byla inspiracjg do zbudowania struktury
stanowigcej podstawe mojej pracy prak-
tycznej, ktora przejeta strukture i nazwe
od tego typu projektowania. Otwarcie si¢
na aktywne doswiadczenie przestrzeni
cyfrowej za posrednictwem gier i roz-
szerzenie tego przezycia poprzez do-
swiadczanie jej elementow na poziomie
rzeczywistym, stanowi dla mnie glowng
o$ badan w zakresie praktyki artystycz-
nej. Wystawa bedaca jej zwienczeniem to
forma hybrydycznego $wiata, ktory staje
si¢ zlozonym modelem rzeczywistosci.
W projekcie Sandbox zaciera si¢ gra-
nica pomiedzy swiatem fizycznym a wir-
tualnym, co odzwierciedla wszystkie
problemy stawiane w ramach dysertacji,
gdzie kazdy z napotkanych problemow
postaram si¢ rozwigzac¢ zarowno pod
katem teoretycznym jak i w praktyce.
Wieloelementowa instalacja skladajaca
si¢ z fotografii stykowych naswietlo-
nych bezposrednio z ekranu monitora,
wydruku pigmentowego, Zywicznych
odlewow narzedzi bedacych elementami
Wyposazenia ciemniowego Wraz ze Swo-
imi lustrzanymi blizniakami w rzeczywi-
stosci rozszerzonej, a takze poglebiajace
calos¢ doswiadczenia multimedia, takie
15

Opening up to the active experience
of digital space through games and ex-
tending this experience by experiencing
its elements on a real level is for me the
main axis of research in the field of artis-
tic practice. The exhibition which is its
culmination is a form of a hybrid world
that becomes a complex model of reality.
In the Sandbox project, the bounda-
ry between the physical and virtual
world is blurring, which reflects all the
problems posed in the dissertation,
where I will try to solve each of the
problems encountered both in theoreti-
cal and practical terms. A multi-element
installation consisting of contact photos
exposed directly from the monitor
screen, pigment printout, resin casts
of tools that are elements of darkroom
equipment with their mirror twins in
augmented reality, as well as multime-
dia, such as video projection and sound,
which deepen the whole experience,
constitute an immersive nature exhibi-
tions. My actions took place in relation
to Platonic ideas, in which real objects
(casts, prints and prints) become the rep-
resentatives of the world of matter, and
the world of ideas is constructed in the
sphere of a scientific text and reveals it-
self through objects made available in the
sphere of augmented reality. This text
is intended not only to analyze visual
phenomena and changes taking place on
theoretical ground, but also to reveal real
actions that artists can use to verify or
influence the systems that define reality.
The aim of my work is to take up
the topic of the unstable position of
the image in visual culture, and thus to
draw the attention of artists and other
participants of the cultural circulation to
the transformations taking place in this
area, because they have a direct impact
on our lives. Contemporary issues related



jak projekcja wideo i dzwick, stanowia
o immersyjnym charakterze wystawy.
Moje dzialania zaistnialy w relacji z pla-
tonskimi ideami, w ktorych reprezen-
tantami $wiata materii stajg si¢ realne
obiekty (odlewy, odbitki i wydruki),
a swiat idei konstruuje si¢ w sferze tekstu
naukowego i ujawnia si¢ poprzez obiekty
udostepnione w sferze rzeczywistosci
rozszerzonej. Ten tekst ma na celu nie
tylko analiz¢ wizualnych zjawisk i zmian
zachodzacych na gruncie teoretycz-
nym, ale takze ujawnienie realnych
dzialan, ktorymi mogg postugiwac sie
artysci, aby zweryfikowac lub wptyna¢
na systemy okreslajace rzeczywistosc.
Celem mojej pracy jest podjecie
tematu niestabilnej pozycji obrazu
w kulturze wizualnej, a co za tym idzie
zwrocenie uwagi artystow i innych
uczestnikow obiegu kultury na prze-
obrazenia zachodzgce w tym obszarze,
poniewaz majg one bezposredni wplyw
na nasze zycie. Wspolczesne zagadnienia
zwigzane z przeksztalceniami obrazow
znalazly swoje miejsce w tekscie, ktory
powstawal ze swiadomoscig tymczaso-
wosci i nietrwalosci rozwigzan, szcze-
golnie w sferze technologicznej. Metody
badawcze mozna nazwac interdyscypli-
narnymi, poniewaz analizuj¢ podjete
zagadnienia wielotorowo. Caly tekst
oraz cz¢s¢ praktyczna, maja charakeer
badania roznych drog i szukania tych,
dzieki ktorym najlepiej mozna poznac
dane zjawisko. W moich poszukiwaniach
umieszczam fotografi¢ w przedziale nie-
dyskursywnej teorii, rozumiejac jg jako
teorie nieroztgcznie powigzang z prak-
tyka. Stowo ,niedyskursywny” wedtug
internetowego Slownika Jezyka Polskiego
PWN pochodzi od , filoz. nie oparty
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to the transformation of images found
their place in the text, which was created
with the awareness of the temporariness
and impermanence of solutions, especial-
ly in the technological sphere. Research
methods can be called interdisciplinary
because I analyze the issues raised in
many ways. The entire text and the
practical part are to explore various ways
and look for those that will help you

get to know a given phenomenon in the
best way. In my research, I place pho-
tography in the range of a non-discursive
theory, understanding it as a theory
inseparably connected with practice.
The word “non-discursive” according

to the PWN online Dictionary of the
Polish Language comes from “philos.

not based on inference; intuitive™,

while the word theory” Greek, theoria

»

“view”, “reflection” <theoorein “watch”,
“ponder”, “contemplate”], method. in

a general sense - systematic knowledge
explaining a given area of reality.” The
combination of these two elements:
intuition and systematic knowledge
based on deliberations, forms the basis
of the methodology I have adopted.

One of the cognitive tools useful in
understanding the role of contemporary
photography has become for me the
concept of dispositive as perceived by
the French philosopher and sociologist
Michel Foucault. Reflection on photogra-
phy requires a comprehensive approach
that should capture its dynamic and
changeable nature, hence the dispositive
may play a superior regulating function
in this relationship. The disposition is
a heterogeneous system “[...] containing

4 Internetowy Stownik Jezyka Polskiego PWN,
[online:] http://sjp.pwn.pl/doroszewski/niedyskur-
sywny [access: 02.03.2022]

s Internetowa Encyklopedia Jezyka Polskiego PWN,
[online:] https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/teoria.
html [access: 02.03.2022]

na wnioskowaniu; intuicyjny’*, nato-
miast stowo teoria ,,gr., theoria ‘oglad’,
‘rozwazanie’ < theoorein ‘przygladac
si¢’, ‘rozwazad’, ‘kontemplowac’], me-
todol. w znaczeniu ogélnym — usyste-
matyzowana wiedza wyjasniajaca dang
dziedzing rzeczywistosci™. Polgcze-
nie tych dwoch elementow: intuicji
i usystematyzowanej wiedzy opartej
na rozwazaniach, stwarza podstawy
przyjetej przeze mnie metodologii.
Jednym z narzedzi poznawczych,
ktore jest uzyteczne w zrozumieniu
roli wspolczesnej fotografii, stato sie
dla mnie pojecie dyspozytywu w ujeciu
francuskiego filozofa i socjologa Michela
Foucault. Namyst nad fotografig wymaga
kompleksowego podejscia, ktore powin-
no uchwycic jej dynamiczny i zmienny
charakter, stad dyspozytyw moze w tej
relacji petni¢ nadrz¢dng funkcje regu-
lujaca. Dyspozytyw stanowi heteroge-
niczny uklad ,[...] zawierajgcy dyskursy,
instytucje, zabudowe architektoniczng,
regulaminy, prawa, przepisy administra-
cyjne, wypowiedzi naukowe, twierdzenia
filozoficzne, moralne, filantropijne;
krotko mowiac: to, co powiedziane,
jak i to, co niepowiedziane; oto wlasnie
elementy dyspozytywu. Sam w sobie
dyspozytyw jest siecia, ktorg mozna
ustanowic miedzy tymi elementami™.
Magdalena Nowicka cytuje Foucault
przywolujac stowo ,,siatka fr. réseau’,
metaforycznie odnosi si¢ do potaczen
wladzy w strukturze spolecznej, poprzez
ktorg jest porzadkowana. Rozumienie
fotografii wykracza poza jej techniczne

4 Internetowy Stownik Jezyka Polskiego PWN,
[online:] http://sjp.pwn.pl/doroszewski/niedyskur-
sywny [dostep: 02.03.2022]

I Internetowa Encyklopedia Jezyka Polskiego PWN,
[online:] https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/teoria.
html [dostep: 02.03.2022]

6 M. Nowicka, O uzyrecznosci kategorii dyspozytywu
w badaniach spotecznych, s. 171

7 Ibidem, s. 172
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discourses, institutions, architectural de-
velopments, regulations, laws, adminis-
trative regulations, scientific statements,
philosophical, moral and philanthropic
statements; in short: what is said and
what is not said; these are the elements
of the dispositive. The dispositive itself
is a network that can be established
between these elements.® Magdalena
Nowicka quotes Foucault, invoking the
word fr. réseau” - grid, metaphorically
referring to the connections of power in
the social structure through which it is
organized. Understanding photography
goes beyond its technical capabilities,
which is why the dispositive, otherwise
known as a mental machine, in relation
to photography is at the same time its
technological nature, i.e. the camera
and the medium, but also a definition
of the features of the resulting image
in the cultural context.® Moreover, the
word dispositif derived from French
means “functional systems of differ-
entiated elements™ and includes both
discursive and non-discursive practices.
This category is in line with my un-
derstanding of various meanings and
building a multidimensional image of
contemporary photography; I mean by
this both the production of images or ob-
jects, but also the technology, medium,
cultural context in which it is immersed
and all connections between them.

The main assumption of the
dissertation is to analyze the evolu-
tion and trace the changes in selected
issues of the existence of images: from
pre-photographic awareness of natural
projections, through the development

6 M. Nowicka, O uzyrecznosci kategorii dyspozytywu
w badaniach spolecznych, p. 171

7 Ibidem, p. 171

8 M. Michatowska, Niepewnosé..., p. 64

9 Ibidem, p. 173
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mozliwosci, dlatego dyspozytyw inaczej
nazywany maszyng mentalng, w od-
niesieniu do fotografii jest jednoczesnie
uwzglednieniem jej technologicznej
natury, czyli aparatu i nosnika, ale takze
okresleniem cech powstalego obrazu
w kontekscie kulturowym?®. Ponadto
stowo dispositif pochodzace z jezyka fran-
cuskiego oznacza ,funkcjonalne uktady
zroznicowanych elementow’™ i obejmuje
ono zarowno prakeyki dyskursywne jak
i niedyskursywne. Kategoria ta przystaje
do mojego pojmowania zréznicowanych
znaczen i budowania wielowymiaro-
wego obrazu wspolczesnej fotografii;
rozumiem przez to zarowno wytwa-
rzanie obrazow czy obiektow, ale takze
technologii, medium, kontekstu kultu-
rowego, w ktorym jest zanurzony oraz
do wszystkich polaczen miedzy nimi.
Glownym zalozeniem dysertacji
jest analiza rozwoju i przesledzenie prze-
mian dotyczgcych wybranych zagadnien
istnienia obrazow: od prefotograficznej
swiadomosci naturalnych projekeji, przez
rozwoj technik fotograficznych az do
najnowszych, niematerialnych obrazow
cyfrowych, ktoére stanowiag budulec
ijedno z podstawowych zrodel wiedzy
o wspolczesnym swiecie. Problemow
nastrecza zrozumienie czym staly si¢
dla nas na przestrzeni czasu, a czym
sa w wirtualnosci: opisywanie ich za
pomocy stowa ,,obraz” wydaje si¢ obecnie
niewystarczajace, stad moja proba
zmierzenia si¢ z tym tematem i by¢ moze
dodania do ogolnej dyskusji moich wnio-
skow. Pytanie o natur¢ przeobrazajacych
si¢ nieustannie obrazow, otwiera wiele
sciezek, ktore jako badaczka i artystka
postaram sie sprawdzic i opisac. Ze
wzgledu na wielos¢ teorii podejmujacych

8 M. Michalowska, Niepewnosc..., s. 64
9 Ibidem, s. 173
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of photographic techniques, to the
latest, intangible digital images, which
are the building blocks and one of the
basic sources of knowledge about the
modern world. There are problems with
understanding what they have become
for us over time and what they are in
virtuality: describing them with the
word “image” seems insufficient at the
moment, hence my attempt to tackle
this topic and perhaps add my con-
clusions to the overall discussion. The
question about the nature of constantly
transforming images opens up many
paths that, as a researcher and artist,

[ will try to test and describe. Due to
the multiplicity of theories dealing
with the subject of the images, I tried
to make my research based primarily
on scientific and philosophical theories,
and on specific artistic projects, due to
which it is possible to experience many
of its aspects in practice. My intention
is not to present the entire range of
problems and issues related to the subject
of technical images, but to outline

a certain area of it, which I consider
important due to my creative practice.

temat obrazu, staralam si¢, aby moje ba-
dania bazowaly przede wszystkim na teo-
riach naukowych i filozoficznych, oraz na
konkretnych projektach artystycznych,
dzieki ktorym mozliwe jest praktyczne
doswiadczenie wielu jego aspektow.

Moja intencjg nie jest przedstawianie
calej rozpigtosci problemow i zagad-

nien zwigzanych z tematem obrazow
technicznych, ale nakreslenie pewnego
jej obszaru, ktory ze wzgledu na moja
praktyke tworczg uwazam za wazny.
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1 ZRODEA HISTORYCZNE

»Obrazy sg powierzchniami znaczg-
cymi. Wskazujg - najczesciej - na co$
»Na zewnatrz” w czasoprzestrzeni, co
chcg uczynic dla nas wyobrazalnym
za sprawg abstrakcji, jak redukcja
czterech wymiarow czasoprzestrzeni
do dwoch wymiarow powierzchni®”.
Rozpoczynajgc namyst nad obraza-
mi, nalezy przede wszystkim podkresli¢
réznorodnos¢ jaka wnosi do dyskusji
samo pojecie - obraz. Niejednoznacznosc¢
pojmowania jego istoty, wiedzie nas od
projekcji wyobrazni i pamigci, poprzez
materialne obiekty zwigzane z rzeczywi-
stoscig, takie jak na przyklad odbitki fo-
tograficzne, az do tych niematerialnych,
wygenerowanych cyfrowo. Obraz byt
i jest nadal budulcem i integralng cz¢scia
naszej rzeczywistosci, a mowiac o nim,
mowimy o czlowieku, o jego historii
i srodowisku. Relacja obraz-rzeczywi-
stos¢ nigdy jednak nie byla jednoznacz-
na, a watpienie w jej status wzmoglo
si¢ obecnie bardziej niz kiedykolwiek.
Obraz pojawit si¢ jako narzedzie
poznania swiata wraz z czlowiekiem;
wystepowal jako element rytualny,
pozwalajacy magicznie zaklina¢ rzeczy-
wistos¢ (malowidta w jaskiniach Lascaux
czy Altamiry), w starozytnosci zas stat
si¢ mimesis czyli imitacja rzeczywistosci.
Wraz z nadejsciem chrzescijanstwa poja-
wil sie w kosciotach zmieniajac swojg role
i przeobrazajac si¢ w element kultu oraz
narzedzie propagandowe, z kolei w re-
nesansie zyskal autonomig, ktora od tam-
tego momentu stopniowo si¢ zwickszala.
Ewoluowal za kazdym razem odnajdujac
dla siebie nowg role w historii, nie bez
powodu Hans Belting nazywa obrazy

10 V. Flusser, Ku filozofii forografii, s. 41
20

21

1  HISTORICAL SOURCES

“Images are significant surfaces. They
indicate - most often - something
“outside” in space-time that they want
to make imaginable for us through
abstraction, such as the reduction of
the four dimensions of space-time to
two dimensions of the surface.”

When starting to reflect on pic-
tures, first of all, one should emphasize
the diversity that the very concept - the
picture brings to the discussion. The am-
biguity of understanding its essence leads
us from the projection of imagination
and memory, through material objects
related to reality, such as, for example,
photographic prints, to those immaterial,
digitally generated. The image was and
still is a building block and an integral
part of our reality, and speaking of it,
we are talking about man, his history
and environment. The image-reality
relationship, however, has never been
unequivocal, and doubts about its
status have increased more than ever.

The picture appeared as a tool
for knowing the world together with
man; it acted as a ritual element that
made it possible to magically conjure
reality (paintings in the Lascaux and
Altamira caves), while in antiquity it
became mimesis or an imitation of
reality. With the advent of Christianity,
it appeared in churches, changing its
role and transforming into an element
of worship and a propaganda tool, while
in the Renaissance it gained autonomy,
which from then on gradually increased.
It has evolved each time finding a new
role for itself in history, and it is not
without reason that Hans Belting calls

10 V. Flusser, Towards a Philosophy of Photography, p. 41



ynomadami mediow™. Przyjecie perspek-
tywy antropologicznej pozwala na ana-
lize tych zaleznosci przy zalozeniu, ze
wzajemna historia cztowieka i obrazow
jest ze sobg nierozerwalnie polaczona.
Swiadomos¢ istnienia naturalnych
projekcji pojawila si¢ u Arystotelesa
w Topikach w IV w. p.n.e., pozniej
Pliniusz Starszy w swojej Historii
nacuralnej pisal o obrysowaniu linig
cienia ludzkiej sylwetki, jako o probie
zatrzymania wizerunku osoby, w czym
autor dopatrywal sie symbolicznego
poczatku sztuki. Idea fotografii zas
ujawnita si¢ jako jedna z mozliwych
interpretacji jaskini platonskiej, co
wedlug Victora Stoichity bylo symbo-
licznym poczatkiem epistemologii™.
Zarowno Platon jak i Pliniusz
odwolywali sie do projekgiji, co scisle
zwigzane jest z camera obscura (fac. komora
ciemna®), bedaca podstawg dzialania
znanego dzisiaj aparatu fotograficz-
nego. Jest to wyciemnione wnetrze
dowolnych rozmiarow, ktore w jednej
ze $cian ma niewielki otwor; projekcja
obrazu rzeczywistosci, zalamana podczas
przechodzenia przez otwor i odwrdcona
do gory nogami, pojawia si¢ na przeciw-
leglej wzgledem otworu scianie wnetrza.
Pierwszg osobg, ktora podjeta si¢ opisa-
nia tego zjawiska byl Leonardo da Vinci,
jednak w naszym kregu kulturowym
to teksty dotyczace optyki i fizjologii
widzenia Erazma Ciotka (fac. Vitellus)
uchodzg za najwczesniejsze. Precyzyjne
wlasciwosci samego urzgdzenia wyjasnit
w 1558 roku Giovanni Battista della Porta
w tekscie Magia Naturalis. W potowie
XVI wieku Girolamo Cardano dodat

11 H. Belting, Antropologia..., op.cit., s. 256

2 V. Stoichita, Krotka historia cienia, s. 11

13 Zob. Internetowy Stownik Jezyka Polskiego,
https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/camera
%200bscura.html [dostep: 11.03.2022]
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pictures “media nomads.” Adopting
the anthropological perspective allows
for the analysis of these dependencies,
assuming that the history of man

and images is inextricably linked.

The awareness of the existence of
natural projections appeared in Aristotle
in Topics in the 4th century BCE, later
Pliny the Elder wrote in his Natural His-
rory about tracing a human figure with
a shadow line as an attempt to retain
the image of a person, which the author
saw as a symbolic beginning of art. The
idea of photography revealed itself as
one of the possible interpretations of the
Platonic cave, which, according to Victor
Stoichita, was a symbolic beginning of
epistemology.” Both Plato and Pliny
referred to projection, which is closely
related to the camera obscura (Latin:
dark chamber?), which is the basis of the
operation of the photographic camera
known today. It is a darkened interior of
any size, with a small opening in one of
the walls; the projection of the image of
reality, refracted while passing through
the opening and turned upside down,
appears on the wall of the interior oppo-
site to the opening. The first person to
describe this phenomenon was Leonardo
da Vinci, but in our culture, the texts on
the optics and physiology of vision by
Erazm Ciotek (latin: Vitellus) are consid-
ered the earliest. The precise properties
of the device itself were explained in
1558 by Giovanni Battista della Porta in
the text Magia Naturalis. In the mid-
16th century, Girolamo Cardano added
a convex lens to the camera obscura,
thereby increasing its possibilities. The

11 H. Belting, An Anthropology..., op. cit., p. 13

12 V. Stoichita, Short History of the Shadow, p. 11

3 Internetowy Stownik Jezyka Polskiego,
https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/camera
%200bscura.html [access: 11.03.2022]

do camera obscura wypukla soczewke,
tym samym zwigkszajac jej mozliwosci.
Potencjal tkwigcy w samym urzadzeniu
wzrastal wraz z rozwojem technologii
i towarzyszyt tworcom przez caly czas.
Przelomowym osiggnieciem w two-
rzeniu si¢ historii obrazow byl stynny
pokaz perspektywy Filippa Brunel-
leschiego, w ktorym autor stworzyt
rodzaj przenosnego fotoplastykonu.
Artysta namalowal na lustrzanej tafli
obraz Baptysterium San Giovanni we
Florenciji, a obserwator mogt przylozyc
oko do niewielkiego otworu umieszczo-
nego z tytu tafli, trzymajac przed sobg
lustro, w ktorym widziat odbicie obrazu.
Calos¢ sprawiala wrazenie projekcji
rzeczywistosci, miedzy innymi dlate-
go, ze w odbiciu mozna byto zobaczyc¢
poruszajace sie po niebie chmury czy
przechodzacych ludzi*. Z kolei w dziele
autorstwa Leona Battisty Albertiego
pod tytutem: Della Pittura (O malarstwie)
opublikowanym w 1450 roku, pojawia si¢
taka definicja obrazu: ,(...) widzi si¢ za
pomocg piramidy promieni. (...) Piramida
jest to bryta ksztaltu podtuznego, od
ktorej podstawy wyprowadzone w gore
linie proste zbiegaja si¢ ze sobg w jed-
nym wierzchotku. (...) Wierzchotek tej
piramidy tkwi w oku, gdzie zbiegaja si¢
razem katy poszczegolnych rozciaglo-
sci”. W ,,oknie Albertiego” ujawnia si¢
problem braku nosnika i niematerial-
nosci obrazu, ktory jest istotny w kon-
tekscie dalszych rozwazan. Natomiast
w XVII wieku niemiecki matematyk
i astrolog Johannes Keppler, wypracowat
model obrazu powstajacego w siatkowce
oka pojmujac go jako malowidlo®.
Obrazotworcza rola camera obscura
jest nieco pomijana w analizach historii

14 D. Hockney, Historia obrazow, s. 96
15 L. B. Alberti, O Malarstwie, s. 10
16 V. Stoichita, Ustanowienie obrazu, s. 186

23

potential inherent in the device itself
grew with the development of tech-
nology and accompanied the creators
all the time. A breakthrough in the
creation of the history of paintings was
the famous show of the perspective of
Philip Brunelleschi, in which the author
created a kind of portable photoplasti-
con. The artist painted a picture of the
Baptistery of San Giovanni in Florence
on a mirror pane, and the observer could
put his eye to a small hole at the back
of the pane, holding a mirror in front
of him, in which he saw the reflection
of the picture. The whole thing gave
the impression of a projection of reality,
among other things because in the reflec-
tion you could see clouds moving across
the sky or people walking by." In turn,
in the work by Leon Battista Alberti
entitled: Della Pittura (On Painting),
published in 1450, there is a definition of
an image: “(...) one sees through a pyr-
amid of rays. (...) A pyramid is a solid
of an oblong shape, from the base of
which straight lines leading upwards
converge at one point. (...) The top of this
pyramid is in the eye, where the angles
of the individual extensions converge.”
The “Alberti window” reveals the
problem of the lack of a medium and
the immateriality of the image, which
is important in the context of further
considerations. In the 17th century, the
German mathematician and astrologer
Johannes Keppler developed a model of
the image formed in the retina of the
eye, understanding it as a painting.’®
The pictorial role of the camera ob-
scura is somewhat ignored in analyzes of
art history, probably due to the idealistic
approach to the very process of creation,

14 D. Hockney, A History of Pictures, p. 96
15 L. B. Alberti, Abour Painting, p. 10
16 V. Stoichita, The Self-Aware Image, p. 186
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sztuki prawdopodobnie ze wzgledu

na idealistyczne podejscie do samego
procesu tworzenia, ktore uksztaltowato
si¢ w epoce Romantyzmu w XIX wieku.
Urzadzenie, ktore w mechaniczny
sposob tworzylo realistyczne obrazy
rzeczywistosci, wydawalo si¢ by¢ droga
na skroty, szczegolnie dla odbiorcow,
ktorzy ponad wszystko cenili sobie
wirtuozeri¢ warsztatu”. Jednak zrozu-
mienie roli narzedzia i techniki, ktora
przyczynila si¢ do powstania dziela, nie
zmniejsza jego jakosci. Dialog nauki

i sztuki nieprzerwanie toczyl si¢ od
tamtego czasu, doprowadzajgc osta-
tecznie do odkrycia fotografii - obrazu
spelniajacego marzenie o zatrzymaniu
mimetycznego fragmentu rzeczywisto-
sci. Fotografia uwazana byta, a czasem
nadal jest, za ,bystrego, ale neutralnego

obserwatora - skrybe, nie poete™. Z cza-

sem okazalo si¢ jednak, ze postrzeganie
fotograficzne, rozni si¢ w zaleznosci od
sposobu widzenia tworcy. Byl to punkt
zwrotny, dzieki ktoremu fotografia prze-
stala by¢ postrzegana jako mechaniczny
wynalazek rejestrujgcy rzeczywistos¢

i wkroczyla w nowy etap rozwoju.

17 M. A. Potocka, Fotografia, s. 60
18 S. Sontag, O forografii, s. 98
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which developed during the Romantic
era in the 19th century. The device,
which mechanically created realistic im-
ages of reality, seemed to be a shortcut,
especially for recipients who appreciated
the virtuosity of the workshop above all
else.” However, understanding the role of
the tool and technique that contributed
to the creation of a work does not di-
minish its quality. The dialogue between
science and art has continued since then,
eventually leading to the discovery of
photography - an image fulfilling the
dream of retaining a mimetic fragment
of reality. Photography was considered,
and sometimes still is as “a keen but
neutral observer - a scribe, not a poet.”®
With time, however, it turned out that
photographic perception differs depend-
ing on the creator’s way of seeing it. It
was a turning point, thanks to which
photography ceased to be perceived as

a mechanical invention recording reality
and entered a new stage of evolution.

17 M. A. Potocka, Photography, p. 60
18 S. Sontag, On Photography, p. 98

Techniczny rozwoj fotografii

Powstanie fotografii nie byto naglym
odkryciem - pierwszy utrwalony
obraz fotograficzny poprzedzony byt
licznymi eksperymentami badaczy,
sposrod ktorych najwazniejsze role
odegrali: William Fox Talbot, Niece-
phore Niepce, Louis Daguerre, John
Herschel i Thomas Wedgewood.
Znajomosc¢ zjawiska swiatloczutlo-
sci towarzyszyla czlowiekowi juz od XVII
wieku, jednak dopiero odkrycie tiosiar-
czanu sodu przez Johna Herschela w 1839
roku, dzieki ktoremu mozliwe stato sie
utrwalenie wywolanego obrazu, przynio-
sto oczekiwane rezultaty. W 1826 roku
Niecephore Niepce wykonat pierwsza fo-
tografi¢ z natury, ktora powstata poprzez
o$miogodzinne naswietlanie widoku
z okna. Zdjecie to na stale zagoscilo
w swiadomosci, jako rodzaj fotograficz-
nej relikwii. Znacznie doskonalszy obraz
powstal jednak w 1837 roku (upublicz-
niony 17 wrze$nia 1839 roku), ktorego
tworcg byt Louis Jacques Daguerre.
Metoda, ktora zaproponowal badacz,
nazwana od jego nazwiska - dagerotypia,
pozwalata na wykonanie tylko jednej,
unikatowej odbitki. Od tego momentu
fotografia zacz¢la rozpowszechniac si¢
w blyskawicznym tempie (przyjmuje
si¢, Ze w 1847 roku sprzedawano juz
pot miliona dagerotypow rocznie)”.
Rownoczesnie z dagerotypami
rozwinela sie technika fotogramow
(luksografii), czyli fotografii bezkamero-
wych, ktore powstawaly poprzez stykowe
naswietlenie przedmiotow na papierze
swiatloczutym. Tworcg odpowiedzial-
nym za pierwsze tego typu proby, byt
wspomniany juz Henry Fox Talbot.
Jego eksperyment zrodzit si¢ podczas

19 D. Hockney, Historia..., op. cit s. 296
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Technical evolution of photography

The emergence of photography was
not a sudden discovery - the first fixed
photographic image was preceded by
numerous experiments by researchers,
among which the most important roles
were played by: William Fox Talbot,
Niecephore Niepce, Louis Daguerre,
John Herschel and Thomas Wedgewood.
The knowledge of the phenomenon of
photosensitivity has been with man
since the 17th century, but only the
discovery of sodium thiosulfate by John
Herschel in 1839, due to which it became
possible to consolidate the developed
image, brought the expected results. In
1826, Niecephore Niepce took the first
photo of nature, which was created by
exposing the view from the window
for eight hours. This photo has become
a permanent part of the consciousness
as a kind of photographic relic. However,
a much more perfect image was created
in 1837 (made public on September 17,
1839) by Louis Jacques Daguerre. The
method proposed by the researcher,
named after him - daguerreotype, al-
lowed only one unique print to be made.
From that moment on, photography
began to spread rapidly (it is assumed
that in 1847 already half a million
daguerreotypes were sold annually).”
Simultaneously with daguerreo-
types, the technique of photograms (lux-
ography), i.e. camera-free photographs,
developed through contact exposure
of objects on photosensitive paper. The
creator responsible for the first attempts
of this type was the aforementioned
Henry Fox Talbot. His experiment was
created while sketching a landscape with
a camerd lucida — a prism placed on a rod

19 D. Hockney, A History..., op. cit p. 296



szkicowania pejzazu z uzyciem camera
lucida (pryzmat umieszczony na precie
przymocowany do szkicownika; na
papierze powstawalo wowczas ztudzenie
projekcji obrazu znajdujacego si¢ na-
przeciw). Pragnienie utrwalenia obrazu,
sklonilo badacza do podjgcia rozmaitych
prob z naswietlaniem realnych przed-
miotow na papierze pokrytym warstwa
soli i roztworem azotanu srebra. Frag-
menty, ktore wystawione byty na stonce
ciemnialy, a w miejscach zastonietych
przez przedmiot pozostawaly jasne.
Pierwszymi ,,rysunkami swiatloczutymi”
byty rosliny przycisnigte szyba do papie-
ru*. Odkrycie tej metody nie pozostato
bez echa; Anna Atkins, brytyjska ba-
daczka, biolozka i fotografka, wykorzy-
stala podobng metode do zilustrowania
swojej publikacji: British Algae: Cyanotype
Impressions (byla to pierwsza zilustrowana
fotografiami pozycja, wyprzedzila zaled-
wie o kilka miesi¢cy publikacje Talbota
pod tytutem The Pencil of Nature). Atkins
postuzyta si¢ cyjanotypia - metoda
naswietlania stykowego, wynaleziong
przez Johna Herschela. Substancjg swia-
tloczulg byl zelazocyjanek potasu, ktory
zawiera w sobie blekit pruski, w zwigzku
z tym partie naswietlone zabarwialy si¢
na charakterystyczny niebieski kolor.
Cechg wspolng dziatan bezkame-
rowych jest brak negatywu, a w obu
przytoczonych przyktadach, mamy do
czynienia wlasnie z takg unikatowg
sytuacja, ale tez nieodwracalnoscig
samego procesu - $lad pozostawiony
przez przedmiot jest realnym $ladem
rzeczywistosci. Ten prefotograficzny
proces bez uzycia camera obscura, przez
samego Talbota nazywany byl , magia

20 M. Daniel, William Henry Fox Talbot (1800-1877)
and the Invention of Photography [online:]
http://www.metmuseum.org/toah/hd/tlbt/hd
_tlbt.htm [dostep: 28.02.2021]
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attached to a sketchbook, the illusion of
projecting an image opposite the prism
was created on the paper. The desire
to preserve the image prompted the
researcher to undertake various attempts
to irradiate real objects on paper covered
with a layer of salt and silver nitrate
solution. Fragments that were exposed
to the sun darkened, and in places
obscured by the object remained bright.
The first “photosensitive drawings” were
plants pressed against the paper with
a glass pane.” The discovery of this
method did not go unnoticed; Anna
Atkins, a British researcher, biologist
and photographer, used a similar method
to illustrate her publication: Brirish
Algae: Cyanotype Impressions (it was the
first item to be illustrated with photo-
graphs, ahead of Talbot’s The Pencil of
Nature by just a few months). Atkins
used cyanotype, a method of contact
irradiation invented by John Herschel.
The photosensitive substance was
potassium ferrocyanide, which contains
prussian blue, therefore the exposed
parts turned a characteristic blue color.
The common feature of non-camera
activities is the lack of a negative, and in
both of the above-mentioned examples,
we are dealing with just such a unique
situation, but also with the irreversibility
of the process itself - the trace left by
the object is a real trace of reality. This
pre-photographic process without the use
of a camera obscura, was called by Talbot
himself “natural magic”, the researcher
also used the Greek word: skiagrafia -
that is, capturing the trace of an object
with a shadow. Talbot’s experiments led
him to patent in 1841 a negative-positive

20 M. Daniel, William Henry Fox Talbot (1800-1877)
and the Invention of Photography [online:]
http://www.metmuseum.org/toah/hd/tlbt/hd
_tlbt.htm [access: 28.02.2021]

naturalng”, badacz uzywal réwniez
greckiego stowa: skiagrafia - czyli utrwa-
lanie sladu obiektu przy pomocy cienia.
Eksperymenty Talbota doprowadzity go
do opatentowania w 1841 roku metody
negaty wowo-pozytywowej nazwanej
kalotypia (lub talbotypig), ktora pozwa-
lala na powielanie obrazu - metoda ta
jest podstawg wszystkich dwuetapowych
technik fotograficznych*. Doskonalenie
technologii zajeto jednak jeszcze wiele
lat, pracowano nad skroceniem czasu
naswietlania, zminiaturyzowaniem
aparatu fotograficznego, w koncu na od-
tworzeniem koloru. W 1888 roku George
Eastman opatentowat blon¢ zwojows,
wykorzystujac ja w aparacie Kodak nr
1, wprowadzajac tym samy fotografie
w zupelnie nowg, zautomatyzowang
epoke, nazywang epokg amatorow.
Fotografia towarzyszyla przemia-
nom i rozwojowi cywilizacji, dostarczata
informacji na temat zmieniajacego si¢
swiata i pelnita funkcje kopii rzeczywi-
stosci — obrazu-odcisku. Jednak stosunek
obrazu do rzeczywistosci z czasem
ulegt zmianie, za jego zrodlo mozna
przyjac moment pojawienia si¢ w 1975
roku pierwszego aparatu cyfrowego,
ktory zapoczatkowal rozwoj technolo-
gii. Nowy typ aparatu swoja budowg
nadal przypominal poprzedzajace go
analogowe modele, jednak nie mozna
pominac istotnych roznic: to co w apa-
racie analogowym pozostaje zapisem
swiatla, jest ,materialng pozostatoscia
obiektu™2, w obrazie cyfrowym stato
si¢ sumg obliczen wychwyconych przez
czujnik i zapisanych w postaci kodu
binarnego w procesorze. Nowa tech-
nologia zmienita ontologiczny status
obrazu i doprowadzita do narastania

21 W. Kanicki, Ujemny biegun forografli, s. 18, (ebook)
22 S. Sontag, O forografii..., op. cit. s.162
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method called calotype (or talbotype),
which allowed for image duplication -
this method is the basis of all two-stage
photographic techniques.” However, it
took many years to improve the tech-
nology, work was done on shortening
the exposure time, miniaturizing the
camera, and finally restoring the color.
In 1888, George Eastman patented a coil
for the Kodak No. 1 camera, thus taking
photography into a completely new, auto-
mated epoch known as the amateurs era.
Photography accompanied the
changes and development of civiliza-
tion, provided information about the
changing world and served as a copy of
reality - an image-imprint. However,
the relationship between the image
and reality has changed over time, and
its source can be taken when the first
digital camera appeared in 1975, which
initiated the development of technol-
ogy. The construction of the new type
of camera still resembled the previous
analog models, but important differ-
ences could not be ignored: what in an
analog camera remains a trace of light, is
a “material remnant of the object™?, in
a digital image it became the sum of the
calculations captured by the sensor and
saved in the form of a code binary in the
processor. The new technology changed
the ontological status of the image and
led to an increasing number of questions
related to representation and loosening
of mutual relations with reality. The
crisis of representation, which appears
in the deliberations of many theorists,
throws the responsibility for the break-
down of faith in representation onto
images. Our uncertainty, however, is
based primarily on the inability to locate

21 W. Kanicki, Ujemny biegun forografii, p. 18, (ebook)
22 S. Sontag, On Photography, op. cit., p. 162
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pytan zwigzanych z reprezentacja

i rozluznieniem wzajemnych zwigzkow
z rzeczywistoscig. Kryzys reprezentaciji,
ktory pojawia si¢ w rozwazaniach wielu
teoretykow, zrzuca odpowiedzialnosc za
zalamanie wiary w przedstawienie na
obrazy. Nasza niepewnosc¢ bazuje jednak
przede wszystkim na braku mozliwosci
zlokalizowania punktu odniesienia,
poniewaz nie znajdujac analogii do
znanego nam swiata tracimy wobec
niego zaufanie. Kryzys wiaze si¢ przeciez
z wyczerpaniem energii, dezaktualizo-
waniem si¢ pewnych aktywnosci czy
technologii. Przepowiadana ,,smier¢
fotografii” nie nastgpita, rozpoczeta sie
za to jej kolejna faza. Zrozumienie na
nowo jej roli, polega przede wszystkim
na nieustannej analizie jej przeobrazen.
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the point of reference, because not find-
ing analogies to the world we know, we
lose our trust in it. After all, the crisis is
associated with the exhaustion of energy,
and the obsolescence of certain activities
or technologies. The predicted “death of
the photography” did not take place, but
its next phase began. Re-understanding
its role is primarily based on the con-
stant analysis of its transformations.
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2 OBRAZY TECHNICZNE

»Mozna stwierdzi¢, ze obraz nigdy nie
pokazywal rzeczywistosci tylko siebie.
Nie mozna analizowac tych kwestii,
bez zrozumienia wzajemnych odniesien
miedzy obrazem a medium: to pierwsze
jest zdobycza technologii, drugie nato-
miast jest jego symbolicznym sensem”.
Powszechnie znane jest znaczenie
fotografii oraz wszechobecnosc obrazow
zarowno w sferze komunikacji, nauki jak
i sztuki. Fotografia stala si¢ poczatkiem
dla rodziny obrazow technicznych, ktore
stanowig podstawe cywilizacji obrazo-
wej. Vilém Flusser w Ku filozofii forografii
wyraznie podkresla czym odrézniajg
si¢ obrazy tradycyjne (malarstwo) od
technicznych (fotografia). Te pierwsze
historycznie poprzedzajg teksty, wig-
z3c si¢ poprzez to z prehistoria; obrazy
techniczne natomiast powstaly wiele lat
po rozwinigtych tekstach, a przez to, ze
wyprodukowane zostaly przez aparaty
mieszczg sie w przedziale ,,pohistorycz-
nym”*4. Obrazy tradycyjne napetnione
magig stuzyly do tlumaczenia tekstow,
a w momencie, w ktorym stracily swoja
moc, pojawily sie obrazy techniczne, aby
na nowo wypelniac te role. Znaczace
jest tutaj podkreslenie roli, jakg mialo
pojawienie si¢ obrazow technicznych,
poniewaz to one wywolaly przeobrazenie
wizualnego swiata, cytujagc Marianne
Michatowska: ,Juz nie mozemy mowic
o istnieniu ,,obrazow w swiecie”. Teraz
zyjemy w ,,swiecie obrazow™. Istot-
na jest takze zmiana ich struktury:
przejscie z ciaglej, liniowej narracji, do
punktowego i dynamicznego uniwer-
sum, w ktorym konfiguracja zalezy tak
od autora jak i odbiorcy. Nieznacznie

23 H. Belting, Antropologia..., op. cit., s. 256
24 V. Flusser, Ku filozofii..., op. cit. s. 49
25 M. Michalowska, Niepewnosc..., op. cit. s. 66
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2 TECHNICAL IMAGES

“It can be said that the picture has never
shown reality but itself. One cannot
analyze these issues without under-
standing the mutual references between
the image and the medium: the former
is a technological achievement, while
the latter is its symbolic meaning.”

The importance of photography
and the omnipresence of images in the
sphere of communication, science and
art are well known. Photography became
the starting point for the family of
technical images that form the basis of
the pictorial civilization. Vilém Flusser
in Towards to Philosophy of Photography
clearly emphasizes the difference
between traditional images (painting)
and technical images (photography). The
former historically precede the texts,
thus linking them to prehistory; tech-
nical images, on the other hand, were
created many years after the developed
texts, and due to the fact that they were
produced by cameras, they are in the
“post-historical” range.** Traditional
images filled with magic were used to
translate texts, and when they lost their
power, technical images appeared to play
this role again. It is significant here to
emphasize the role of the appearance of
technical images, because they caused
the transformation of the visual world,
quoting Marianna Michalowska: “We
can no longer speak of the existence
of” images in the world.” Now we
live in the “world of images”. It is also
important to change their structure: the
transition from a continuous, linear nar-
rative to a point and dynamic universe
in which the configuration depends both

23 H. Belting, An Anthropology..., op. cit., p. 256
24 V. Flusser, Towards a..., op. cit., p. 49
25 M. Michatowska, Niepewnosé..., p. 66



odswiezajac teorie Flussera, starajac sie
przystosowac ja do obecnych czasow

(juz po rewolucji komputerowej), mozna
powiedziec, ze rozumiany przez czeskie-
go filozofa aparat (appartus - prototyp
wszelkich urzadzen wytwarzajacych
obrazy techniczne) - sprowadzony zostat
do matrycy majacej charakter liczbowy,
potwierdzajac tylko teze, ze przeobrazili-
s$my sie w spoleczenstwo numeryczne®.

Powierzchnia obrazow technicz-
nych stwarza pozor rzeczywistosci,

w istocie jest jednak tylko powloka
odsylajaca w kierunku realnosci, a jej
znaczenie mozemy odczytac dzieki
znajomosci kodow kulturowych. Mimo
tego, ze najbardziej rozpowszechniona
obecnie technologia obrazow cyfrowych,
zepchneta na dalszy plan indeksalny
charakter fotografii klasycznej, nie
zdotala zmieni¢ istoty samych ob-
razow — nadal przekazujg tresci, ale
wymagaja obecnie innych kategorii
analizowania niz obrazy tradycyjne.

W tym kontekscie warto rowniez
ZWrOci¢ uwage na teoretyczne rozroz-
nienie miedzy ,nowymi” a ,starymi”
mediami, o ktorych w Jezyku nowych
mediow wspomina amerykanski teoretyk
rosyjskiego pochodzenia Lev Manovich.
Autor zwraca uwage na to, Ze nowe
media sg przekonwertowanymi do
formatu cyfrowego mediami analogo-
wymi, a urzgdzeniem, ktore pelni role
jego odtwarzania czy tez modyfikaciji jest
komputer. Najnowsze media oferujg swo-
bodny dostep do réznego rodzaju danych
i pozwalajg na jednoczesne przetwarza-
nie wielu rodzajow informacji, w tym
takze obrazow cyfrowych*. Manovich
zauwaza, ze fotograficzny obraz cyfrowy
z fatwoscig zrywa z rzeczywistoscig,

26 P. Zawojski, Czlowiek i aparat. Viléma Flussera filozofia

forografii, wstep do Ku filozofii forografii, s. 23
27 L. Manovich, Jezyk nowych mediow, s. 119/120
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on the author and the recipient. Slightly
refreshing Flusser’s theory, trying to
adapt it to the present times (after the
computer revolution), it can be said that
the camera understood by the Czech
philosopher (apparzus - a prototype of
all devices producing technical images)
- was reduced to a numerical matrix,
only confirming the thesis that we have
transformed into a numerical society.*

The surface of technical images
gives the appearance of reality, but in
fact it is only a cover pointing towards
reality, and its meaning can be read
thanks to the knowledge of cultural
codes. Although the most widespread
digital image technology today has
pushed the index nature of classical
photography to the background, it has
not changed the essence of the images
themselves - they still convey content,
but now require different categories
of analysis than traditional images.

In this context, it is also worth
paying attention to the theoretical
distinction between “new” and “old”
media, mentioned in The Language of
New Media by the American theorist
of Russian origin, Lev Manovich. The
author points out that new media are
analogue media converted to digital
format, and the device that plays the
role of reproducing or modifying it is
a computer. The latest media offer free
access to various types of data and allow
the simultaneous processing of many
types of information, including digital
images.”’ Manovich notices that a dig-
ital photographic image easily breaks
with reality, it can even be completely in-
dependent of it. The author emphasizes

26 P. Zawojski, Cztowiek i aparat. Viléma Flussera filozofia
forografii, introduction to Towards a Philosophy of
Photography, p. 23

27 L. Manovich, The Language of New Media, p. 119/120

moze by¢ nawet wobec niej zupelnie
niezalezny. Autor podkresla, ze taki typ
obrazu oddziela si¢ od dotychczasowych
form wizualnej reprezentaciji, przy

czym jednoczesnie jg wzmacnia. ,,Obraz
cyfrowy unicestwia fotografi¢, gruntujac
przy tym, afirmujgc i uniesmiertelniajac
to, co fotograficzne™®. Ontologia obrazu
cyfrowego w przestrzeni wirtualnej
opiera si¢ na kodzie binarnym, jego
istnienie jest tak naprawde dyskusyijne,
rodzi si¢ wobec tego pytanie o to czy

w ogole mozemy odwolywac si¢ do teorii
obrazu mowigc o obrazach cyfrowych

w cyberprzestrzeni. Warto w tym
miejscu przytoczyc¢ stowa medioznawcy
Piotra Zawojskiego: ,,Obraz cyfrowy jako
postobraz, albo metaobraz, ma nature
dwoistg: z jednej strony mowi nam o so-
bie samym, z drugiej zas jednoczesnie
nieustannie mowi o obrazach i obrazo-
waniu w ogole™. Ten problem ujawnia
si¢ w projekcie Sandbox, w ktorym
decydujaca role odgrywaja transmutuja-
ce si¢, nieoczywiste wcielenia obrazow.

28 L. Manovich, Paradoksy fotografii cyfrowej, s. 537
29 P. Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania w epoce
nowych mediow, s. 11
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that this type of image separates itself
from the existing forms of visual
representation, and at the same time
strengthens it. “Digital image annihilates
photography, while priming, affirming
and immortalizing what is photograph-
ic.””® The ontology of digital image in
virtual space is based on binary code, its
existence is actually debatable, therefore
the question arises whether we can refer
to image theory at all when speaking of
digital images in cyberspace. It is worth
quoting the words of the media expert
Piotr Zawojski: “The digital image as

a post-image or meta-image has a dual
nature: on the one hand, it tells us about
itself, and on the other, at the same time,
it constantly talks about images and
imaging in general.” This problem is
revealed in the Sandbox project, in which
the transmuting, non-obvious incar-
nations of images play a decisive role.

28 L. Manovich, Paradoxes of Digital Photography, p. 537
29 P. Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania w epoce
nowych mediow, p. 11



Pytanie o obecnos¢ w kon-
tekscie fotografii

Reguly funkcjonowania fotografii, szcze-
golnie klasycznej, jako czesci systemu
reprezentacji, wymagaja zwrocenia uwagi
na jej indeksalny charakter, a ma to zwia-
zek przede wszystkim z fotochemicznym
procesem jej powstawania. Bezposrednie
polaczenie przedmiotu z materialem
swiatloczultym jest tutaj kluczowe,
poniewaz odnosi si¢ do fizycznej obec-
nosci i niejako zaswiadcza o istnieniu
rzeczy*. Patrzac na fotografie wylacznie
przez pryzmat jej zwigzku ze swiatem,
postaram si¢ omowic jej znaczenie jako
indeksu, rozumianego jako slad, ktory na
poziomie mentalnym staje si¢ znakiem.
Problem pojawia si¢ jednak juz
na poziomie rozumienia samego stowa
fotografia: czy w naszych rozwazaniach
przyjmie ona forme odbitki lub wydru-
ku? Czy tez interesuje nas samo przed-
stawienie na zdjeciu? A moze rozumiemy
ja tylko jako technike?' Aby rozumiec
jej dzialanie w kontekscie reprezentaciji,
nalezy przede wszystkim zdefiniowac
samo pojecie: reprezentacja wedlug
Marianny Michalowskiej ,,(...) wymaga
posrednictwa kogos innego, pewnego
wybranego medium, ktore przemowi
w imieniu nieobecnego. Reprezentowac
zatem oznaczaloby tyle, co zastgpowac
kogos™*. Wobec tego reprezentacja
wymaga obecnosci i realnosci, ktora
w przypadku fotografii ujawnia si¢ jako
slad lub odcisk powstajacy na odbitce.
W tym kontekscie trzeba rowniez zadac
pytanie o zdolno$¢ znaku do wyrazania
znaczen, dlatego wzorem Marianny
Michalowskiej odniosg si¢ tu posrednio
do triadycznego systemy znakowego

30 M. Michalowska, Niepewnosc..., op. cit., s. 144
31 Ibidem, s. 144
32 Ibidem, s. 144
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Question about presence in the
context of photography

The rules of operation of photogra-
phy, especially classical photography,
as part of the representation system,
require paying attention to its index
character, and this is mainly related
to the photochemical process of its
creation. The direct connection of the
object with the photosensitive mate-
rial is crucial here, because it relates
to the physical presence and, in a way,
testifies to the existence of a thing.*°
Looking at photography solely through
the prism of its relationship with the
world, I will try to discuss its meaning
as an index, understood as a trace which
becomes a sign on the mental level.

The problem, however, appears
at the level of understanding the word
photography itself: in our considerations,
will it take the form of a print or a print-
out? Or are we interested in the picture
itself? Or maybe we understand it only
as a technique?' In order to understand
its operation in the context of rep-
resentation, it is first of all necessary to
define the concept itself: representation,
according to Marianna Michalowska,
“(...) requires the mediation of someone
else, a certain chosen medium, who will
speak on behalf of the absent person. To
represent, then, would be to substitute
for someone.”* Therefore, representation
requires presence and reality, which in
the case of photography is revealed as
a trace or imprint formed on the print.
In this context, a question should also
be asked about the ability of a sign to
express meanings, which is why, follow-
ing Marianna Michatowska’s example,

30 M. Michalowska, Niepewnosc..., op. cit., p. 144
31 Ibidem, p. 144
32 Ibidem, p. 144

Charlesa Sandersa Peirce’a, uznawane-
go za ojca wspolczesnej semiotyki (gr.
semeiorikos, czyli dotyczacy znaku). Dzie-
dzina ta zajmuje si¢ przede wszystkim
znaczeniem i badaniem struktury znaku,
ale takze jego mozliwosciami komunika-
cyjnymi. U jej podstaw mozna odnalez¢
przekonanie, ze w naszym umysle swiat
jest reprezentowany przez system zna-
kow: s3 to niematerialne formy stanowig-
ce podstawe naszego rozumienia $wiata.
Znak nie istnieje jako co$ oderwanego
od rzeczywistosci, ale w pewien sposob
zastepuje przedmiot w naszym umy-

sle. Marianna Michalowska w ksigzce
Niepewnosc przedstawienia przywoluje
analize¢ Pierce’a i bada przy jej pomocy
fotografie, zwracajac uwage na tak zwany
znak nieautentyczny - odnoszacy sie nie
tylko do czystych znakow myslowych,
ale takze takich, ktore odsylaja do
materialnych przedmiotow. Zauwaza, ze
podstawowymi elementami budujacymi
teori¢ Pierce’a, w odniesieniu do badania
obrazu fotograficznego, jest wspotdzia-
tanie trzech podstawowych czesci oraz
ich zdolnosci do tworzenia i przekazy-
wania znakow, czyli tak zwanej semio-
zy. Wyrézniamy glowna triade: znak
bedacy nosnikiem znaczenia, przedmiot,
ktory odsyta do fizycznych zjawisk oraz
interpretant. Fotografia nalezy do grupy
przedmiotow, ale nie moglaby zaistnie¢
w niej zupelnie niezaleznie, poniewaz

to dzieki wzajemnej relacji miedzy
wymienionymi czlonami tego systemu
mogg rodzi¢ si¢ znaczenia?. Pierce nie
analizowal samej fotografii, ale ta stuzyla
mu do wyjasniania pewnych zalozen;
stad tez wylonila sie druga klasa try-
chotomii znakow, bedaca odniesieniem
przedmiotowym w relacji do rzeczywi-
stosci. Wedlug nich wystepuje podziat

33 M. Michatowska, Niepewnosc..., op. cit., s. 128-131
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I will refer here indirectly to the triadic
sign system of Charles Sanders Peirce,
who is considered the father of modern
semiotics (Greek: semeiorikos, meaning
about the sign). This field deals mainly
with the meaning and research on the
structure of the sign, but also with its
communication capabilities. It is based
on the belief that in our mind the world
is represented by a system of signs: these
are non-material forms that form the
basis of our understanding of the world.
The sign does not exist as something
detached from reality, but in some way
replaces an object in our mind. In her
book Uncertainty of Performance, Marian-
na Michalowska invokes Pierce’s analysis
and uses it to examine photography,
paying attention to the so-called inau-
thentic sign - referring not only to pure
mental signs, but also those referring

to material objects. She notes that the
basic of Pierce’s theory in relation to the
study of the photographic image are the
interaction of three basic parts and their
ability to create and transmit signs, i.e.
semiosis. We distinguish the main triad:
a sign that carries meaning, an object
that refers to physical phenomena, and
an interpreter. Photography belongs to
a group of objects, but it could not exist
in it completely independently, because
due to the mutual relation between the
mentioned members of this system that
meanings can arise.? Pierce did not
analyze the photography itself, but he
did this to explain some assumptions;
hence the emergence of the second class
of the trichotomy of signs, which is an
object reference in relation to reality.
According to them, there is a division
into: icons referring to the similarity
and emphasizing the point of reference,

33 M. Michalowska, Niepewnosc..., op. cit., p. 128-131



na: ikon odsylajacy do podobienstwa

i ktadacy nacisk na punkt odniesienia,
uogolniajace wszystko symbole zwigzane
z odbiorcg, ktory moze nada¢ im nowe
znaczenie oraz ostatni: indeks lub inaczej
wskaznik, ktory odnosi sie do rzeczy-
wistych zjawisk i podkresla role twor-
cy**. Fotografia znajduje swoje miejsce
w zaposredniczeniu, jako znak bedacy
nam dostepny tylko poprzez reprezen-
tacje; pobudza doznania, tak jakbysmy
dostrzegali realny przedmiot poprzez
swoje podobienstwo; wytwarza tez ciagi
znaczen odsylajace poza swojg material-
nosc. Fotografia jawi si¢ jako reprezenta-
cja odwotujaca si¢ do tego co nieobecne,
ale zasadniczg kwestig jest tutaj pytanie
dotyczace obrazu fotograficznego, ktory
nabiera znaczen dopiero wowczas, gdy
odnosi si¢ do tresci poza samym sobg.
Analiza przeprowadzona przez Marianne
Michatowska w odniesieniu do zatozen
Pierce’a, wskazuje na to, ze poprzez swoj
indeksalny charakter fotografia moze
wytwarzac znaczenia, ktore odsylaja
poza kadr obrazu do przedmiotu. Wy-
nika stad, ze fotografia nie moze by¢ ani
czystym ikonem ani czystym indeksem,
chociaz w przypadku fotografii cyfro-
wej ta relacja nieco si¢ zmienia. Mamy
w niej do czynienia z zapisem binarnym
w postaci zero-jedynkowej — oznacza to,
ze moglaby by¢ ikonem, gdyby powsta-
ta catkowicie w przestrzeni cyfrowej,
bez materialnego odpowiednika.

34 M. Michalowska, Jak Pierce stat si¢ teorecykiem
forografii?: Kwestia indeksu, s. 155
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generalizing all symbols related to the
recipient who can give them a new
meaning, and the last: index or oth-
erwise an indicator that refers to real
phenomena and emphasizes the role of
the creator.’* Photography finds its place
in mediation as a sign that is available
to us only through representation; it
stimulates sensations as if we perceive

a real object through our similarity; also
produces sequences of meanings that
refer beyond their materiality. Photogra-
phy appears as a representation referring
to what is absent, but the main issue
here is the question of the photographic
image, which only becomes meaningful
when it relates to a content beyond itself.
The analysis carried out by Marianna
Michalowska in relation to Pierce’s
assumptions shows that, due to its index
character, photography can produce
meanings that refer to the object beyond
the frame of the image. It follows that
photography cannot be either a pure
icon or a pure index, although in the
case of digital photography this relation
changes a bit. We deal here with a bi-
nary notation in the form of zero-one

- this means that it could be an icon

if it were created entirely in the digital
space, without a material equivalent.

34 M. Michalowska, Jak Pierce scat si¢ teorecykiem
forografii?: Kwestia indeksu, p. 155

Mozliwos¢ reprezentacji

»Fotografia staje si¢ wigc dla mnie
dziwacznym medium, nowg forma
halucynacji: falszywa na poziomie
postrzegania, prawdziwg na poziomie
czasu. Halucynacjg umiarkowana,
w pewnym sensie skromna, podzielong
(z jednej strony ,,nie ma tego tutaj”,
z drugiej ,,ale to naprawde bylo”): szalony
obraz, ocierajacy si¢ o rzeczywistos¢™.
Techniczne uwarunkowania
powstania obrazu technicznego, nie
wyjasniajg w pelni znaczenia repre-
zentacji fotografii. W tym kontekscie
nalezy wspomnie¢ postac francuskiego
filozofa i teoretyka Rolanda Barthesa,
ktorego rozwazania z zakresu semiologii,
dotyczace przede wszystkim analizy
obrazu, opierajg si¢ o relacj¢ terminow
zaczerpnigtych ze strukturalistycznej
teorii jezyka bazujacej na diadycznej
strukturze: signifiant (fr. znaczace)
i signifié (fr. znaczony), zaproponowanej
przez szwajcarskiego jezykoznawce Fer-
dinanda De Saussure. Barthes zauwaza,
ze w fotografii wzajemny stosunek
znaczgcego i znaczonego opiera si¢ na
srejestracji”, a fotografia wedtug tych
zalozen jest obrazem mechanicznym,
czyli obiektywnym (tak jak u Flussera
obrazy techniczne wytworzone przez
aparat). Ujawnia si¢ tu przywolany przez
Barthesa ,przekaz bez kodu™ ,,Po raz
pierwszy w historii ludzkos¢ miataby
poznac przekazy bez kodu: fotografia
nie bylaby zatem ostatnim (ulepszonym)
terminem wielkiej rodziny obrazow, ale
odpowiadataby zasadniczej przemianie
systemow informacji™®. Taki typ obrazu
nabiera znaczen dopiero wowczas, kiedy
ubrany zostanie w kody kulturowe.

35 R. Barthes, Swiatlo obrazu, s. 195
36 Ibidem, s. 298
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Possibility of representation

“Photography then becomes a bizarre
medium for me, a new form of halluci-
nation: false on the level of perception,
true on the level of time. A moderate
hallucination, modest in a way, divided
(on the one hand “it is not here”, on the
other hand “but it really was”): a crazy
image, rubbing against reality.”

The technical conditions of the
creation of a technical image do not
fully explain the meaning of the rep-
resentation of photography. In this
context, mention should be made of the
French philosopher and theorist Roland
Barthes, whose considerations in the
field of semiology, mainly concerning
the analysis of the image, are based on
the relation of terms taken from the
structuralist theory of language, based
on a dyadic structure: significant and
signifier, proposed by the Swiss linguist
Ferdinand De Saussure. Barthes notices
that in photography the mutual relation
of the significant and the signifier is
based on “registration”, and photogra-
phy according to these assumptions is
a mechanical, or objective image (as in
Flusser, technical images produced by
a camera). Here we reveal the “message
without code” invoked by Barthes:

“For the first time in history, mankind
would know messages without a code:
photography would therefore not be the
last (improved) term of a great family of
images, but would correspond to a fun-
damental transformation of information
systems.”® This type of image becomes
meaningful only when it is s in cultural
codes. The author points out here the
“real unreality™’ of the photographic

35 R. Barthes, Swiatto obrazu, p. 195
36 Ibidem, p. 298
37 R. Barthes, Retoryka obrazu, p. 297



Autor wskazuje tutaj na ,realng niere-
alnos¢™’ obrazu fotograficznego zawie-
szonego mie¢dzy tym co teraz i tym co
kiedys. Wedlug Barthesa fotografia nie
jest ztudzeniem, ale jednoczesnie tez nie
jest rzeczywistoscig® i ,trzeba przystac
na magiczny charakter obrazu fotogra-
ficznego™. Zapis swiatla utrwalonego
na materiale swiatloczutym jest tylko
punktem wyjscia do zrozumienia, ze
znaczenie obrazu wyrasta na bazie jego
materialnosci. Zwigzek obrazu z rze-
czywistoscig jako odcisku, jest jednak
pojeciem zwodniczym, bo jako odbiorcy
nadal czesto nie potrafimy odréznic
mechanicznej powierzchni obrazu od
jego glebi, stad czesto zdarza sie uwazac
fotografi¢ za medium przezroczyste.
Zwigzki fotografii z jej przedmio-
tem podejmowane w analizach semio-
tycznych, skupiajg si¢ glownie na statusie
przedmiotu. Wazne jest jednak to, ze
rzeczywistos$c jako taka nie moze by¢
nam dana w fotografii, a co co za tym
idzie dyspozytyw fotografii bedacy ele-
mentem ,aparatu medialnego” wykracza
poza ramy medium rozumianego tylko
jako technika rejestrowania rzeczywi-
stosci. Nie swiadczy to wcale o niedo-
skonatosci fotografii, jednak aby dotrzec¢
do zrozumienia tej niecigglosci w relacji
fotografia-przedmiot nalezy odwotac si¢
do teorii poznania. Uzyteczne bedzie
rozroznienie, ktore zaproponowat Imma-
nuel Kant, uzywajac pojecia: noumen4
srzeczy, ktorg pomyslec sobie trzeba nie
jako przedmiot zmystow bynajmniej, lecz

37 R. Barthes, Retoryka obrazu, s. 297

38 Ibidem, s. 298

39 Ibidem, s. 297

40 Co do pochodzenia przywolanych pojec: noumen -
wedlug Kanta: rzecz pojmowana wylgcznie przez
intelekt, istota rzeczy, w odroznieniu od zjawiska,
poznawalna tylko za pomocg rozumu (odpowiednik
mundis incelligibillis), fenomen - rzecz poznawalna
w poznaniu zmystowym (odpowiednik mundis
sensibillis).
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image, suspended between what is
now and what used to be. According to
Barthes, photography is not an illusion,
but at the same time it is also not reali-
ty?* and “you have to accept the magical
nature of the photographic image.” The
recording of light fixed on photosensitive
material is only a starting point for un-
derstanding that the meaning of the im-
age grows on the basis of its materiality.
The relationship of the image with reali-
ty as an imprint, however, is a deceptive
concept, because as a recipient we still
often cannot distinguish the mechani-
cal surface of the image from its depth,
hence it often happens that photography
is considered a transparent medium.
Relations between photography
and its subject, undertaken in semiotic
analyzes, focus mainly on the status of
the subject. It is important, however,
that reality as such cannot be given to
us in photography, and thus the pho-
tography dispositive being an element of
the “media apparatus”, goes beyond the
framework of the medium understood
only as a technique for registering reali-
ty. This does not mean that photography
is imperfect, but in order to reach an
understanding of this discontinuity in
the photo-object relation, one should
refer to the theory of cognition. A use-
ful distinction, which was proposed
by Immanuel Kant, using the notion:
noumen*® “a thing that must be thought
of not as an object of the senses at all,
but as a thing in itself (by pure reason),
is not at all contradictory to itself, for

38 Ibidem, p. 298

39 Ibidem, p. 297

40 As for the origin of the concepts cited: noumen - ac-
cording to Kant: a thing understood only by the in-
tellect, the essence of a thing, unlike a phenomenon,
knowable only with the help of reason (equivalent of
mundis intelligibillis), phenomenon - a thing knowable
in sense cognition (equivalent of mundis sensibillis)

jako rzecz samg w sobie (za pomocg czy-
stego rozsadku), nie jest wcale sprzeczne
z sobg, bo¢ przecie nie mozna utrzy-
mywac o zmystowosci, iz jest jedynym
mozliwym rodzajem ogladania™. Z ludz-
kiego punktu widzenia wiec, noumen jest
czyms nieokreslonym i niemozliwym do
poznania w calosci, poniewaz poznanie
pozazmystowe nie jest nam dostgpne.
Kant w opozycji ustanowil pojecie
fenomenu, dzigki ktoremu czlowiek
poznaje rzeczy za pomocg zmystow.

W rozwazaniach Kanta zauwazy¢
mozna, ze oba te terminy: noumen i feno-
men nie stanowig calkowicie odrebnych
swiatow, ale majg na siebie wplyw#.
Gdzie zatem w tym kontekscie mozna
umiesci¢ fotografi¢? Jako przedmiot mie-
sci sie w obszarze fenomenow, ale takie
jej rozumienie pokazuje, ze czgsto wydaje
nam sie, ze poprzez zdjgcie widzimy
rzeczywistos$c, a przeciez pozostaje ona
nadal tylko przedmiotem. To rozdziele-
nie fotografii od rzeczywistosci, stanowi
wazny punkt w rozwazaniach na temat
istoty fotografii, stajemy bowiem przed
sytuacja, w ktorej jestesmy bardzo blisko
yzatrzymania” rzeczywistosci, ale tak
naprawde jest to niemoznosc¢ uobecnie-
nia realnosci. Stefan Wojnecki w tekscie
Moja teoria forografii zwraca uwage na
wplyw fotografii w odniesieniu do po-
strzegania swiata, skupiajac si¢ na relacji
przestrzeni i czasu w rozumieniu Kanta.
Fotografia przyczynita si¢ tak gleboko
do zmiany samej istoty ,,modelu-obrazu
swiata”, poniewaz dotyczy konstrukeji
obrazu, ale takze tego, co postrzegamy®.
Fotografia bardziej niz cokolwiek innego
zbliza nas do przekonania, ze ,posie-
dlismy” fragment swiata; u jej podstaw

41 I. Kant, Krytyka czystego rozumu, s. 130

42 A. Pietras, O dwoch pojeciach rzeczy samej
w sobie, s. 65

43 S. Wojnecki, Moja historia fotografii, s. 55
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one cannot to argue that sensuality is
the only possible kind of viewing.* So
from a human point of view, noumen

is something indefinite and impossible
to know in its entirety, because extra-
sensory cognition is not available to

us. In opposition, Kant established the
notion of a phenomenon by which man
knows things through his senses.

In Kant’s deliberations, it can be noticed
that both these terms: noumen and
phenomenon do not constitute completely
separate worlds, but have an influence on
each other.#* So where can a photograph
be placed in this context? As an object,
it is in the area of phenomena, and such
an understanding of it shows that we
often think that through a photo we see
reality, and yet it remains only an object.
This separation of photography from
reality is an important point in the delib-
erations on the essence of photography,
because we are faced with a situation in
which we are very close to “stopping”
reality, but in fact it is the inability to
make reality present. Stefan Wojnecki in
the text My Theory of Phorography draws
attention to the influence of photogra-
phy in relation to the perception of the
world, focusing on the relationship of
space and time as understood by Kant.
Photography has contributed so deeply
to changing the very essence of the
“world-image-model” because it con-
cerns the construction of the image, but
also what we perceive.# Photography
brings us closer than anything else to
the conviction that we have “owned”

a part of the world; after all, it is based
on recreating reality and in a sense it is
possible - if we only deal with technical

41 I. Kant, Critique of Pure Reason, p. 130
42 A. Pietras, O dwoch pojeciach rzeczy samej
w sobie, p. 65

43 S. Wojnecki, Moja historia forografii, p. 55



przeciez lezy odtworzenie realnosci

i w pewnym sensie jest to mozliwe - jesli
zajmujemy si¢ wylacznie zagadnie-
niami technicznymi zwigzanymi na
przyklad z fotografig inscenizowang

czy reportazem - wrazenie uchwycenia
realnosci wydaje sie by¢ wowczas czyms
osiggalnym. Patrzac z innej strony,

tam gdzie technika i realnos¢ przestaja
miec znaczenie, nastepuje moment,

w ktorym fotografia wkracza w prze-
strzen sztuki, gdzie nie wystarcza jej juz
tylko technologia, poniewaz staje przed
problemami, w ktorych pozostaje jej juz
tylko zadawanie kolejnych pytan, cytujac
Francoisa Soulages’a: ,,Sztuka niczego
nie rozwigzuje, potrafi jedynie pytac™4.

44 F. Soulages, Estetyka fotografii, s. 200
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issues related to, for example, staged
photography or reportage; the impression
of grasping reality seems to be something
achievable then. Looking from the other
side, where technology and reality cease
to matter, there is a moment when pho-
tography enters the space of art, where
technology alone is no longer sufficient,
because it is faced with problems in
which it only has to ask new questions,
quoting Francois Soulages: “Art does

not solve anything, it can only ask.*

44 F. Soulages, Estetyka forografii, p. 200

Czym mogg by¢ dla nas obrazy

»Wynalezienie fotografii bylo wy-
darzeniem rownie kluczowym hi-
storycznie jak wynalezienie pisma.
Wraz z pismem zaczyna si¢ historia
W wezszym sensie, mianowicie jako
walka z idolatrig. Od pojawienia si¢
fotografii zaczyna sie ,,posthistoria”,
mianowicie jako walka z tekstolatrig™.
Mowiac o roli obrazow, paradok-
salnie nalezy najpierw wspomniec o tak
zwanym ,zwrocie lingwistycznym”,
ktory zapoczatkowal szereg zmian nie
tylko w obszarach z zakresu nauk hu-
manistycznych. Dzigki temu zwroceniu
si¢ w kierunku jezyka, w rozwazaniach
teoretycznych dotyczacych kultury
czy sztuki, zaczeto zauwazac znaczenie
metod badawczych jakie niosg ze sobg
semiotyka, lingwistyka czy retoryka+°.
Jezyk ma ogromne znaczenie w konstru-
owaniu i porzgdkowaniu rzeczywistosci,
jednak uwage na strukturalng zmiane
W pojmowaniu wspolczesnej rzeczywi-
stosci zwrocil amerykanski teoretyk
mediow William J. T. Mitchell. Zauwa-
zyl, Ze znaczenie obrazéw znaczgco si¢
przeksztalcilo i nie chodzi tu juz tylko
o nadmiar informacji, ale o nadrz¢dna
role wizualnosci. Ta zmiana wzmogta
si¢ Znaczaco wraz z pojawieniem si¢
fotografii cyfrowej, a natychmiastowos$c¢
rejestracji i fatwos¢ reprodukowania cal-
kowicie zmienita swiat, ktory do tej pory
oparty byl glownie na stowie. Zalamanie
si¢ panujacego od XVII az do XIX wieku
logocentryzmu i przesuniecie akcen-
tu z rozwazan jezykowych na obraz,
doprowadzito Mitchella do okreslenia
tego zjawiska mianem ,,zwrotu pikto-
rialnego” lub ,,zwrotu obrazowego” - jak

45 V. Flusser, Ku filozofii..., op. cit. str. 54
46 W.J.T. Mitchell, Zwrot pikcorialny, , Kultura
Popularna”, nr 1(23)/2009, 5. §
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What images can be for us

“The invention of photography was as
historically crucial as the invention of
writing. History begins in a narrower
sense, namely as a struggle against
idolatry. With the advent of photogra-
phy, “post-history” begins, namely
as a fight against textolatria.”
Speaking of the role of images,
paradoxically, we should first mention
the so-called “linguistic turn”, which
initiated a number of changes not only
in areas of the humanities. Thanks to
this turning to language, in theoretical
deliberations on culture or art, the
importance of research methods brought
by semiotics, linguistics and rhetoric
began to be noticed.*® Language is of
great importance in constructing and
ordering reality, but attention to the
structural change in the understanding
of contemporary reality was pointed out
by the American media theorist Wil-
liam J. T. Mitchell. He noticed that the
meaning of images has changed signifi-
cantly and it is no longer just about the
excess of information, but about the
overriding role of visuality. This shift
has intensified significantly with the
advent of digital photography, and the
immediacy of registration and ease of
reproduction have completely changed
the world that until now was mainly
based on words. The collapse of the
logocentrism prevailing from the 17th
to the 19th century and the shift of the
emphasis from linguistic deliberations
to the image, led Mitchell to describe
this phenomenon as “pictorial turn” - as
he himself noted: “It is rather a post-lin-
guistic and post-semiotic rediscovery of

45 V. Flusser, Towards a Philosophy...,op.cit. p. 54
46 W.J.T. Mitchell, Zwrot pikrorialny, “Kultura
Popularna”, nr 1(23)/2009, p. §



sam zaznaczyl: ,Jest raczej postlingwi-
stycznym i postsemiotycznym ponow-
nym odkryciem obrazu jako ztozonej
gry pomiedzy wizualnoscig, zmystami,
instytucjami, dyskursem, cialem i figu-
ratywnoscig™. Polozenie nacisku na
ogromne znaczenie obrazéw funkcjonu-
jacych w kulturze wizualnej prowadzi do
paradoksalnej sytuacji, w ktorej: z jednej
strony stalismy si¢ zdominowang przez
obrazy ,globalng wioska” w rozumieniu
Marshalla McLuhana, a z drugiej zas tak
rozwijajaca sie rzeczywistosc, jest kusza-
cg wizualnie perspektywa stymulujaca
nasze zachowania i ulatwiajacg zycie.
Dynamiczny rozwoj technologii
doprowadzit do ogromnych przeobrazen
W pojmowaniu rzeczywistosci, ktora na
naszych oczach nieustannie si¢ rozsze-
rza. W tym procesie decydujacg role
odegral komputer, a wszystkie programy
pozwalajace na obrobke i dowolng ma-
nipulacj¢ obrazami, radykalnie prze-
ksztalcily istote medium fotograficznego.
Przyniosto to znaczacg zmiane takze
w samym gescie fotografowania, ,gest
fotograficzny jest rodzajem polowania,
podczas ktorego fotograf i aparat zlewaja
si¢ w nierozdzielng funkcje™® - tak
pisal Flusser odnoszac sie do tradycyjnej
metody fotografowania, jednak czy rézni
si¢ ona tak bardzo od wspolczesnych
metod rejestracji? Kamera ulegla dema-
terializacji, przeobrazajac si¢ w aplikacje
zainstalowang na dowolnym urzadzeniu.
W komputerze dostepna jest opcja bezka-
merowego tworzenia ,,zdje¢” czy inaczej
»zrzutow ekranu” z monitora komputera
- screenshot, screenprint, to rozne nazwy
jednej metody opierajaca si¢ na fotogra-
fowaniu przy pomocy narzedzi oferowa-
nych przez system, w ktory wyposazony

47 Ibidem, s. 7
48 V. Flusser, Ku filozofii..., op. cit.s. 83
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the image as a complex game between
visuality, senses, institutions, discourse,
body and figurativeness.” The empha-
sis on the great importance of images
functioning in visual culture leads to
a paradoxical situation in which: on the
one hand, we have become a “global
village” in the understanding of Marshall
McLuhan, on the one hand, and on
the other, such a developing reality, is
a visually tempting perspective stimulat-
ing our behavior and making life easier.
The dynamic development of
technology has led to huge transforma-
tions in the perception of reality, which
is constantly expanding in front of our
eyes. The computer played a decisive role
in this process, and all programs allow-
ing for image processing and arbitrary
manipulation radically transformed the
essence of the photographic medium. It
also brought a significant change in the
very gesture of photographing, “a pho-
tographic gesture is a kind of hunting,
during which the photographer and the
camera merge into an inseparable func-
tion™® - this is how Flusser wrote refer-
ring to the traditional method of photo-
graphing, but whether it differs so much
from modern recording methods? The
camera dematerialized, transforming in-
to an application installed on any device.
There is an option of cameraless creation
of “photos” or “screenshots” from the
computer monitor - screenshot, screen-
print are different names of one method
based on taking pictures with the use of
tools offered by the computer system. In
Apple devices, pressing the keys simul-
taneously: Shift + Cmd + 3 - saves the
entire computer screen and all tabs open
on it; button combination: Shift + Cmd

47 Ibidem, p. 7
48 V. Flusser, Towards a Philosophy...,op.cit. p. 83

jest komputer. W urzgdzeniach firmy
Apple, rownoczesne wcisnigcie klawiszy:
Shift+Cmd+3 - powoduje zapisanie
calego ekranu komputera i wszystkich
otwartych na nim kart; kombinacja przy-
ciskow: Shift+Cmd+4 pozwala natomiast
na wykadrowanie dowolnego fragmentu
ekranu w dowolnym momencie®; (ta
metoda dostepna jest rowniez w urzadze-
niach takich jak smartfony czy tablety).
Procesowi towarzyszy dzwick migawki
znany z klasycznych technik fotograficz-
nych, ponadto stowo shor - strzal, odsyla
nas do rozumienia roli fotografa jako
mysliwego ,,polujacego” na doskonaty
kadr. W tym nowym sposobie utrwala-
nia rzeczywistosci zmienila si¢ prze-
strzen pracy tworcow, a ich narzedzia
ulegly dematerializacji. Fotografia jako
rejestrator rzeczywistosci przystosowata
si¢ do zmian i tak jak sama rzeczywistos¢
rozszerzyla obszar swojego dzialania.
Artysci nie stronig od wykorzysty-
wania tej metody w swoich projektach,
jednym ze znanych tworcow, ktory
z powodzeniem uzywa screenshota w swo-
jej praktyce jest kanadyjski artysta Jon
Rafman. Seria zdje¢ Nine eyes®® (nieustan-
nie powiekszana od 2008 roku), jest
zbiorem screenshotow z aplikacji Google
Street View?, ktora oferuje uzytkow-
nikowi panoramiczne widoki réznych
czesci swiata. Aplikacja daje mozliwos¢
przemieszczania si¢ wzdluz wyznaczo-
nych tras i wedrowania przez wirtualne
przestrzenie. Firma Google nieustannie
poszerza swoje zbiory aktualizujac
zmieniajacg si¢ infrastrukture miast,
a w slad za nimi wirtualnie podaza Jon
Rafman, ktory wylapuje klatki, jak
fotograf w tradycyjnym rozumieniu

49 W przypadku komputerow Microsoft jest to
kompilacja klawiszy: Alt + PrtScn

50 Zob. [online] http://9-eyes.com/ [dostep: 29.10.2021]

s Funkcja Google Maps i Google Earth.
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+ 4 allows you to crop any part of the
screen at any time;# (this method is also
available in devices such as smartphones
and tablets). The process is accompanied
by the shutter sound known from clas-
sical photographic techniques, and the
word shot refers us to the understanding
of the photographer’s role as a hunter
“hunting” for perfect shots. In this new
way of capturing reality, the artists’
work space has changed and their tools
have been dematerialized. Photography
as a recorder of reality has adapted
to changes and, just like reality itself,
has expanded the area of its activity.
Artists do not avoid using this
method in their projects, one of the
famous creators who successfully uses
screenshot in his practice is the Cana-
dian artist Jon Rafman. The Nine eyes*®
series of photos (continuously enlarged
since 2008) is a collection of screenshots
from the Google Street View" appli-
cation that offers the user panoramic
views of different parts of the world. The
application allows you to move along
designated routes and wander through
virtual spaces. Google is constantly
expanding its collection by updating
the changing infrastructure of cities,
and Jon Rafman follows them virtually,
picking up frames, like a photographer
in the traditional sense of the word. The
title of the work Nine eyes refers to the
nine spherical cameras placed on top
of the Google car, capturing the world
around 360 degrees. Redefining the way
of capturing images has changed the
status of photography, but the experience
itself remains close to the traditional - it

49 For Microsoft computers it is the key
compilation: Alt + PrtScn

50 [online] http://9-eyes.com/ [access: 29.10.2021]
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tego stowa. Tytul pracy Nine eyes odnosi
si¢ do dziewieciu kamer sferycznych
umieszczonych na szczycie auta Google,
rejestrujacych otaczajacy swiat w zakre-
sie 360 stopni. Przedefiniowanie sposobu
rejestrowania obrazow, zmienilo status
fotografii, ale samo doswiadczenie pozo-
staje zblizone do tego tradycyjnego - to
nadal ekscytujgce poszukiwanie kadru,
tylko w innej niz dotychczas przestrzeni.

»(-..) ostatecznym zrodlem
i podstawg poznania wszelkiej
teorii jest w kazdym przypadku
bezposrednie doswiadczenie™>.

Nasuwa sie tutaj pytanie o roznice
w doswiadczaniu obrazéw wykonanych
metodami klasycznymi i cyfrowymi, do-
tyczy to takze wrazen jakie niosg ze sobg
obrazy wygenerowane i istniejgce tylko
w przestrzeni wirtualnej. Pomocng moze
okazac si¢ fenomenologia, poniewaz
fotografia powinna by¢ rozpatrywana
nie tylko pod katem przystawalnosci do
swiata realnego, ale takze jako narzedzie,
dzieki ktoremu mozemy badac rozsze-
rzajaca sie rzeczywistosc. Jak wobec
tego doswiadczac fotografii? U podstaw
klasycznej fotografii lezy jej indeksalny
charakter zaswiadczajacy o tacznosci
z rzeczywistoscig. Jest to tylko jedna
z metod odczytywania jej znaczen, wiec
aby moc szerzej spojrze¢ na problem
mozna siegnac¢ do poznania fenomeno-
logicznego, u podstaw ktorego znajduje
si¢ poznanie bezposrednie, pozbawione
myslenia o materialnosci i odsylajace do
istoty rzeczy. W tak zwanym ,,poznaniu
czystym”, w ktorym pozostajemy w obli-
czu czystego sensu, musimy zadac sobie
pytanie dotyczace tego czy rozdzielenie
materialnosci fotografii od jej idei jest
w ogole mozliwe? Roman Ingarden
piszac o obrazie, zwrdcil uwage na to, ze

52 R. Ingarden, Z badati nad filozofig wspélczesng, s. 290
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is still an exciting search for the frame,
only in a different space than before.

“(...) the ultimate source and
basis for the knowledge of any theory
is in each case direct experience.”

A question arises here about the
differences in experiencing images made
with classical and digital methods, it
also applies to the impressions brought
by images generated and existing only
in virtual space. Phenomenology may
be helpful, because photography should
be considered not only in terms of its
suitability to the real world, but also
as a tool with which we can study the
expanding reality. How then to experi-
ence photography? Classical photography
is based on its index character, which
proves its connection with reality. This
is only one of the methods of reading its
meanings, so in order to be able to look
at the problem more broadly, one can
refer to phenomenological cognition,
which is based on direct cognition,
devoid of thinking about materiality and
referring to the essence of things. In the
so-called “pure cognition”, in which we
are faced with pure sense, we must ask
ourselves whether it is at all possible to
separate the materiality of photography
from its idea? Roman Ingarden, writing
about an image, pointed out that “the
essence of the image is a purely inten-
tional object™, which consists of the real
foundation and the artist’s intention, but
also of the perception of the recipient
of the work. Although he referred to
a painting image, the issues related to the
photographic image (any form of it) can
be explored in a similar way. Ingarden
states that “the image transcends its
own structure beyond the real thing

52 R. Ingarden, Z badati nad filozofig wspotczesng, p. 290
53 R. Ingarden, Studia z estecyki, p. 72

»obraz ze swej istoty jest przedmiotem
czysto intencjonalnym”™, ktory sklada sie
z realnego podloza i intencji tworcy, ale
takze z percepcji odbiorcy dzieta. Odno-
sit sie co prawda do obrazu malarskiego,
ale w podobny sposob mozna zbada¢
zagadnienia zwigzane z obrazem foto-
graficznym (kazdg jego forma). Ingarden
stwierdza, ze ,,obraz wykracza swa wla-
sng budowg poza ugruntowujacg go rzecz
realng™4, ale ten proces nie opiera si¢ na
pelnym spostrzezeniu calosci obrazu, ale
na ,,doznawaniu pewnej cz¢sci mnogosci
danych wrazeniowych”. Patrzac na
zdjecie, w zaleznosci od tego jak bardzo
potrafimy si¢ wczuc w przedstawiany
przedmiot, mozemy przestac zauwazac
sam materialny obiekt, jakim jest na
przyktlad odbitka, ale widzimy jakby
poprzez nig twarz bliskiej osoby czy
znany pejzaz. Przenoszac te rozwazania
do wspolczesnosci i do najbardziej rozpo-
wszechnionego typu obrazu, czyli obrazu
cyfrowego dostepnego poprzez rozne
nosniki, nie skupiamy sie na jakosci
obrazu, ale ,wnikamy” w przedstawiong
historie. Pewnego rodzaju zaburzenia
doswiadczamy zwykle wowczas, kiedy
obraz w jakis sposob ujawnia swojg struk-
ture, kiedy widoczne sg piksele, albo
chociazby obraz nie wypelnia calosci
ekranu. Ujawnienie technicznej struktu-
ry zaburza naszg percepcje, wytracajac
nas z pelnego zanurzenia si¢ w obrazie
czy filmie. Badajgc przedmiot intencjo-
nalny jakim jest obraz, Ingarden zwraca
rowniez uwage na wielos¢ doswiadczen
towarzyszacych spotkaniu z dzielem.
Pojawia si¢ tu aspekt widzenia peryfe-
ryjnego, ktore umieszcza przedmiot,
jakim jest na przyklad wspomniana
wczesniej odbitka, w pewnych relacjach

53 R. Ingarden, Studia z estetyki, s. 72
54 Ibidem, s. 71
S5 Ibidem, s. 76
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that strengthens it,”* but the process is
not based on fully perceiving the whole
image, but on “experiencing a certain
part of the multitude of sensory data.”
Looking at the photo, depending on
how much we can empathize with the
presented object, we may stop noticing
the material object itself, such as a print,
but we can see through it the face of

a loved one or a well-known landscape.
Transferring these considerations to the
present day and to the most common
type of image, i.e. digital image availa-
ble through various carriers, we do not
focus on the quality of the image, but
“penetrate” the presented story. We
usually experience some kind of distur-
bance when the image somehow reveals
its structure, when pixels are visible, or
even the image does not fill the entire
screen. Revealing the technical structure
distorts our perception, throwing us out
of full immersion in the picture or film.
When examining the intentional object
which is an image, Ingarden also draws
attention to the multiplicity of experi-
ences accompanying the encounter with
the work of art. The aspect of peripheral
vision appears here, which places the
object, such as the aforementioned print,
in certain relations with the surrounding
reality. Ingarden notices that in order

to fully see an image, it is necessary

to abstract it from the surrounding
reality as much as possible. This is not
the simple visual experience it would
become if the image were an object
itself or an entity suspended in a void
that we could observe without distur-
bance. With regard to the contemporary
possibilities of experiencing the image,
for example with the help of virtual

54 Ibidem, p. 71
55 Ibidem, p. 76



z otaczajacg go rzeczywistoscia. Ingar-  glasses, we are in some way satisfied
den zauwaza, ze aby w pelni zobaczy¢ with the ideal technical conditions for
obraz, nalezy w jak najwiekszym stopniu a pure phenomenological experience,
wyabstrahowac go z otaczajacej rzeczy-  but we are not able to experience them
wistosci. Nie jest to proste doswiadczenie pre-conceptually and fully consciously.
wzrokowe, jakim staloby sie, gdyby

obraz byl samym przedmiotem lub

zawieszonym w prozni bytem, ktoremu

bez zaklocen moglibysmy si¢ przygla-

dac. W odniesieniu do wspolczesnych

mozliwosci doswiadczania obrazu, na

przyklad za pomocg okularow wirtual-

nych, mamy w pewien sposob spelnione

idealne warunki techniczne do czystego

fenomenologicznego przezycia, jednak

nie jestesmy w stanie doswiadcza¢ ich

przedpojeciowo i w pelni §wiadomie.
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Ziarno emulsji a siatka pikseli

Wracajac do podstawowego rozroznienia
dotyczacego zapisu fotograficznego:
klasyczny obraz fotograficzny sklada sie
z drobnych czasteczek zwigzkow srebra,
w obrazie cyfrowym natomiast ziarno
emulsji zastgpione zostalo siatkg pikseli
- ta podstawowa roznica dotyczaca
samego zapisu obrazu rodzi liczne skutki
i pytania. Pojmowanie tego problemu
wigze si¢ miedzy innymi z reproduko-
walnoscig obu typow obrazu. Wedtug
Williama J. T. Mitchella, obraz analogo-
wy przez wzglad na rozpietosc tonalng
jest niemozliwy do powielania bezstrat-
nie, natomiast obraz cyfrowy, jawi si¢
jako ,nieciggla” struktura, ktorg mozna
nieskonczenie wiele razy kopiowac -
przy czym oryginat pozostaje niezmie-
niony. Watpliwosci co do tego sposobu
myslenia przedstawit Lev Manovich,

dla ktorego w tym temacie, nadrzedng
kwestig pozostaje kompresja obrazow

do formatu JPEG (ang. Joint Phorographic
Experts Group, algorytm stratnej kompre-
sji grafiki rastrowej), ktora pozwala na
przechowywanie duzej ilosci plikow na
stosunkowo nieduzym zakresie pamieci
urzadzenia. Patrzac z tej perspektywy,
oczywiscie nalezaloby przyznac racje
Manovichowi, poniewaz kompresja
zmniejsza automatycznie ilosc pikseli

na cal obrazu, przy czym kazdorazowe
»nadpisanie” powoduje coraz wigksze
straty. Trzeba jednak wowczas zalozyc
jakas odgorng koniecznos¢ zapisywa-
nia zdje¢ w pomniejszonym formacie.
Wigkszosc profesjonalnych fotografow
stroni jednak od tego typu zabiegow,
pozostawiajg oni surowe pliki RAW (ang.
raw - surowy, jako rodzaj ,niewywola-
nych negatywow)”, a pracuja na mozliwie
najwiekszych kopiach TIFF (ang. Tagged
Image File). Komentarz dotyczacy tej
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The emulsion grain and the pixel grid

Coming back to the basic distinction
regarding the photographic record: the
classic photographic image consists of
fine particles of silver compounds, while
in the digital image the grain of the
emulsion has been replaced with a pixel
grid - this fundamental difference con-
cerning the image itself raises numerous
consequences and questions. Under-
standing this problem is connected, inter
alia, with the reproducibility of both
types of image. According to William J.
T. Mitchell, an analog image cannot be
reproduced losslessly due to the tonal
range, while a digital image appears as

a “discontinuous” structure that can be
copied infinitely many times - with the
original remaining unchanged. Doubts
about this way of thinking were pre-
sented by Lev Manovich, for whom in
this topic, the overriding issue is image
compression to JPEG (Joint Photographic
Experts Group, algorithm of lossy com-
pression of raster graphics), which allows
you to store a large number of files on

a relatively small range device memory.
Looking from this perspective, of course,
Manovich should be right, because com-
pression automatically reduces the num-
ber of pixels per inch of the image, and
each time you “overwrite” it causes more
and more losses. However, you must then
assume some necessity to save the photos
in a reduced format. Most professional
photographers, however, avoid this type
of procedure, they leave raw RAW files
(raw, as a kind of “undeveloped nega-
tives)” and work on the largest possible
copies of TIFF (Tagged Image File).

The commentary can also be found in
Marianna Michalowska; The researcher
sees the basic difference primarily in the
possibility of duplicating the raw image



kwestii, mozna odnalez¢ u Marianny
Michatowskiej, badaczka podstawowa
roznice upatruje przede wszystkim

w mozliwosci powielania surowego
obrazu - dane zapisane na matrycy mogg
by¢ reprodukowane nieskonczenie wiele
razy i przenoszone z nosnika na nosnik.
Za to w przypadku fotografii klasycz-
nej nie istnieje mozliwos¢ powielenia
oryginaltu - negatyw jest pojedynczym
zapisem, sladem rzeczywistosci odcisnie-
tym na materiale $wiattoczulym, przy
czym jest on tak delikatny, ze z czasem
ulega zniszczeniw®. Przy tej okazji
nalezy zadac sobie pytanie dotyczace
ilosci produkowanych obrazow; przyj-
muje si¢, Ze w okresie od 1993 do 2007
ilos¢ wizualnego materiatu cyfrowego
wzrosta niemal 2500-krotnie”, przy
czym jednoczesnie nie ma skutecznych

i niezawodnych sposobow ich archiwiza-
Gji. ,Zycie” cyfrowych obrazéw w wielu
przypadkach ze wzgledow technicznych
moze zakonczy¢ si¢ calkowitg ich utratg
i przeniesieniem ich do tak zwanej strefy
martwych mediéw (ang. dead media),
gdzie nie bedzie juz narzedzi do ich
odtworzenia. Ostatecznie wigc pytanie
dotyczace trwalosci obu typow obrazow
pozostaje w moim rozumieniu otwarte.

56 M. Michalowska, Niepewnos¢..., op. cit. s. 70

57 O. Grau, Our Digital Culture Threatened by Loss,
,The World Financial Review”, s. 40 [online:]
http://www.academia.edu/6612689/Our_Digital
Culture_Threatened_by_Loss [dostep 27.01.2022]
tlum. wlasne
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- the data stored on the matrix can be
reproduced infinitely many times and
transferred from one carrier to another,
but in the case of classical photography
it is not possible to duplicate the original
- the negative is a single record, a trace
of reality imprinted on photosensitive
material, and is so fragile that it deteri-
orates over time® On this occasion, ask
yourself about the number of images pro-
duced; it is assumed that in the period
from 1993 to 2007 the amount of visual
digital material increased almost 2,500
times,’7 while at the same time there are
no effective and reliable methods of their
archiving. The “life” of digital images

in many cases, for technical reasons,
may end up completely losing them and
transferring them to the so-called dead
media, where there will be no more tools
to recreate them. Ultimately, therefore,
the question about the durability of both
types of images remains open to me.

56 M. Michalowska, Niepewnos¢..., op. cit. p. 70

57 O. Grau, Our Digital Culture Threatened by Loss,
“The World Financial Review”, p. 40 [online:]
http://www.academia.edu/6612689/Our_Digital
Culture_Threatened_by_Loss [access 27.01.2022]

Rizomatyczny charakter fotografii

Z perspektywy czasu mozna przyjac, ze
odkrycie fotografii bylo wydarzeniem
dziejowym, ktore rozluznilo zwigzek
przedmiotu i jego znaczenia, oraz
zmusilo do zadania na nowo pytan
dotyczacych roli cztowieka w swiecie

i jego miejsca w rzeczywistosci. Btyska-
wiczny i tatwy w reprodukowaniu obraz
fotograficzny zapoczgtkowal rewolucyjna
zmiane w kulturze, doprowadzajac do
wspomnianego ,,zwrotu piktorialnego”.
Nieustajaca transformacja obrazow
fotograficznych, masowos¢ produkcji

i ich nieustajaca cyrkulacja ma ogromny
wplyw na ksztalt naszej tozsamosci. Rze-
czywistosc, w ktorej Zyjemy nieustannie
si¢ aktualizuje, wigc mowigc o wspol-
czesnej fotografii niezbedne jest podkre-
slenie znaczenia sieci, ktora catkowicie
zmienila funkcjonowanie obrazéw, moz-
na w zwigzku z tym wigzac ja z hastami:
demokratyzacja, globalizacja, demateria-
lizacja oraz rizomatycznosc¢®. W latach
osiemdziesigtych dwudziestego wieku,
nastgpil rozwoj niehierarchicznych teorii
dotyczacych hipertekstu oraz nowych
modeli rzeczywistosci, wprowadzonych
przez Gillesa Deleuze i Felixa Gauttarie-
go. Rizomatycznosc, o ktorej wspominaja
autorzy w Mille plateaux. Capitalisme et
schizophrénie, mozna odnies¢ do znaczen
i funkcji wspolczesnej fotografii, do kto-
rej opisania idealnie nadaje si¢ metafora
klacza. Aby zrozumiec ten mechanizm,
nalezy przede wszystkim uwzglednic role
wspolzaleznosci i polaczen, w ktorych
dowolny punkt moze zwigzac si¢ z kaz-
dym innym punktem (jesli zalozymy, ze
punkt to obraz, sformulowanie to moze

58 M. Domanski, T. Ferenc, Forografia, tekst, uobecnienie.
O mozliwosciach obrazowania rzeczywistosci, s. 100,
[w:] Pejzaze destrukeji. Atrofig i rozklad w kulturze,
red. A. Kaczmarek, M. Nieszczerzewska
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The risomatic nature of photography

In perspective, it can be assumed that
the discovery of photography was a his-
torical event that loosened the relation-
ship between the object and its meaning,
and forced us to ask anew questions
about the role of man in the world and
his place in reality. The instant and easy
to reproduce photographic image initi-
ated a revolutionary change in culture,
leading to the aforementioned “pictorial
turn”. The constant transformation of
photographic images, the mass produc-
tion and their constant circulation have
a huge impact on the shape of our iden-
tity. The reality we live in is constantly
updating, so speaking of contemporary
photography, it is necessary to emphasize
the importance of the network, which
has completely changed the functioning
of images; therefore, it can be associat-
ed with the slogans: democratization,
globalization, dematerialisation and rhi-
zomatics’® In the 1980s, there was a de-
velopment of non-hierarchical hypertext
theories and of new models of reality
introduced by Gilles Deleuze and Felix
Gauttari. The rhizomatics mentioned by
the authors in Mille plateaux. Capitalisme
et schizophrénie. Their conclusions can be
related to the meanings and functions of
contemporary photography, which is ide-
ally described by the rhizome metaphor.
In order to understand this mechanism,
one must first of all consider the role

of interdependencies and connections
where any point can bind to every other
point (if we assume that a point is an
image, the phrase may sound: any image
can connect to any other image). The

58 M. Domanski, T. Ferenc, Forografia, tekst, uobecnienie.
O mozliwosciach obrazowania rzeczywistosci, p. 100,
[in:] Pejzaze destrukcji. Atrofig i rozklad w kulturze,
red. A. Kaczmarek, M. Nieszczerzewska
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brzmiec¢: dowolny obraz moze polaczyc
si¢ z kazdym innym obrazem). Istotna
jest rowniez wielos¢ i heterogenicznose,
poprzez ktore niezliczone roznorod-
ne zrodla obrazow faczg sie ze sobg
w hybrydyczne formy. Inng znaczaca
w kontekscie obrazu cechg ,klgcza”, jest
odbudowa zerwanych polgczen, ktore
majg zdolnos¢ odtwarzania sie i wyty-
czania nowych kierunkow i tworzenia
nowych zaleznosci®. Na tej zasadzie
zbudowana jest sie¢ internetowa, ktorej
struktura przypomina rozbudowuja-
ce si¢ w wielu kierunkach klacze.
Otwarcie si¢ na estetyke hybry-
dyzacji stworzylo droge dla nowego
sposobu widzenia i dystrybucji obrazow.
Obrazy cyfrowe krazace w sieci, poddane
niekonczacym sie powieleniom i modyfi-
kacjom, staly sie dla tworcow plastyczng
materig, w ktorej niepowtarzalnosc
stracita swoje znaczenie. Przykladem
dzialania na bazie przetworzonych
obrazow jest projekt amerykanskiej
artystki Penelope Umbrico: 541,795 Suns
from Sunsets from Flickr (Partial) 1/23/06
(2006), do zbudowania ktorego artyst-
ka wykorzystala zdjecia znalezione na
portalu Flickr, wyszukujac tylko te, na
ktorych pojawial si¢ motyw zachodzg-
cego stonca. Umbrico wykorzystata
fotografie znajdujace si¢ w sieci, jako
plastyczng materi¢ do realizacji swojego
dziela, dzigki czemu powstata duza,
abstrakcyjna instalacja sktadajaca sie
ze swiecgcych punktow zmieniajgca
znaczenie pierwotnego materiatu.

59 M. Pisarski, Ktgcze - Deleuze i Gauttari, [online:]
https://techsty.art.pl/hipertekst/teoria/postmoder-
nizm/klacze.htm [dostep: 2.03.2021]
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multiplicity and heterogeneity through
which countless different sources of
images merge with each other into hy-
brid forms are also important. Another
significant feature of the “rhizome” in
the context of the image is the recon-
struction of broken connections, which
have the ability to recreate themselves
and set new directions and create new
relationships® It is on this principle
that an internet networKk is built, the
structure of which resembles a rhizome
that develops in many directions.
Opening up to the aesthetics of
hybridization paved the way for a new
way of seeing and distributing images.
Digital images circulating on the web,
subjected to endless duplication and
modification, have become a plastic mat-
ter for artists, in which uniqueness has
lost its meaning. An example of working
on the basis of processed images is the
project of the American artist Penelope
Umbrico: 541,795 Suns from Sunsets from
Flickr (Partial) 1/23/06 (2006), for the
construction of which the artist used
photos found on Flickr, searching only
those on which it appeared the theme of
the setting sun. Umbrico used the pho-
tographs on the web as a plastic material
for the realization of the work, thanks to
which a large, abstract installation con-
sisting of luminous points was created.

59 M. Pisarski, Ktgcze - Deleuze i Gaurtari, [online:]
https://techsty.art.pl/hipertekst/teoria/postmoder-
nizm/klacze. htm [dostep: 2.03.2021]
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3  WIRTUALNOSC OBRAZOW

Teoretyczna dyskusja dotyczaca zna-
czenia zmian zachodzgcych we wspot-
czesnym swiecie toczy si¢ nie od dzis.
Jedni przepowiadali wkroczenie w epoke
elektronicznego raju, inni zas dostrze-
gli w tej zmianie apokaliptyczng wizje
konca ludzkosci. Skrajnie roznigce sie
od siebie postawy wymagaja odpowie-
dzi na istotne pytanie: czym w ogole
jest wirtualnos¢? Dla poprawnego
zrozumienia tego terminu niezbedne
jest przyjrzenie si¢ ewolucji i roznym
odcieniom analiz przeprowadzanych
przez myslicieli i artystow na przestrzeni
czasu, poniewaz pojecie to nie przynale-
zy wylacznie do wspolczesnosci. Trzeba
zaznaczyc, ze wirtualnosc funkcjonuje
obecnie na co najmniej trzech réznych
poziomach: w rozumieniu ogolnym,
jako przeciwienstwo realnosci, w relacji
z technologiami informatycznymi oraz
wirtualnos¢ na poziomie filozoficznym,
podejmujaca ontologiczne problemy
przestrzeni wirtualnych®. Wielopo-
ziomowe rozpatrywanie tego terminu
pozwala na szerokg analize, ale najpierw
chciatabym skupic si¢ na zrozumie-
niu potaczenia: realne-wirtualne.
Interesujacy perspektywe propo-
nuje niemiecki filozof i historyk sztuki
Wolfgang Welsch, ktory w tekscie Virzual
to Begin With? przeanalizowal termin:
»wirtualnosc¢” zauwazajac, ze pojecie to
pojawilo si¢ juz w rozwazaniach Ary-
stotelesa, gdzie stalo si¢ ekwiwalentem

2961

spotencjalnosci” (potencjalnos¢ jako
zwigzek z materig). Z kolei $w. Tomasz
z Akwinu wzmocnil jego wymowe uzy-

wajac poje¢ wirtualnos¢-potencjalnose,

60 R. Konik. Wirtualnos¢ jako rehabilicacja iluzji, s. 82

61 Wedlug Internetowego Stownika Jezyka Polskiego:
potencjalny - «taki, ktory moze wystgpic¢ lub
pojawic sie w okreslonych warunkach»
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3 IMAGE VIRTUALITY

The theoretical discussion about the
meaning of changes taking place in the
modern world has been going on for
a long time. Some predicted entering
the era of electronic paradise, while
others saw in this change an apocalyptic
vision of the end of humanity. Extremely
different attitudes require an answer to
an important question: what is virtuality
at all? To correctly understand this term,
it is necessary to look at the evolution
and the different shades of analysis by
thinkers and artists over time, because
the concept does not belong exclusively
to the present day. It should be noted
that virtuality currently functions on
at least three different levels: in general,
as the opposite of reality, in relation to
information technologies, and virtuality
at the philosophical level, dealing with
the ontological problems of virtual
spaces.® The multilevel consideration
of this term allows for a broad analysis,
but first I would like to focus on under-
standing the connection: real-virtual.
An interesting perspective is
offered by the German philosopher and
art historian Wolfgang Welsch, who in
the text Vircual ro Begin With? analyzed
the term: “virtuality” noting that this
concept had already appeared in Aris-
totle’s deliberations, where it became the

»61

equivalent of “potentiality”® (potenti-
ality as a relationship with matter). In
turn, St. Thomas Aquinas strengthened
his pronunciation by using the concepts
of virtuality-potentiality as equivalent
elements. In the context of art, Welsch

noticed the features of virtuality in the

60 R. Konik. Wirtualnos¢ jako rehabilitacja iluzji, p. 82

61 According to the Internet Dictionary of the Polish
Language: potential - “one that may occur or appear
under certain conditions”



jako elementow rownorzednych.

W kontekscie sztuki Welsch dopatrzyt
si¢ cech wirtualnosci w dzietach Michala
Aniota®, ktory sam twierdzil, ze proces
tworzenia polega na uwalnianiu figury
wirtualnie tkwigcej w marmurze; istotne
jest tu zalozenie, ze typowe dla rene-
sansu bylo uznanie wirtualnosci jako
czegos calkowicie okreslonego, co trzeba
dopiero odkry¢. Przeprowadzajac swoja
analize poprzez kolejne wieki, Welsch
przeniost swojg analize z zagadnien on-
tologicznych do sfery epistemologiczne;.
Jako przyktad podaje teori¢ Gottfrieda
Wilhelma Leibniza, ktory nawiazujac do
wspomnianej ,,rzezby ukrytej w marmu-
rze”, znalazl w niej analogi¢ do intelektu,
uznajac, ze prawdy i idee w czlowieku
istniejg jako ,naturalne wirtualnosci”
(virtualités nacurelles), ktore nalezy z siebie
wydobyc®. W kontekscie moich roz-
wazan dotyczgcych przenoszenia czy

tez materializacji fizycznych obiektow

z przestrzeni wirtualnej do ,,realnosci”,
istotng perspektywe zaproponowat
Immanuel Kant, ktory zwrocit uwage

na umiejscowienie niematerialnej duszy
w materialnym swiecie. Wirtualnos¢

W jego rozumieniu nie jest ukryts,
pierwotng wersja, ale odpowiednikiem
realnosci. U Henriego Bergsona z kolei,
pojawia si¢ pelniejsze rozumienie wirtu-
alnosci jako osobnego, niematerialnego
porzadku umiejscowionego w pamieci,

w ktorej nieustannie aktualizuje sie jako
obrazy, a wszystko za posrednictwem
wspomnien. Dopiero Bergson ,,ozywil”
wirtualnos¢, tkwigcg w bycie, niejako
czekajac na aktualizacje®, a jego prze-

62 Dotyczy to przede wszystkim rzezbiarskiego
dorobku tworcy.

63 W. Welsch, Virtual to Begin With?, [online:]
https://wwwz2.helsinki.fi/sites/default/files/atoms/
files/welsch.pdf [dostep: 1r.11.2021] thum. wlasne

64 Ibidem
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works of Michelangelo,” who himself
claimed that the process of creation
consists in releasing a figure virtually
embedded in marble; what is important
here is the assumption that typical of
the Renaissance was the recognition
of virtuality as something completely
defined that has yet to be discovered. In
carrying out his analysis over the cen-
turies, Welsch shifted his analysis from
ontological issues to the epistemological
sphere. As an example, he gives the the-
ory of Gottfried Wilhelm Leibniz, who,
referring to the aforementioned “sculp-
ture hidden in marble”, found in it an
analogy to the intellect, recognizing that
truths and ideas in man exist as “natural
virtuals” (virtualités naturelles), which
should be extracted from oneself. In
the context of my considerations on the
transfer or materialization of physical
objects from virtual space to “reality”,
an important perspective was proposed
by Immanuel Kant, who drew attention
to the location of the immaterial soul in
the material world. In his understand-
ing, virtuality is not a hidden, original
version, but an equivalent of reality.
In Henri Bergson, on the other hand,
there is a more complete understanding
of virtuality as a separate, immaterial
order located in memory, in which it
is constantly updated as images, all
through memories. It was only Bergson
that “revived” the virtuality inherent
in being, as if waiting for an update,®
and his reflections revealed that our
internal models of reality are virtual.
The analysis carried out by Welsch
shows the multidimensionality and

62 It mainly concerns the sculptural oeuvre
of the artist.

63 W. Welsch, Virtual to Begin With?, [online:]
hteps://wwwa2.helsinki.fi/sites/default/files/atoms/
files/welsch.pdf[access 11.11.2021]
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myslenia ujawnily, ze nasze wewnetrzne
modele rzeczywistosci sg wirtualne.
Analiza przeprowadzona przez
Welscha pokazuje wielowymiarowosc¢
oraz historyczne uwarunkowanie pojecia
ywirtualnos¢”. Na podstawie tych
rozwazan mozna wyciggnac wniosek,
ze dychotomiczny podzial na realne-
-wirtualne jest zbyt mocno uproszczony.
Welsch podsumowuje swoje badania
stwierdzeniem, ze wirtualnosci nie
mozna zredukowac do jednej stalej,
W zamian za to proponuje wizj¢ zrozni-
cowania, uwzgledniajaca przeplatanie si¢
tych dwoch swiatow®. Jestesmy elemen-
tami krazacymi z jednej przestrzeni do
drugiej, przy czym wirtualnos¢, a w tym
internet jako transmedium wchodzace
w relacje z kazdym innym medium,
nie moze wchlonac realnosci. Welsch
odpowiada sobie na pytanie: rzeczywi-
stos¢ zawsze byla wirtualna - nie mogta
si¢ od niej oddzieli¢, bo zawsze byta jej
czedcia. Zyjemy w $wiecie wirtualnym,
aktualizowanym o realne doswiadczenia.
Rozwiniecie tej relacji mozna
zaobserwowac w praktykach i re-
praktykach wspotczesnych tworcow.
Przeniesienie elementow stanowigcych
cze$¢ przestrzeni wirtualnej rozumianej
jako sie¢, do rzeczywistosci w postaci
materialnego obiektu ujawnia si¢ w pracy
Map (2009-20016) postinternatowego
tworcy Arama Bartholla. Artysta prze-
niost i przeskalowal symbol przypisany
do cyfrowych map, ktory pojawia si¢
w momencie wyszukania i ,,oznaczenia”
wyszukiwanego miejsca za pomocg
wirtualnej ,,pinezki” w GoogleMaps®®.
Znajdujac sie w realnym kontekscie,
obiekt ten materializuje si¢ na naszych
oczach, co moze prowadzi¢ do wniosku,

65 Ibidem
66 Zob. https://www.google.pl/maps/preview
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historical conditioning of the concept
of “virtuality”. Based on these consid-
erations, it can be concluded that the
dichotomous division into real-virtual is
too simplified. Welsch concludes his re-
search by stating that virtuality cannot
be reduced to one constant, and instead
proposes a vision of differentiation that
takes into account the interweaving of
these two worlds.® We are elements that
circulate from one space to another,
while virtuality, including the internet
as a transmedium interacting with any
other medium, cannot absorb reality.
Welsch answers the question: reality
has always been virtual - it could not
separate from it, because it has always
been a part of it. We live in a virtual
world, updated with real experiences.
The development of this relation-
ship can be observed in the practices and
re-practices of contemporary artists. The
transfer of the elements constituting
part of the virtual space understood as
a network to the reality in the form of
a material object is revealed in the work
of Maps (2009-20016) by the post-in-
ternational author Aram Bartholl. The
artist has moved and scaled the symbol
assigned to digital maps, which appears
when searching and “marking” the
searched place with a virtual “pin” in
GoogleMaps.®® Being in a real context,
this object materializes before our eyes,
which may lead to the conclusion that
the interface of such an expression is
the recipient himself, who is able to
decode its meaning only with the help
of modern cultural codes and sym-
bols.” A similar method, but in a way
“reversed”, is revealed in the works of
the duo Evy & Franco Mattes, known

65 Ibidem
66 https://www.google.pl/maps/preview
67 E. Wojtowicz, Szeuka w kulturze postmedialnej, p. 298
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ze interfejsem takiej wypowiedzi jest
sam odbiorca, ktory tylko przy pomocy
wspolczesnych kodow i symboli kul-
turowych jest w stanie odszyfrowac

jego znaczenie®”. Podobna metoda, ale

w pewien sposob ,,odwrocona”, ujawnia
si¢ w tworczosci duetu Evy & Franco
Mattes, znanych jako oroororrororior.
org. Praca z serii Reenacrments (2007-
10)%, w ktérej artysci odtwarzajg znane
akcje performance w przestrzeni Second
Life®® za posrednictwem awatarow, jest
przeniesieniem sztuki do alternatywnego
swiata zamieszkanego przez cyfrowe
postacie. Poprzez takie przemieszanie
swiatow, artysci zwrocili uwage na
znaczenie funkcjonowania rownoleglej
rzeczywistosci, w ktorej uzytkownicy
(ang. residents), mogg w aktywny sposob
uczestniczy¢ i modyfikowac rozszerza-
jacy sie wirtualny $wiat. Projekt ten
prowadzi wigc od przestrzeni fizycznej
w wirtualng, podkreslajac jednoczesnie
ich nierozlaczng relacj¢. Oba projekty
wspomniane s3 ze wzgledu na moje
wlasne poszukiwania, ktore ujawniajg sie
w projekcie Sandbox. Przekraczanie grani-
cy zaréwno z rzeczywistosci fizycznej do
wirtualnej jak i z powrotem, s3 waznymi
elementami mojej prakeyki tworczej.

67 E. Wojtowicz, Sztuka w kulturze postmedialnej, s. 298

68 Zob, [online]: https://o100101110101101.0rg/
reenactments/ [dostep: 05.03.2022]

69  Second Life® (SL) - wirtualny $wiat zarzadzany
przez firme Linden Lab, funkcjonujacy
od 2003 roku.
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as oroolorrorornor.org. The work from
the Reenacrments series (2007-10),% in
which artists recreate known perfor-
mance actions in the Second Life®®
space through avatars, is the transfer and
recreation of art in an alternative world
inhabited by avatars and guided by real
people. By shuffling worlds in this way,
the artists highlighted the importance
of a parallel reality in which residents
can actively participate and modify the
expanding virtual world. This project
leads from physical to virtual space,
while emphasizing their inseparable re-
lationship. Both projects are mentioned
because of my own research, which is
revealed in the Sandbox project. Cross-
ing the boundary both from physical

to virtual reality and back again is an
important part of my creative practice.

68 [online]: https://or00101110101101.018/
reenactments/ [access 05.03.2022]

69 Second Life® (SL) - a virtual world managed
by Linden Lab, operating since 2003

Zmiana ontologicznego
pojecia medium

Przemiany zachodzgce w kulturze
wywolane pojawieniem si¢ globalnej sieci
komunikacyjnej, majg istotny wptyw
na zjawiska pojawiajace si¢ w sztuce
wspolczesnej. Najbardziej pojemnym ze
wszystkich terminow jest wprowadzona
przez Rosalind Krauss: postmedialnosc.
Autorka ksigzki A Voyage on the North
Sea. Art in the Age of the Post-Medium
Condition w roku 1999, okreslita nowy
sposob pojmowania medium, odchodzac
tym samym od schematow i granic
charakterystycznych dla modernizmu.
Rosalind Krauss zwrocila uwage na
przetadowanie i zanieczyszczenie samego
terminu, ktory wedtug niej (w 1999 roku)
wymagal odswiezenia, ze wzgledu na
zmiany zachodzgce w kondycji sztuki.
Zakwestionowanie pojecia medium
otworzylo mozliwosci na jego ponow-
ne przepracowanie’®, ale nie udalo si¢
z niego catkowicie zrezygnowac. Krauss
wiedziala, ze ,medium jest zbyt za-
nieczyszczone, zbyt ideologiczne, zbyt
dogmatyczne i zbyt dyskursywnie prze-
fadowane™”, ale przy tym zdawala sobie
rowniez sprawe z tego, ze zadne inne
sformulowanie nie jest wystarczajace.
Wielu teoretykow probuje sprecy-
zowac¢ lub nadac postmedialnosci nowy
ksztalt. Swoje stanowisko w tej debacie
przedstawit Lev Manovich, ktory w roku
2001 postulowal o zmiang pojec¢ zwigza-
nych z estetyka postmedialng, a doktad-
niej chcial potgczenia jej z urzadzeniem
odpowiedzialnym za wszelkie zmiany,
czyli z komputerem. Manovich skupit

70 A. Rejniak-Majewska, ,, Kondycja postmedialna” i wynaj-

dywanie medium wedtug Rosalind Krauss, [w:] Sztuki
w przestrzeni transmedialnej, red. T. Zatuski, s. 42

71 R. Krauss, A Voyage on the North Sea. Art in the Age of
the Post-Medium Condition, s. 5, thum. wlasne
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Ontological change of the nature
of medium

The changes taking place in culture
caused by the emergence of a global com-
munication network have a significant
impact on the phenomena appearing in
contemporary art. The most compre-
hensive of all terms is the post-media
introduced by Rosalind Krauss. Author
of the book A Voyage on the North Sea. Arc
in the Age of the Post-Medium Condition in
1999 defined a new way of understanding
the medium, thus departing from the
schemes and boundaries characteristic
of modernism. Rosalind Krauss drew
attention to the overload and contamina-
tion of the term itself, which, according
to her (in 1999), needed to be refreshed
due to changes in the condition of art.”°
Challenging the concept of a medium
opened up the possibility of reworking
it, but it was not possible to complete-
ly give it up. Krauss knew that “the
medium is too polluted, too ideologi-
cal, too dogmatic and too discursively
overloaded,”” but she also realized that
no other formulation was enough.

Many theorists still try to define
or give a new shape to postmedia. In
the debate, Lev Manovich presented his
position, who in 2001 called for a change
in the concepts related to post-media aes-
thetics, and more precisely, he wanted to
connect it with the device responsible for
all changes, i.e. the computer. Manovich
focused on programming terminology,
referring to the software.”” Tomasz
Zaluski in the text Trasmediality? notes
that Manovich, due to the modernist

70 A. Rejniak-Majewska, “Kondycja postmedialna” i wy-
najdywanie medium wedtug Rosalind Krauss, [in:] Szcuki
w przestrzeni transmedialnej, red. T. Zatuski, p. 42

71 R. Krauss, A Voyage on the North Sea. Art in the Age of
the Post-Medium Condition, p. 5,

72 E. Wojtowicz, Sztuka..., op. cit. p. 329
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uwage na terminologii zwigzanej z pro-
gramowaniem, odnoszac si¢ przy tym

do przestrzeni software’. Tomasz Zatuski
w tekscie Trasmedialnos¢? zauwaza, ze
Manovich ze wzgledu na modernistycz-
ne powigzania pojecia ,medium”, unika
uzywania terminu: ,,transmedialnosc”,
wprowadzajac w zamian: ,,transkodo-
wanie” scisle zwigzane z przestrzenia
cyfrowg lub szerzej: nazywajac naszg
epoke ,transnowoczesng 7. Manovich
zdawat sobie sprawe z potrzeby stwo-
rzenia nowego stownika definiujgcego
zmieniajacg sie rzeczywistosc, dostrzegt
jednak, Ze zmiana ta nie powinna zrywac
ze starym porzadkiem, w zamian propo-
nujgc bardziej naturalne wedlug niego
utrzymywanie cigglosci. Nawigzuje tym
samym do procesow kierujacych ludzka
antropologia - kontynuacja i ciaglosc sa
procesami znacznie blizszymi czlowieko-
wi niz drastyczne odcinanie si¢ od tego
co bylo i tworzenie wszystkiego od nowa.

72 E. Wojtowicz, Sztuka..., op. cit. s. 329
73 T. Zatuski, Transmedialnos¢? [w:]
Sztukiw przestrzeni transmedialnej, s.16
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connections of the term “medium”,
avoids the use of the term “transmedia”,
introducing instead: “transcoding” close-
ly related to the digital space, or more
broadly: calling our era “trans-modern.””
Manovich was aware of the need to
create a new dictionary to define the
changing reality, but he saw that this
change should not break with the old
order, but instead proposing a more
natural, in his opinion, continuity.

Thus, it refers to the processes governing
human anthropology - continuation and
extension are processes much closer to
man than drastic cutting off from what
was and creating everything anew.

73 T. Zatuski, Transmedialnosé? [in:)
Szrukiw przestrzeni transmedialnej, s.16

W ekranach i poza ekranami

»Dane, dzwieki i obrazy wychodzg poza
ekrany do innego stanu materii. Przekra-
czaja granice kanalow danych i manife-
stujg sie materialnie. (...) Obrazy odla-
czaja si¢ i stajg si¢ niestabilne, zaczynaja
zapychac przestrzen poza ekranem’.
Waznym elementem naszej relacji
z nowymi technologiami jest ekran
bedacy w pewnym sensie ,,oknem”,
przez ktore mozemy spojrzec i zobaczy¢
dowolne miejsce na $wiecie, a takze
dotrzec do niezliczonej ilosci informacji.
Jednak mimo tego, ze wynalazek ten
dopiero w XX wieku zawladnal nasza
rzeczywistoscig, tak naprawde towa-
rzyszyl nam juz od najdawniejszych
czasow. Przyjmujac, ze ekran to plaska,
najczesciej prostokgtna powierzchnia
charakteryzujaca si¢ pomniejszong
wzgledem rzeczywistosci skalg, ktorej
granice wyznacza jakis rodzaj ramy,
mozna doszukiwac sie poczatkow wspot-
czesnych ekranow chociazby w obrazach
malarskich na plotnie czy desce. Obecnie
mamy do czynienia z wieloma formami
i wielkosciami ekranow: od ekranow
kinowych, przez billboardy, telewizory,
komputery, tablety i wreszcie smartfony.
Relacja z ekranem weszla obecnie na
nowy poziom, to nie tylko ,ogladanie”,
ale takze ,,dotykanie”. Poprzez ekrany
dotykowe przestajemy by¢ biernymi
odbiorcami obrazow wyswietlanych na
powierzchni; nie tylko manipulujemy
tekstami (poprzez nanoszenie notatek
czy zaznaczen); obrazami (edycja zdjec
dostepna w kazdym smartfonie); wideo
(nie tylko ogladanie filméw, ale takze ich
edycja w urzadzeniu), lub relacje wideo

74 H. Steyerl, Too Much World: Is the Internet Dead?,
[online]: http://www.e-flux.com/journal/49/60004/
too-much-world-is-the-internet-dead/

[dostep. 20.07.2021], thum. wlasne
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In and out of screens

“Data, sounds and images go beyond
the screens to another state of matter.
They cross the boundaries of data
channels and manifest themselves
materially. (...) The images detach
and become unstable, they start to
clog the space outside the screen.””*

An important element of our
relationship with new technologies is
the screen, which is, in a sense, a “win-
dow” through which we can look and
see anywhere in the world and access
a myriad of information. However,
despite the fact that this invention took
over our reality only in the 20th cen-
tury, it actually accompanied us from
the most ancient times. Assuming that
the screen is a flat, usually rectangular
surface, characterized by a scale that
is smaller than reality, the boundaries
of which are determined by some kind
of frame, one can find the origins of
modern screens, for example in paintings
on canvas or board. Currently, we deal
with many forms and sizes of screens:
from cinema screens, through billboards,
televisions, computers, tablets and
finally smartphones. The relationship
with the screen has now entered a new
level, it is not only “watching” but also
“touching”. Through touch screens,
we are no longer passive recipients of
images displayed on the surface; we not
only manipulate texts (by adding notes
or markings); images (photo editing
available on any smartphone); video (not
only watching videos, but also editing
them on the device), or video reports via

74 H. Steyerl, Too Much World: Is the Interner Dead?,
[online]: http://www.e-flux.com/journal/49/60004/
too-much-world-is-the-internet-dead/

[access 20.07.2021]
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poprzez media spolecznosciowe typu
Instagram?”, czesto polaczone z dyskusjg
na biezgco z osobami obserwujacymi;
za ich posrednictwem takze stajemy si¢
wspoltworcami nowej rzeczywistosci.
Przestrzen kultury w calosci
filcrowana jest przez komputer i swo-
isty rodzaj komunikacji czlowieka
z komputerem, ktory znany jest pod
pojeciem interfejs (ang. interface), czyli
uklad sprzegajacy. Stanowi on semio-
tyczng podstawe i kod spoleczenstwa
informacyjnego, ktory okresla system
porozumiewania si¢ w komputerem. To
wspolpraca urzadzen wejscia i wyjscia,
gdzie poszczegolne czgsci komputera
dzialaja na zasadzie wzajemnego przesytu
informacji i komunikowania sie. System
komputerowy potaczony jest z moni-
torem, monitor z ekranem, a czlowiek
bezprzewodowo dolaczony jest do tego
ukladu dzigki swojemu interfejsowi,
ktorym jest narzad wzroku. Skupig sie na
interakgji: czlowiek-komputer (ang. HCI,
Human-Computer Interaction) - sformu-
fowanie to pojawilo si¢ w latach 8o XX
wieku, jako reakcja na zmiang profilu
przeci¢tnego uzytkownika systemow
komputerowych. Ze wzgledu na to, ze
komputery przestaly by¢ domeng wy-
lacznie profesjonalistow i zaczely stawac
si¢ coraz bardziej powszechnymi urza-
dzeniami, nalezalo na nowo opracowac
zasady rzadzace tg relacja. W ramach
HCI podejmowane sg badania dotyczace
udoskonalania interakeji zachodzgcej
miedzy czlowiekiem a komputerem,
ktora bazuje na projektowaniu coraz
nowszych rozwigzan i udogodnien’®.
Istnieje caly szereg przestrzeni,
w ktorych na roznych poziomach

75 [online]: http://www.instagram.com/

76 S. Kostrubata, Komunikacja cztowiek-komputer,
[online]: http://docplayer.pl/6506894-Komunikacja-
-czlowiek-komputer.html [dostep 06.03.2022]
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social media such as Instagram,” often
combined with ongoing discussions
with followers; through them we also
become co-creators of the new reality.
The cultural space is entirely fil-
tered by the computer and a specific type
of human-computer communication,
known as an interface, i.e. an intercon-
necting system. It is the semiotic basis
and code of the information society that
defines the computer’s communication
system. It is a cooperation of input and
output devices, where individual parts
of the computer operate on the basis
of mutual information transfer and
communication. The computer system
is connected to the monitor, the monitor
to the screen, and the human is wireless-
ly connected to this system thanks to
his interface, which is the organ of sight.
[ will focus on human-computer interac-
tion (HCI) - this phrase appeared in the
1980s as a reaction to the change in the
profile of the average user of computer
systems. As computers ceased to be the
domain of professionals only and began
to become more and more common
devices, the rules governing this rela-
tionship had to be redesigned. As part of
HCI, research is undertaken to improve
the interaction between humans and
computers, which is based on the design
of ever newer solutions and amenities.®
There are a number of spaces in
which human-machine interaction takes
place at various levels, including the GUI
(Graphical User Interface), often also
called the graphical environment, in
which, as users, we can perform specific
operations. The basic element of building
such a system is the program window

75 [online]: http://www.instagram.com/

76 S. Kostrubata, Komunikacja cztowiek-komputer,
[online]: http://docplayer.pl/6506894-Komunikacja-
-czlowiek-komputer.html [access 06.03.2022]

dochodzi do interakcji czlowieka z ma-
szyng, mi¢dzy innymi jest to graficzny
interfejs uzytkownika: GUI, (ang.
Graphical User Interface), cz¢sto nazywany
srodowiskiem graficznym, w ktorym
jako uzytkownicy mozemy wykony-

wac okreslone operacje. Podstawowym
elementem budowy takiego ukladu

jest okno programu i towarzyszace mu
widzety (ang. widger), czyli elementy
kontrolne i interakcyjne takie jak suwaki
czy przyciski, dzieki ktorym komuni-
kujemy si¢ z aplikacjg. Urzadzeniami
peryferyjnymi, dzigki ktorym jestesmy
W stanie to robic, sg glownie ,,myszy”

i klawiatury, a odpowiada za to tak
zwany interfejs uzytkownika UI, (ang.
User Interface), czyli przestrzen interakeji
czlowieka z maszyng, w ktorym znajdujg
si¢ urzadzenia wejscia-wyjscia. Wymie-
nione wczesniej urzadzenia wejscia, czyli
»mysz”, klawiatura, skaner, mikrofon,
kamera internetowa, touchpad, ekran
dotykowy, uzupelnione sg o urzadzenia
wyijscia czyli: monitor, glosniki, stu-
chawki i drukarki. Calos¢ doswiadczen
jakie przezywa uzytkownik, okreslane
sa mianem czyli UX (ang. User Experiance
- doswiadczenie uzytkownika). Pro-
jektowanie komputerow i oprogramo-
wania przyniosto ze sobg koniecznosc¢
tworzenia urzadzen, ktore odpowiadac¢
beda ludzkiej logice, przy jednoczesnym
zachowaniu przyjemnego i intuicyjne-
go kontaktu z maszyng. Nasza relacja

z urzgdzeniami uleglta znaczacej prze-
mianie na przestrzeni ostatnich lat.
Dotychczas pozostawalismy nieruchomi
wobec ekranu, ale poprzez zmiany
technologiczne, ktore doprowadzity do
pomniejszenia urzadzen, zaczelismy
przemieszczac si¢ wraz z nimi. Wpltyw
technologii nieustannie pomniejszajacy
najbardziej skomplikowane systemy,
spowodowal, ze wbudowany w nasze
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and the accompanying widgets (widgets),
i.e. control and interaction elements
such as sliders or buttons, due to which
we communicate with the application.
The peripheral devices due to which we
are able to do this are mainly “mice” and
keyboards, and the so-called UI (User
Interface) is responsible for this, i.e. the
space of human-machine interaction,

in which the input and output devices
are located. The aforementioned input
devices, i.e. “mouse”, keyboard, scanner,
microphone, webcam, touchpad, touch
screen, are supplemented with output de-
vices, i.e. monitor, speakers, headphones
and printers. The entire experience that
the user experiences is called UX (User
Experiance). Designing computers and
software has brought with it the need to
create devices that conform to human
logic, while maintaining a pleasant and
intuitive contact with the machine. Our
relationship with devices has changed
significantly over the years. We remained
stationary in front of the screen,”’” but
through technological changes that led
to the reduction of devices, we began

to move with them. The influence of
technology, which constantly reduces
the most complex systems, made the
computer built into our smartphones an
integral part of everyday life, companion
at almost every, even the most intimate
moment. We are no longer a static
element forced to look motionless. We
have become an interactive part of the
mechanism, and our physical presence is
revealed on touch screens in the form of
fingerprints - it is also our key to devices,
applications and payments. The change
that has taken place in relation to the

77 An example of a camera lucida, when working
with which you have to work very quickly so
as not to change the point of view and thus not
lose the appropriate frame.
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smartfony komputer stat si¢ nieodlagczng
czescig codziennego zycia, towarzyszac
nam niemalze w kazdej, nawet najbar-
dziej intymnej chwili. Nie jestesmy juz
statycznym elementem zmuszonym
do nieruchomego patrzenia’’. Stalismy
si¢ interaktywng czescig mechanizmu,
a nasza fizyczna obecnosc ujawnia si¢ na
ekranach dotykowych w postaci odci-
skow linii papilarnych - jest to tez nasz
klucz do urzadzen, aplikacji czy platno-
sci. Zmiana, ktora nastgpita w stosunku
do okresu jednokierunkowych mediow
analogowych, jest znaczaca dla ksztattu
wspolczesnej kultury komunikacyjnej.
Przemiana odbiorcy patrzacego w od-
biorce dotykajacego, zmienia relacje
czlowieka z urzadzeniem skracajac
dystans i czyniac te relacje bardziej
intymng. Jak zauwaza Piotr Celinski
w tekscie Dotyk i dotykalnosc: ekranow,
obrazow i widzow, to nie tylko taktylnosc,
ale rowniez immersja odgrywa znaczaca
role w tej przemianie: jest to zgoda na
zanurzenie si¢ i na aktywne uczestnic-
two w cyfrowym $wiecie. ,,(...) dotyka-
jac obrazow poprzez wyswietlajace je
interfejsy - ekrany, zmieniamy nie tylko
same te obrazy, ale takze, a moze przede
wszystkim, rzeczywistosc, ktorg one
obrazujg i do ktorej odsytajg™®. Decy-
dujaca role w pelnym doswiadczeniu
projektu Sandbox, ma wlasnie smartfon
i odpowiednia aplikacja, ktora umozli-
wia doswiadczenie calosci wystawy.
Przepowiadana przez Manovicha
rzeczywistos¢, w ktorej ,,nasze wie-
zienia bedziemy nosic ze sobg, nie po
to, zeby w stanie najwyzszej blogosci

77 Przyktad camera lucida, przy pracy z ktorg
nalezy dzialac¢ bardzo szybko, aby nie zmieni¢
punktu widzenia i tym sposobem nie straci¢
odpowiedniego kadru.

78 P. Celinski, Dotyk i docykalnosc: ekranéw,
obrazéw i widzéw, [w:] Widzialnos¢ wyzwolona,
red. A. Gwo6zdz, N. Gruenpeter, s. 357
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period of unidirectional analogue media
is significant for the shape of contem-
porary communication culture. The
transformation of the viewing recipient
into the touching recipient changes the
relationship between the human being
and the device, shortening the distance
and making this relationship more
intimate. As Piotr Celinski notes in the
text Touch and rouchabilicy of screens, images
and viewers, it is not only tactfulness, but
also immersion that plays a significant
role in this transformation: it is consent
to immersion and active participation
in the digital world. “(...) by touching
the images through the interfaces that
display them - screens, we change not
only the images themselves, but also, and
perhaps most of all, the reality they de-
pict and to which they refer.””® A decisive
role in the full experience of the Sandbox
project is played by the smartphone and
the appropriate application that allows
you to experience the entire exhibition.
The reality predicted by Manovich,
in which “we will carry our prisons with
us, not to confuse representation with
perception (as in the cinema) in a state of
utmost bliss, but to always” be in touch”,
to be always in up to date, always being
“connected””? has become commonplace.
The Slovenian philosopher, sociologist
and cultural critic Slavoj ZiZek in his
book Hegel and the Connected Brain tries
to answer the question: will there be
such a thing as a connected brain? It is
about the direct connection of the brain
with a digital device - a neuralink,*®

78 P. Celinski, Dotyk i dotykalnos¢: ekranow,
obrazow i widzéw, [in:] Widzialnos¢ wyzwolona,
red. A. Gwozdz, N. Gruenpeter, p. 357

79 L. Manovich, The Language of New Media, p. 200

8o Neuralink - an American neurotechnology compa-
ny created by Elon Musk, dealing with the creation
of implantable technical devices connecting the
brain and machine, the so-called brain-machine
interface, BCI - Brain-Computer Interface

myli¢ reprezentacje z percepcja (tak jak
w kinie), ale po to, zeby zawsze ,,by¢

w kontakcie”, by¢ zawsze na biezgco,

byc zawsze , podiagczonym”™ stala sie
codziennoscig. Stowenski filozof, socjolog
i krytyk kulcury Slavoj Zizek w ksigzce
Hegel i mozg podtgczony probuje odpo-
wiedzie¢ na pytanie: czy pojawi si¢ cos
takiego jak mozg podlaczony? Chodzi tu
o bezposrednie polgczenie mozgu z urzg-
dzeniem cyfrowym - neuralinkiem®

i jakie niesie to ze sobg konsekwencje?
Jak wplynie to na naszg wolnosc jako
jednostek w obliczu wspotdzielonych
do$wiadczen? Cytujac samego Zizka:
»(-.) jesli mozliwe jest, ze zewnetrz-

na maszyna bezposrednio rejestruje
moje mysli, to czy nie pociaga to za sobg
wniosku, ze nie jestem tez bezposrednio
moim cialem, to znaczy, Ze moje cialo
jest wobec mnie zewnetrzne, ze W pew-
nym sensie jestem poza sobg samym?”®..

79 L. Manovich, Jezyk..., op. cit. s. 200

8o Neuralink - amerykanska firma neurotechnolo-
giczna stworzona przez Elona Muska, zajmujaca si¢
tworzeniem wszczepialnych urzadzen technicznych,
taczacych mozg i maszyne, tak zwany interfejs
mozg-maszyna, BCI - Brain-Computer Interface

81 S. Zizek, Hegel i mézg podigczony, s. 55
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and what are the consequences? How
will this affect our freedom as indi-
viduals in the face of shared experi-
ences? Quoting Zizek himself: “(...) if

it is possible that an external machine
directly registers my thoughts, then does
it not entail the conclusion that I am
not directly my body either, it means
that my body is external to me, that

in in a sense, am I outside myself?.”*"

81 S. Zizek, Hegel i mozg podtaczony, p. 55



Postpojecia
»Postfotografia wynajduje sztuczne

218

ciala, ktore nie znajg smierci

Rozszerzenie rzeczywistosci przy pomo-
cy roznego rodzajow mediow, zmusza
nas do nieustannego aktualizowania wie-
dzy i umiejetnosci. Wspomniana wcze-
sniej postmedialnosc data poczatek wielu
pojeciom, do ktorych dotaczony jest
przedrostek - post; zwigzany ze zjawiska-
mi z zakresu rozwazan teoretycznych,
ale ujawniajacy si¢ takze w tendencjach
w sztuce. Punktem odniesienia jest tu
najszerszy ze wszystkich pojec: postmo-
dernizm, otwierajacy droge dla pozosta-
tych ,,postpoje¢c. Whrew opinii, ze - post
oznacza zerwanie, czy negacje, nalezy
podkreslic istote samego zalozenia -
przedrostek ten wskazuje na okreslony
problem wyznaczajac punkt zwrotny,
a nie zakonczenie. Jest to ponowne
podjecie dyskusji, w ktorej na nowo pod-
dajemy badaniu dane zjawisko®. Mozna
zastosowac tutaj analogie do jednego
z pierwszych manifestow humanizmu:
De hominis dignitate, (O godnosci ludzkiej)
z 1486 autorstwa Giovanni Pico Della
Mirandola, w ktorej autor podkreslil, ze
czlowiek nie jest formg skonczong - musi
nieustannie siebie stwarza¢. Wydaje mi
sie, ze wobec tego takze w przypadku fo-
tografii wspolczesnej nalezy nieustannie
ystwarzac” jej definicje, tak aby przysta-
wala do aktualnej rzeczywistosci. Dys-
kusja dotyczaca fotografii nie osiagneta
nigdy konsensusu, co oznacza, ze ciagle
jest zywym i zmieniajagcym si¢ medium.
Zachwyt nowymi mozliwosciami
w polaczeniu z naukami przyrodniczymi
oraz informatycznymi, podsycany futu-
rologicznymi wizjami fikeji literackiej,

82 H. Belting, Antropologia..., op. cit. s. 224
83 E. Wojtowicz, Sztuka..., op. cit. s. 331
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Postterms
“Post-photography invents artificial
bodies that know no death.”®

Expanding reality with the help of
various types of media forces us to con-
stantly update our knowledge and skills.
The aforementioned postmediality gave
rise to many concepts to which the prefix
-post is attached; associated with phe-
nomena in the field of theoretical consid-
erations, but also reveals itself in trends
in art. The point of reference here is the
broadest of all concepts: postmodernism,
which opens the way for the remaining
“post-concepts. Contrary to the opinion
that -post means a break or negation,
the essence of the assumption should be
emphasized - this prefix indicates a spe-
cific problem, marking a turning point,
not an ending. It is a reopening of the
discussion in which we re-examine a giv-
en phenomenon.® An analogy can be
applied here to one of the first manifestos
of humanism: De hominis dignitate (On
Human Dignity) from 1486 by Giovanni
Pico Della Mirandola, in which the au-
thor emphasized that man is not a finite
form - he must constantly create him-
self. It seems to me that, therefore, also
in the case of contemporary photogra-
phy, it is necessary to constantly “create”
its definition so that it fits the current
reality. The discussion of photography
never reached consensus, which means
it is still a living and changing medium.
The admiration of new possibilities
combined with the natural and com-
puter sciences, fueled by futurological
visions of literary fiction, have an impact
on significant changes in thinking about
who we are. The ongoing debate around

82 H. Belting, Antropology..., op. cit. p. 224
83 E. Wojtowicz, Sztuka..., op. cit. p. 331

majg wplyw na istotne zmiany zacho-
dzace w mysleniu na temat tego kim
jestesmy. Toczacy si¢ debate wokol
posthumanizmu komentuje Monika
Bakke w ksigzce Bio-transfiguracje. Sztuka
i estecyka posthumanizmu, wskazujac na
wazne zagadnienia zwigzane z tym
kontrowersyjnym terminem. Problem
mylenia posthumanizmu z transhuma-
nizmem zorientowanym na technologie
jest czestym bledem, ktory utrudnia
prawidlowe rozumienie tego pierwszego.
Posthumanizm nie ogranicza si¢ do wizji
zagrozen jakie niesie ze sobg chociazby
doskonalenie gatunku poprzez inzynie-
rie genetyczna, ale raczej skupia si¢ na
osadzeniu czlowieka w nowej biotechno-
logicznej rzeczywistosci. Bakke zwraca
uwage na to, ze: ,(...) obecne bio-transfi-
guracje wskazujg, iz to nie postczlowiek
jest tym, ktory nadchodzi, ale decentro-
wany czlowiek - biologiczny organizm
ulokowany w sieci witalnych wspolza-
leznosci z nie-ludzkimi formami zycia

i technologiami”®. Posthumanizm laczy
si¢ przede wszystkim z zasadniczg
zmiang dotyczacg miejsca czlowieka

w srodowisku, jego relacji z ozywionym
swiatem wspolistniejagcym z najnow-
szymi technologiami. Zmiana dotyczy
przede wszystkim przyjecia koncepcji
nieantropocentrycznego systemu
funkcjonowania w swiecie, ktory nie
odchodzi ani nie neguje humanizmu,
ale podwaza dominacj¢ cztowieka z racji
przynaleznosci do nadrzednego gatun-
ku. Jak podaje Piotr Zawojski w tekscie:
Posthumanizm, czyli humanizm naszych
czasow, mamy obecnie do czynienia

z ,nie-ludzkim zwrotem” (nonhuman
turn), ktérego znaczenie probuje zde-
finiowa¢ posthumanistyka. Jestesmy

84 M. Bakke, Bio-transfiguracje. Sztuka i estetyka
posthumanizmu, s. 8

65

posthumanism is commented on by
Monika Bakke in her book Bio-transfigu-
ration. The art and aesthetics of posthu-
manism, pointing to important issues
related to this controversial term. The
problem of confusing posthumanism
with technology-oriented transhuman-
ism is a common mistake that makes
it difficult to properly understand the
former. Posthumanism is not limited to
a vision of the dangers of, for example,
improving the species through genetic
engineering, but rather focuses on em-
bedding humans in a new biotechnologi-
cal reality. Bakke points out that: “(...)
the current bio-transfigurations indicate
that it is not the posthuman who is
coming, but the decentralized human -
a biological organism located in a web of
vital interdependence with non-human
life forms and technologies.”® Posthu-
manism is primarily associated with
a fundamental change in the place of
man in the environment, his relationship
with the animated world coexisting
with the latest technologies. The change
concerns mainly the adoption of the
concept of a non-anthropocentric system
of functioning in the world, which nei-
ther leaves nor negates humanism, but
undermines human domination due to
belonging to a superior species. As Piotr
Zawojski writes in the text: Posthuman-
ism, or humanism of our times, we are
now dealing with a “nonhuman turn”,
the meaning of which is being defined
by posthuman studies. We are currently
part of a complex process that discreetly
but constantly transforms who we are.
In the context of photography, the
prefix -post is associated with the trans-
formations that photography undergoes

84 M. Bakke, Bio-transfiguracje. Sztuka i estetyka
posthumanizmu, p. 8



obecnie uczestnikami skomplikowanego
procesu, ktory dyskretnie, ale nie-
ustannie przemienia to kim jestesmy.

W kontekscie fotografii przedro-
stek - post wigze si¢ z przeobrazeniami
jakim ulega fotografia i jaki wpltyw
maja powstajace obrazy techniczne
na czlowieka. Namyst nad kondycjg
medium wymaga redefinicji nie tylko ze
wzgledu na rozwoj technologii, ale takze
dotyczy zmian, ktore wigzg sie z samg
istotg obrazu. W tej dyskusji nie mozna
oczywiscie zlekcewazy¢ znaczenia jakie
wniosty najnowsze urzadzenia, bo to
dzieki pojawieniu si¢ szeroko dostep-
nych aparatow cyfrowych, skanerow,
komputerdéw i programoéw do obrobki,
mogta zaistnie¢ nowa relacja miedzy
wspolczesnym czlowiekiem a obrazem.
Nie chodzi tu takze wylacznie o prze-
miang struktury obrazu fotograficznego
- przejscia od ziarna emulsji do pikseli, ta
przeksztalcenie rozgrywa sie na poziomie
istoty samego medium. Modyfikacje
jakim poddawany jest wspolczesny
obraz wprowadza w sfere postfotografii,
rozszerzajac tradycyjne rozumienie
medium. Objawia si¢ to migdzy innymi
poprzez rozbudowanie pojecia obrazu
o wirtualnosc¢, w ktorej odniesienie do
rzeczywistosci przestaje miec¢ znaczenie.

»Podstawowy problem postfoto-
grafii dotyczy bowiem nieuchwytnosci
odniesienia obrazu. Jesli zas odniesienie
to pozostaje nieuchwytne, to czym jest
manipulacja? Wiarygodnosc? I wreszcie,
gdzie znajduje si¢ rzeczywistos¢?”.

Warto wrécic¢ do etymologii pojecia
fotografia, z greckiego to: photos - swia-
tlo; grapho - pisze, graphein - rysowac,
pisac; czyli rysowanie swiatlem; ten
mityczny zwigzek przedmiotu i jego
reprezentacji na odbitce juz dawno

8s M. Michatowska, Niepewnosc..., op. cit. s. §8
66

and the impact of the resulting tech-
nical images on humans. Reflecting on
the condition of the medium requires
redefinition not only due to the develop-
ment of technology, but also concerns
changes related to the very essence of
the image. In this discussion, of course,
the importance of the latest devices
cannot be ignored, because it is thanks
to the appearance of widely available
digital cameras, scanners, computers
and processing programs that a new
relationship between modern man and
the image could arise. It is also not only
about the transformation of the struc-
ture of the photographic image - the
transition from the grain of the emulsion
to the pixels, this transformation takes
place at the level of the essence of the
medium itself. “Modifications to the
contemporary image are introduced into
the sphere of post-photography, expand-
ing the traditional understanding of the
medium. It manifests itself, inter alia, by
expanding the concept of an image to
include virtuality, in which the reference
to reality ceases to be meaningful.”®

It is worth returning to the ety-
mology of the concept of photography,
from the Greek it is: photos - light;
grapho - to write, graphein - to draw,
write; that is drawing with light; this
mythical relationship between the object
and its representation in a print has
long ceased to be of such importance
to artists. In artistic practice, many of
them use images that are devoid of any
real reference or use a set of existing and
already available photos. The need to tell
about photography anew resulted in the
appearance of a useful word: postpho-
tography, which effectively explains the
latest activities of artists who refer to

8s M. Michalowska, Niepewnosc..., op. cit. p. 58

przestal miec tak duze znaczenie dla
tworcow. W praktyce artystycznej wielu
z nich sigga po obrazy, ktore zupelnie
pozbawione s3 rzeczywistego odniesienia
lub korzystajg ze zbioru istniejacych

i dostepnych juz zdjec. Potrzeba opowie-
dzenia o fotografii na nowo, spowodo-
wala pojawienie si¢ uzytecznego stowa:
postfotografia, ktore skutecznie wyjasnia
najnowsze dzialania tworcow, ktorzy

w swojej praktyce odwoluja si¢ do foto-
grafii. Probe zdefiniowania postfotografii
podjelam razem z Magdalena Zotedz,

we wspolnym projekcie, ktory przybrat
forme strony internetowej: POSTFO-
TOGRAFIA.PL#, gdzie prezentujemy
projekty i rozne postawy wspolczesnych
polskich tworcow, ktorzy poprzez swoje
dzialania rozszerzaja pojecie fotografii

w polu sztuki wspolczesnej. Termin po-
stfotografia znany byl juz w srodowisku
teoretycznym w poczatkach lat go. XX
wieku, ale dopiero w 2015 roku, hisz-
panski tworca i badacz Joan Fontuberta
w publikacji: Post-photographic condition
nakreslit jej ramy. Przede wszystkim
zwraca w niej uwage na role wspolcze-
snego artysty, ktory powinien stosowac
si¢ do tak zwanego ,,dekalogu”. Taki
tworca nie powinien tworzy¢ nowych
obrazow, tylko nauczy¢ sie przypisywac
znaczenia tym juz istniejacym, poniewaz
to na nim spoczywa odpowiedzialnos¢ za
wizualng ekologie i recykling. W takiej
sytuacji znaczenie traci juz oryginalnosc
samego dziela na rzecz zawlaszczenia,
lub korzystajac z bardziej przyjaznego
sformulowania - adopcji (fac. ad opra-

re — wybiera¢). Z rozwazan Fontcu-
berty wynika, ze powinnismy przede
wszystkim zmierza¢ do wykorzystania

86 Zob. [online]: http://postfotografia.pl/
[dostep 29.10.2021]
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photography in their practice. I tried to
define postphotography together with
Magdalena Zotedz, in a joint project that
took the form of a website: POSTFOTO-
GRAFIA.PL,* where we present projects
and various attitudes of contemporary
Polish artists who, through their actions,
expand the concept of photography in
the field of contemporary art. The term
postphotography was already known in
the theoretical community in the early
1990s, but it was not until 2015 that
the Spanish artist and researcher Joan
Fonuberta outlined its frames in the
publication: Poscphotographic condition.
First of all, it highlights the role of the
contemporary artist who should adhere
to the so-called “decalogue”. Such an
artist should not create new images,
but learn to assign meaning to those
already existing, because he is responsi-
ble for visual ecology and recycling. In
such a situation, the originality of the
work itself loses its meaning in favor of
appropriation, or using a more friendly
wording - adoption (Latin: ad optare - to
choose). It follows from Fontcuberta’s
considerations that we should primarily
aim to use existing resources, suggesting
that sharing is better than having.*’
Building new meanings on the basis
of existing photographs is a practice cur-
rently used by many artists. In digitized
culture, images function on changed
principles, where in the milieu of artistic
re-practices they cannot be assessed in
the same categories as classical works.
Particularly noteworthy is the remix
aesthetics, which is the paradigm of con-
temporary digital culture.®® The idea of
appropriation or adoption in the sphere
of art may seem unstable, but such

86 [online]: http://postfotografia.pl/ [access 29.10.2021]
87 J. Fontcuberta, Post-photographic condition, p. 6
88 E. Wojtowicz, Sztukaw... op. cit. p. 214
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istniejacych juz zasobow, sugerujac, ze
dzielenie si¢ jest lepsze od posiadania®.
Budowanie nowych znaczen na
bazie istniejacych fotografii jest praktyka
wykorzystywang obecnie przez wielu
tworcow. W zdigitalizowanej kulturze
obrazy funkcjonujg na zmienionych
zasadach, gdzie w srodowisku artystycz-
nych repraktyk nie mogg by¢ oceniane
tymi sami kategoriami co dziela kla-
syczne. Na szczegolng uwage zastuguje
estetyka remiksu, ktora stanowi para-
dygmat wspolczesnej cyfrowej kultury®.
Idea zawlaszczenia czy adopcji w sferze
sztuki moze wydawac si¢ niestabil-
na, ale taki stan rzeczy wpisany jest
w kulture cyfrowa. Rozwazania na ten
temat mozna wyprowadzi¢ oczywiscie
od Fontanny Marcela Duchampa (1917);
to rewolucyjne dzieto miato ogromny
wplyw na pojmowanie roli artysty, gestu
i znaczenia oryginalnosci samego dziela.
Jako element dialogu prowadzonego
przez artystow z roznych epok w 1991
roku Sherrie Levine stworzyla prace
zatytulowang Fontanna (za Marcelem
Duchampem), ktora przedstawiala kopie
pisuaru Duchampa odlang w brazie. To
dzialanie, okreslane mianem remiksu
drugiego poziomu, bylo gra z konwencja
i stworzeniem nowej wersji znaczenia®.
Wezesniej, bo w 1981 roku Sherrie Levine
wykorzystala do swoich dziatan foto-
grafie: przefotografowujac reprodukcje
stynnego portretu autorstwa Walkera
Evansa z 1936 roku, upublicznita je pod
wlasnym nazwiskiem. Seria zawierajaca
to stynne przedstawienie, nazwana Afzer
Walker Evans, byla pierwszym znanym
dzielem opierajgcym si¢ na koncepcji

87 J. Fontcuberta, Post-photographic condition, s. 6 thum.
wlasne

88 E. Wojtowicz, Sztuka w... op. cit. s. 214

89 Ibidem, s. 239
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a state of affairs is inherent in digital
culture. Considerations on this subject
can, of course, be derived from Marcel
Duchamp’s Fountain (1917); this revolu-
tionary work had a huge impact on the
understanding of the artist’s role, gesture
and meaning of the work’s originality.
As part of a dialogue led by artists from
different eras, in 1991 Sherrie Levine
created a work entitled The Fountain
(after Marcel Duchamp), which depicted

a copy of Duchamp’s urinal cast in
bronze. This action, known as a second
level remix, was a game of convention
and re-imagining the meaning.* Earlier,
in 1981, Sherrie Levine used photogra-
phy for her activities: by photographing
a reproduction of the famous portrait

by Walker Evans from 1936, she made it
public under her own name. The series
containing this famous show, called After
Walker Evans, was the first known work
based on the concept of appropriation.?®
The history of this project is not the last
action in the pictures of Evans and Lev-
ine, because in 2001 Michael Mandiberg
created the websites: AfterWalkerEvans.
com and AfterSherrieLevine.com. These
addresses provide access to all photos
from Evans’ original 1936 series and
Levine’s 1981 photos, but in this case the
issue of dissemination, not authorship,
was addressed. Anyone who visits one of
these twin sites can download any photo
(whether original or appropriated) and
follow the instructions to print it togeth-
er with the certificate of authenticity.
This gives him the right to reproduce
and dispose of his works in high defi-
nition. The originator of both websites
presents the appropriation of appropri-
ated works, but due to the internet, it

89 Ibidem, p. 239
90 Appropriation art

zawlaszczenia®®. Historia tego projektu
nie jest ostatnim dziataniem na zdjgciach
Evansa i Levine, bo w 2001 roku Michael
Mandiberg stworzyl strony internetowe:
AfterWalkerEvans.com oraz After-
SherrieLevine.com. Pod tymi adresami
udostepnione sg wszystkie zdjecia

z oryginalnego cyklu Evansa z 1936 roku
oraz fotografie Levine z 1981, ale w tym
wypadku podjety zostal problem rozpo-
wszechniania dziel, a nie autorstwa. Kaz-
dy uzytkownik, ktory odwiedzi jedng

z tych blizniaczych stron, moze pobra¢
dowolne zdjecie (czy to oryginalne czy
zawlaszczone) i kierujac sie instrukejg
moze je wydrukowac razem z certyfika-
tem autentycznosci. Daje mu to prawo
do reprodukowania i dysponowania
dzietami w wysokiej rozdzielczosci.
Pomystodawca obu stron internetowych
prezentuje zawlaszczenie zawlaszczonych
dziel, ale dzi¢ki internetowi, pozwala
dostrzec nie tylko konceptualny zart,
ale takze umozliwia odbiorcy interakcje
z dzielem przedluzajac tym samym jego
zycie. Innym wspolczesnym dziataniem
na adoptowanych obrazach jest projekt
Museum Studies Justyny Wierzchowiec-
kiej, ktora w wywiadzie udzielonym
portalowi POSTFOTOGRAFIA.PL,
mowigc o swoim projekcie Museum
Studies stwierdza: ,W zaden sposob nie
wartosciuj¢ materialow na podstawie

ich pochodzenia. Nie uwazam, Zeby
fotografie zrobione przeze mnie byty
wazniejsze od tych, ktore tworze na
bazie tych pobranych z internetu.
Umownmy si¢, ze nie ma roznicy mie-
dzy tym, czy ja zrobie zdjecie danego
eksponatu i wrzucg je do internetu, czy

90 Zob. Appropriation art
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allows not only a conceptual joke to be
noticed, but also allows the recipient to
interact with the work, thus prolonging
his life. Another contemporary activity
on adopted paintings is the project of
Museum Studies by Justyna Wierzchowiec-
ka, who in an interview for the portal
POSTFOTOGRAFIA.PL, speaking
about her project Museum Studies, states:
“I do not value materials based on their
origin in any way. I do not think that the
photos taken by me are more important
than those I create on the basis of those
downloaded from the internet. Let’s
agree that there is no difference between
whether I take a photo of a given exhibit
and upload it to the internet, or someone
else does it.”' The project in question is
a photobook containing a series of visual
actions on photographs taken from the
websites of various museums. These are
often simple interventions into the orig-
inal image, where the artist completely
changes the meaning of the photos
through modifications, giving them

a new value. Her project shows the ease
with which one can approach images.

)i M. Zoltedz, Rozktadanie zdjgé na czynniki pierwsze:
dekonstrukeja i rekonstrukcja. Rozmowa z Justyng
Wierzchowieckg, [online]: http://postfotografia.pl/
Rozkladanie-zdjec-na-czynniki-pierwsze-dekon-
strukgcja-i-rekonstrukeja, [access 21.03.2021]


http://AfterWalkerEvans.com
http://AfterSherrieLevine.com
http://AfterSherrieLevine.com

zrobi to ktos inny™". Projekt, o ktorym
mowa, jest photobookiem zawierajacym
serie wizualnych dzialan na fotogra-
fiach pobranych ze stron internetowych
roznych muzeow. S3 to cze¢sto proste
ingerencje w oryginalny obraz, gdzie
poprzez modyfikacje artystka zupelnie
zmienia wydzwiek zdje¢ nadajgc im no-
wa wartosc. Jej projekt pokazuje swobode
z jakg mozna podchodzic¢ do obrazow.

91 M. Zotedz, Rozkladanie zdjg¢ na czynniki pierwsze:
dekonstrukeja i rekonstrukcja. Rozmowa z Justyng
Wierzchowieckg, [online]: http://postfotografia.pl/
Rozkladanie-zdjec-na-czynniki-pierwsze-dekon-
strukcja-i-rekonstrukeja, [dostep: 21.03.2021]
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Rzeczywistosc¢ rozszerzona

W kontekscie tych rozwazan warto takze
wspomniec o obrazie ruchomym, ktory
stanowi niejako wprowadzeniem do
naszej obecnej relacji z obrazami. Dlatego
nalezy wrocic¢ do roku 1895, kiedy bracia
Lumieére zaprezentowali po raz pierw-
szy swoja wersje¢ ruchomych obrazow,

co stalo si¢ poczatkiem kina i nowego
sposobu odbierania rzeczywistosci.
Mozna nawet stwierdzi¢, ze to wlasnie
kino przygotowalo nas na pojawienie si¢
nowych mediow, bo obecne widzenie
swiata jest uksztaltowane wlasnie przez
tamto odkrycie. Z czasem ta relacja ule-
gla zmianie, poniewaz nie jestesmy juz
unieruchomionymi elementemi oglada-
jacymi wyswietlane obrazy. Nowa forma
wizualnego swiata i dziatanie rozlegtych
sieci internetowych daje nam mozliwos¢
aktywnego uczestnictwa w wirtualnej
przestrzeni. Interaktywnos¢ rozumiem
tu nie tylko jako fizyczne wspottwo-
rzenie tresci, nawigowanie po sieci

czy przelaczanie okien, ale takze jako
myslowe wypelnianie luk, ktore tworza
si¢ pomiedzy podanymi informacjami.
Wypracowalismy nowe umiejetnosci
poznawcze, ktore ujawniajg si¢ poprzez
szybkie kojarzenia faktow, odnajdywanie
analogii, ktore ulatwiajg nam poruszanie
si¢ w wirtualnej przestrzeni. Przyszlo
nam zyc w epoce, w ktorej pojawiajg sie
nowe srodowiska, a jednym z nich jest
rzeczywistos¢ wirtualna (ang. Virtual
Reality, VR) - za tworce tego pojecia oraz
autora pierwszych wynalazkow i paten-
tow z zakresu VR uwazany jest Jaron
Lanier. VR to wygenerowane trojwymia-
rowe otoczenie, do ktorego dostep mozna
uzyskac¢ poprzez rozmaite urzadzenia,
takie jak na przyklad helmy czy oculu-
sy, ktore zapewniajg uzytkownikowi
widzenie stereoskopowe. Zanurzenie si¢
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Augmented reality

In the context of these considerations, it
is also worth mentioning a moving im-
age, which is, in a way, an introduction
to our current relationship with images.
That is why we should go back to 1895,
when the Lumieére brothers presented
their version of moving pictures for the
first time, which became the beginning
of cinema and a new way of perceiving
reality. It can even be said that it was
cinema that prepared us for the appear-
ance of new media, because the current
perception of the world is shaped by that
discovery. Over time, this relationship
has changed, we are no longer an im-
mobile element watching the displayed
images. The new form of the visual
world and the operation of vast internet
networks gives us the opportunity to
actively participate in virtual space.

I understand interactivity not only as the
physical co-creation of content, navi-
gating the web or switching windows,
but also as filling the gaps between the
information provided. We have devel-
oped new cognitive skills that reveal
themselves through the quick association
of facts and finding analogies that make
it easier for us to navigate in virtual
space. We live in an era in which new
environments appear, and one of them
is Virtual Reality (VR) - Jaron Lanier is
considered the creator of this concept
and the author of the first inventions and
patents in the field of VR. VR is a gen-
erated three-dimensional environment
that can be accessed through various
devices, such as helmets or oculuses,
which provide the user with stereoscopic
vision. Immersing yourself in the world
of VR is an experience based primarily
on three elements referred to as: 3 x I -
Interaction, Immersion and Imagination.



w swiecie VR jest przezyciem opartym
przede wszystkim na trzech elementach
okreslanych jako: 3 x I - Interakgji (ang.
Interaction), Immersyjnosci (ang. Immer-
sion) i Wyobrazni (ang. Imagination), przy
czym do uruchomienia tych wszystkich
elementow niezbedny jest czlowiek.
Ta zaleznosc, wedtug Manovicha ma
pewne wady, badacz zauwaza, ze nowe
media eksternalizujg i obiektywizujg
sposob naszego postrzegania swiata. To
co kiedys byto indywidualnym procesem
myslowym stato sie zestandaryzowanym
przekazem, ktory jest tatwo reprodu-
kowalny i mozna go szeroko rozpo-
wszechni¢. Niebezpieczenstwo tkwi
tutaj przede wszystkim w polaczeniach
i skojarzeniach, ktore sg nam niejako
narzucone odgornie; wpisujac jedno
hasto, odnajdujemy setki podpowiedzi,
ktore naprowadzajg nas na schematy
myslowe, ktore nie nalezg do nas. Mano-
vich odnajduje tutaj analogi¢ zwigzang
z kinem - bedac widzem utozsamiamy
si¢ z bohaterem, w sieci natomiast
identyfikujemy si¢ z pewnego rodzaju
zunifikowanym wzorcem myslenia®.
Ryszard Kluszczynski zaklada, ze
rzeczywisto$¢ wirtualna moze zaistnie¢
jako doswiadczenie mozliwe do przezycia
wylacznie poprzez okreslong techno-
logi¢. Teoretyk wyroznia podstawowe
elementy skladajace si¢ na jej doswiad-
czenie: pierwszym z nich jest zanurzenie
zmystowe, jako jedno z elementarnych
zrodel VR, wigzacych sie z doznaniami
multisensorycznymi i rozgrywajacymi
si¢ jednoczesnie w sferze zmystowej jak
i cielesnej; kolejne czesci to zanurzenie
cielesne (ang. full body immersion) i rze-
czywisto$¢ mieszana (ang. mixed reality,
MR) poprzez ktére moga tworzy¢ sie
nowe, hybrydyczne $wiaty funkcjonujace

92 L. Manovich, Jezyk..., op. cit. s. 134
72

This dependence, according to Mano-
vich, has some drawbacks, the researcher
notes that the new media externalize and
objectify the way we perceive the world.
What was once an individual thought
process has become a standardized
message that is easily reproducible and
widely disseminated. The danger here
lies primarily in the connections and
associations which are, in a way, imposed
on us from above; entering one password,
we find hundreds of clues that lead us
to thought patterns that do not belong
to us. Manovich finds here an analogy
related to cinema - being a viewer, we
identify with the protagonist, while
in the internet we identify with a cer-
tain unified pattern of thinking.”
Ryszard Kluszczynski assumes that
virtual reality can come into being as an
experience possible to live only through
a specific technology. The theorist dis-
tinguishes the basic elements that make
up his experience: the first is sensual
immersion, as one of the elementary
sources of VR, associated with multi-
sensory experiences and taking place
simultaneously in the sensory and body
spheres; the next parts are full body im-
mersion and mixed reality (MR) through
which new, hybrid worlds functioning in
a temporarily extended field, where the
subject’s interactive behavior plays an
important role. Due to in-depth partic-
ipation in the hybrid space, the immer-
sion of the experience intensifies.” The
participant of virtual reality currently
interacts directly with virtual reality
in many different ways, and in its next
installment it reveals itself as augmented

92 L. Manovich, The Language of New Media, p. 134

93 R. Kluszczynski, Swiacy mozliwe - swiaty wircualne
- $wiaty szeuki. Fragmenty szeuki doswiadczenia rzeczy-
wistosci wirtualnej, p. 19-21, [in:] Esteryka wirtualnosci,
red. M. Ostrowicki

W pozaczasowo rozszerzonym polu,
gdzie istotng rol¢ odgrywa interaktywne
zachowanie podmiotu. Dzieki pogle-
bionemu uczestnictwu w hybrydycznej
przestrzeni poteguje si¢ immersyjnosc
przezycia®. Uczestnik wirtualnej
rzeczywistos$ci obecnie wchodzi w bez-
posrednig interakcje z wirtualnoscig na
wiele roznych sposobow, a ona w swojej
kolejnej odstonie ujawnia si¢ jako rze-
czywistos$c rozszerzona (ang. augmented
reality, AR)). W kontekscie mojej prak-
tyki artystycznej skupie sie na szerszym
jej opisaniu. Przestrzen ta stanowi
plynne polaczenie swiata rzeczywistego
z elementami wygenerowanymi cyfro-
wo (w odrdznieniu od do$wiadczenia
wirtualnej rzeczywistosci, poprzez ktora
zanurzeni jesteSmy w trojwymiarowej
symulacji). Wyjatkowy charakter tego
interaktywnego doswiadczenia, polega
na wykorzystaniu obrazu z kamery,

na przyklad w smartfonie, do ktorego
dodane zostajg elementy wygenerowane
cyfrowo. Calos¢ mozliwa jest do oglada-
nia w czasie rzeczywistym, umozliwiajac
swobode ruchow w trzech wymiarach.
Zachodzi tutaj istotna zmiana doswiad-
czenia opartego dotychczas na jedno-
kierunkowym spojrzeniu: od autora do
odbiorcy; dzielo przestalo by¢ skon-
czong, zamknietg strukturg, a stalo si¢
interaktywna, wirtualng tkankg, ktora
przylega do rzeczywistosci stapiajac si¢
z nig w jedno. Spektakularny komercyj-
ny sukces AR przyniosta gra Pokémon
Go%, ktora zmusita uzytkownikow do
wyijscia poza przestrzen ich domow,

93 R. Kluszczynski, Swiaty mozliwe - $wiaty wirtualne
- Swiaty sztuki. Fragmenty sztuki doSwiadczenia rzeczywi-
stosci wirtualnej, s. 19-21, [w:] Estecyka wirtualnosci,
red. M. Ostrowicki

94 Pokémon Go - gra nalezaca do grupy cRPG
(komputerowych gier fabularnych), wykorzystujaca
elementy technologii augmented realiry, wydana
w 2016 roku przez firme Niantic.
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reality (AR). In the context of my artistic
practice, I will focus on describing it
more broadly. This space is a smooth
connection of the real world with digital-
ly generated elements (as opposed to the
virtual reality experience through which
we are immersed in a three-dimension-
al simulation). The unique nature of
this interactive experience is the use of

a camera image, for example on a smart-
phone, to which digitally generated
elements are added. Everything can be
viewed in real time, allowing freedom of
movement in three dimensions. There

is a significant change in the experience
that has so far been based on a one-way
view: from the author to the recipient;
the work ceased to be a finite, closed
structure, and became an interactive,
virtual tissue that adheres to reality and
fuses with it. The spectacular commer-
cial success of AR was brought by the
game Pokémon Go,** which forced users
to go beyond the space of their homes

in order to look for virtual rewards

in urban space. AR is also used in the
popular GoogleSky* application, which
provides information about planets,

stars and constellations when you point
your smartphone’s camera towards the
sky.?¢ Another available solution is the
aforementioned mixed reality, which
uses HoloLens?” technology; it is a type
of glasses that scan physical space and
superimpose a virtual image over it. The
digitally generated world does not replace

94 Pokémon Go - a game belonging to the cRPG
group (computer role-playing games), using
elements of augmented reality technology,
released in 2016 by Niantic.

95 [online:] http://www.google.com/sky/ [access
I1.11.2022]

96 K. Bonsor, N. Chandler, How Augmented Realicy
Works?, [online:] http://computer.howstuffworks.
com/augmented-reality.htm [access 11.11.2021]

97 [online:] http://www.microsoft.com/pl-pl/hololens
access 03.03.2022]
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w celu poszukiwania wirtualnych nagrod reality as in the VR experience, but

W przestrzeni miejskiej. AR znajduje complements it by seeing elements be-
swoje zastosowanie takze w popularnej  longing to both worlds simultaneously.”®
aplikacji GoogleSky%, ktora podaje infor-

macje o planetach, gwiazdach i konstela-

cjach, w momencie skierowania aparatu

smartfona w strong¢ nieba®®. Innym

dostepnym rozwigzaniem, jest tak wspo-

mniana rzeczywistos¢ mieszana, ktora

wykorzystuje technologie HoloLens";

jest to rodzaj okularow, ktore skanujg

fizyczng przestrzen i naktadajg na nig

obraz wirtualny. Wygenerowany cyfrowo

swiat nie zastepuje rzeczywistosci jak

w przypadku doswiadczenia VR, ale uzu-

pelnia ja poprzez jednoczesne widzenie

elementow nalezacych do obu swiatow?®.

95 Zob. [online:] http://www.google.com/sky/
[dostep: 11.11.2022]
96 K. Bonsor, N. Chandler, How Augmented Reality
Works?, [online:] http://computer.howstuffworks.
com/augmented-reality.htm [dostep: 11.11.2021]
97 Zob. [online:] http://www.microsoft.com/pl-pl/
hololens [dostep: 03.03.2022] tlum. wlasne
98 N. Hatalska, Wiek..., op.cit. s. 61 98 N. Hatalska, Wiek..., op.cit. p. 61
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Hiperrzeczywistosc

»Tak wiec by¢ moze stawka w grze
byla niezmiennie mordercza wladza
obrazéw, mordercow rzeczywistosci,
mordercow wlasnego modelu, podob-
nych bizantynskim ikonom, ktore
zabily pono¢ boskg tozsamos¢™”.
Skrajne postawy dotyczace zagad-
nien zwigzanych z rozwojem technologii,
spowodowaly pojawienie si¢ zarowno
entuzjastycznych glosow, ktore nalezaty
mi¢dzy innymi do Marshalla McLuhana,
Pierra Lévy’ego czy Howarda Rheingol-
da, ale takze takie, ktore przewidywaty
jej katastrofalne skutki, wsrod nich zna-
lezli si¢ Paul Virillo i Jean Baudrillard.
Podjete w tytule tej pracy zagad-
nienie hiperrzeczywistosci, to przekorne
zwrocenie uwagi na problem zauwazony
przez francuskiego teoretyka Jeana
Baudrillarda w latach 8o. XX wieku,
czyli w zasadzie u progu najbardziej
rewolucyjnych i dynamicznych zmian
jakie kiedykolwiek spotkaty ludzkosc.
Odnoszac sie do jego koncepcji, mam
swiadomosc¢ tego, ze charakteryzuje si¢
ona wieloma skrajnosciami, ktore nie sg
pozbawione pewnych niescistosci. Wy-
daje mi si¢ jednak, ze poprzez mocno me-
taforyczny charakter tej mysli, tworzy si¢
przestrzen dla artystycznych rozwigzan.
Jean Baudrillard byl btyskotliwym obser-
watorem zmieniajacej si¢ rzeczywistosci
i w jego teorii znajduje si¢ wiele interesu-
jacych spostrzezen; mimo tego, ze wielu
dostrzega w niej zbyt duzg intelektualng
swobode, to tematy przez niego podjete
nadal pojawiajg si¢ w aktualnej dyskusji.
Apokaliptyczna wizja jakg przedstawil,
wigzala si¢ z wyobrazeniem calkowitego
przytloczenia przez technologie, ktora
wedlug jego wyobrazen miala zniszczy¢

99 J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, s. 11
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Hyperreality

“So perhaps the stake in the game
was the invariably murderous power
of images, reality murderers, mur-
derers of their own model, similar
to Byzantine icons that supposedly
killed the divine identity.”°

Extreme attitudes about technol-
ogy development issues resulted in the
emergence of both enthusiastic voices,
including those of Marshall McLuhan,
Pierre Lévy and Howard Rheingold,
but also those that predicted its cat-
astrophic consequences, including
Paul Virillo and Jean Baudrillard.

The issue of hyperreality discussed
in the title of this work is a perverse
attention to the problem noticed by
the French theorist Jean Baudrillard
in the 1980s, which is basically on the
threshold of the most revolutionary and
dynamic changes that ever happened to
humanity. Referring to his concept, I am
aware that it is characterized by many
extremes that are not without some
inaccuracies. It seems to me, however,
that through the highly metaphorical
nature of this thought, space is created
for artistic solutions. Jean Baudrillard
was a brilliant observer of changing
reality, and there are many interesting
insights in his theory; despite the fact
that many see it as too much intellec-
tual freedom, the topics he discusses
still appear in the current discussion.
The apocalyptic vision he presented
was associated with the image of being
completely overwhelmed by technology,
which he imagined was to destroy all
subtlety, make the world irreversibly
change - understanding it as a change
for the worse. Jean Baudrillard presents

99 J. Baudrillard, Simulacra and Simulation, p. 11
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wszelkg subtelnos¢, sprawic, ze swiat
zmieni si¢ nieodwracalnie - rozumiejac
to jako zmiang na gorsze. Jean Baudril-
lard przedstawia w swoich zatozeniach
refleksje dotyczacg fazy przeobrazania
si¢ obrazow we wspolczesnosci, obrazow
ktore zmienily zupelnie swoj wymiar,
wyznaczajac przy tym swoje kolejne
stadia: obraz jako odzwierciedlenie gte-
bokiej rzeczywistosci, obraz wypaczajacy
rzeczywistos$c¢, obraz skrywajacy obec-
nosc¢ glebokiej rzeczywistosci oraz obraz
pozostajacy bez zwigzku z rzeczywisto-
scig, stajacy si¢ przez to symulakrem
samego siebie, czyli kopia, ktora zatracita
znaczenie pierwotnego przedmiotu™.
Baudrillard poswiecit uwage
wspolczesnym obrazom, ktore wedlug
niego przestaly byc¢ zwierciadtem
swiata, poniewaz same si¢ nim staty,
pochlaniajgc swoje wlasne odbicie.
Nasze funkcjonowanie w sferze hiper-
rzeczywistosci, w ktorej rzeczywistos¢
zastgpowana jest sztucznymi znakami,
tworzy w rozumieniu francuskiego
teoretyka przestrzen nieustajgcego
procesu wymian i przeptywu informa-
cji. Obrazy ,Nie sg juz zwierciadlem
rzeczywistosci, osaczyly i obsadzity samo
jej jadro, przemieniajac ja w hiperrzeczy-
wistos¢, gdzie wsrod kolejnych ekranow
losem obrazu moze by¢ juz jedynie
inny obraz™°*. Wedlug badacza zyjemy
w hiperrzeczywistosci, ktora rozrasta
si¢ w nieskonczonosc¢, multiplikowana
przez kolejne odbicia, zastania nam
dostep do prawdy. Czlowiek w swoich
niestrudzonych dazeniach do stworzenia
swiata bez niedopowiedzen, w pogoni za

100 Ibidem,s. 11

101 Hiperrzeczywistos¢ - termin po raz pierwszy
uzyty przez Jeana Baudrillarda w ksiazce Symulakry
i symulacja z roku 1981. Jest to rzeczywisto$¢
powstajaca w efekcie zastgpienia elementow $wiata
realnego znakami.

102 Ibidem,s. 54

76

in his assumptions a reflection on the
phase of transformation of images in the
present day, images that have completely
changed their dimensions, marking their
successive stages: an image as a reflec-
tion of deep reality, an image distorting
reality, an image concealing the presence
of deep reality, and an image not related
to reality, thus becoming a simulacrum
of itself, that is, a copy that has lost
the meaning of the original object.**°
Baudrillard devoted his attention to
contemporary paintings, which, accord-
ing to him, have ceased to be a mirror
of the world, because they have become
so by themselves, absorbing their own
reflection. Our functioning in the sphere
of hyperreality,” in which reality is
replaced by artificial signs, creates, as un-
derstood by the French theorist, a space
for a continuous process of exchange and
information flow. Images “They are no
longer a mirror of reality, they encircle
and occupy its very core, transforming it
into a hyperreality, where, among succes-
sive screens, the fate of an image may on-
ly be another image.”** According to the
researcher, we live in a hyperreality that
grows infinitely, multiplied by successive
reflections, obstructing our access to
the truth. Man, in his tireless efforts to
create a world without understatements,
in pursuit of certainty, finds himself in
a world similar to a kaleidoscope that
does not refer to anything but himself.
Baudrillard suggests that we have lost
ourselves in the production and multipli-
cation of successive layers of images that,
instead of showing us reality, obscure it.

100  Ibidem, p. 11

101 Hyperreality - a term first used by Jean Baudrillard
in his 1981 book Simulacra and Simularion. It is a reali-
ty that arises as a result of replacing elements of the
real world with signs.

102 Ibidem, p. 54

pewnoscig, znalazl si¢ w swiecie podob-
nym do kalejdoskopu, ktory nie odsyta
do niczego wiecej poza samym soba.
Baudrillard sugeruje, ze zatracilismy si¢
w produkowaniu i namnazaniu kolejnych
warstw obrazow, ktore zamiast poka-
zaC nam rzeczywistos¢, zastaniaja ja.
Charakterystyczna dla mysli
Baudrillarda jest fragmentarycznosc,
ktora wraz z prowokacyjnym brakiem
usystematyzowania powoduje, ze wielu
teoretykow do dzisiaj stara si¢ zinter-
pretowac jego wnioski. Przez wzglad na
brak przejrzystosci i niespojnos¢ wypo-
wiedzi, ma wielu przeciwnikow, a pod
jego adresem kierowane sg zarzuty, ze
doprowadzit swojg teori¢ do skrajnosci
przepelnionej obawg i napedzana lekiem
przed zmianami. Paradoksalnie jednak
jego rozwazana pozwalajg spojrze¢ na t¢
sprawe szerzej, ukazujac komplementar-
ng nature rzeczywistosci, ktora mimo
obaw, nadal nie wypaczyla si¢ na rzecz
przestrzeni cyfrowej. Baudrillard wniost
do dyskusji dotyczacej wspolczesnych
technologii osad kontrastujacy z liczny-
mi entuzjastycznymi teoriami, dlatego
chcialabym zwroci¢ szczegolng uwage
na to, co jest wedtug mnie najciekawsze
w tekstach francuskiego teoretyka.
Przede wszystkim to swoboda z jaka
operowal w bardzo rozlegltych obszarach
oraz wiele metaforycznych, niemal po-
etycznych porownan, ktore staly si¢ dla
mnie zrodlem inspiracji. Mimo krytyki
z jaka spotykajg sie jego teksty, pozo-
staje on wazng postacig i teoretykiem
trudnym w jednoznacznej interpretacji,
a o jego roli swiadczy ilosc przywotan.
Watkiem i elementem spajajacym jego
mysl i praktyke, jest tworczos¢ samego
Jeana Baudrillarda, ktory w polowie
lat 80. zaczal zajmowac si¢ fotografia.
Medium to stalo si¢ dla niego niemal
idealnym urzeczywistnieniem idei
77

Characteristic of Baudrillard’s
thought is its fragmentation, which,
together with the provocative lack of
systematization, causes many theorists to
interpret his conclusions to this day. Due
to the lack of transparency and incon-
sistency of speech, he has many oppo-
nents, and accusations are made against
him that he has taken his theory to the
extreme, filled with fear and fueled by
a fear of change. Paradoxically, however,
its considerations allow us to look at
this matter more broadly, showing the
complementary nature of reality which,
despite fears, has still not distorted in
favor of the digital space. Baudrillard
brought a judgment contrasting with
many enthusiastic theories to the
discussion on modern technologies, so
I would like to pay special attention to
what I think is most interesting in the
texts of the French theorist. First of
all, it was the freedom with which he
operated in very wide areas and many
metaphorical, almost poetic comparisons
that became a source of inspiration for
me. Despite the criticism that his texts
face, he remains an important figure
and a theoretician that is difficult to
interpret unequivocally, and his role is
evidenced by the number of references.
The theme and element that binds his
thought and practice is the work of Jean
Baudrillard himself, who began to deal
with photography in the mid-1980s. This
medium became for him an almost per-
fect embodiment of the idea of a self-cre-
ated image. By reducing the position
and central role of the photographer, he
emphasized that the image is created by
a mechanism that almost automatically
records the light reflected from the ob-
ject. The role of the author of the photo
is to catch the right moment while at
the same time cleaning it of unnecessary



o samopowstajagcym obrazie. Reduku-
jac pozycje i centralng role fotografa
podkreslal, ze obraz tworzony jest przez
mechanizm, ktory niemal automatycz-
nie rejestruje zapis swiatta odbitego od
przedmiotu. Rola autora zdj¢cia polega
na wylapaniu odpowiedniego momentu
przy jednoczesnym oczyszczeniu go

z niepotrzebnych elementow - to zatrzy-
manie chwili wydaje sie tutaj kluczowe
ze wzgledu na to, ze fotografowane mo-
menty bezpowrotnie przemijajg. Proby
doszukiwania si¢ jakichkolwiek znaczen
ukrytych w obrazie, bylyby catkowicie
sprzeczne z ideg autora, chociaz same
zdjecia sprawiajg wrazenie starannie
przygotowanych - mozna mie¢ nawet
wrazenie, Ze nawet inscenizowanych'>.
Jak twierdzi sam autor, nowoczesny
ikonoklazm nie polega juz jednak na
niszczeniu obrazow, lecz na ich fabryko-
waniu, mnozeniu obrazow, ,w ktorych
nie ma nic do zobaczenia”°4. Baudrillard
skupia si¢ wylgcznie na fotografowaniu
przedmiotow, wiec pod tym wzgledem
teoria i praktyka zgadzaja si¢ ze soba.
Mimo, ze sam autor jednak dystansuje
si¢ od taczenia tych dwoch aktywnosci,
uwazajac, Ze nie maja ze sobg wiele
wspolnego, to jednak trudno catkowi-
cie wyzbyc sie poczucia niescistosci.

W jego tworczosci ujawnia si¢ szczegolny
stosunek zalozen i obserwacji zaleznosci
mie¢dzy przedmiotem a podmiotem

- to przedmiot staje si¢ ozywionym
elementem tej relacji, domagajacym sie
ujawnienia. ,,To nie podmiot przedstawia
sobie $wiat (I will be your mirror!), lecz
przedmiot zalamuje i rozprasza podmiot
i w niezauwazalny sposob, dzigki kolej-
nym technologicznym osiggnieciom,

103 DP. Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania, s. 54-55
104  J.Baudrillard, Spisek sztuki, s. 51
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elements - this freezing of the moment
seems to be crucial here because the
photographed moments are irretriev-
ably passing. Attempts to look for any
meanings hidden in the image would be
completely against the author’s idea, al-
though the photos themselves seem to be
carefully prepared - you can even get the
impression that they are even staged.
As the author himself claims, modern
iconoclasm is no longer about destroying
images, but about fabricating them, mul-
tiplying images “in which there is noth-
ing to see.”*4 Baudrillard focuses solely
on photographing objects, so theory and
practice align with each other in this
respect. Although the author himself
distances himself from combining these
two activities, believing that they do
not have much in common, it is difficult
to completely get rid of the feeling of
inaccuracy. His work reveals a special
relationship of assumptions and obser-
vations of the dependence between an
object and a subject - it is the object that
becomes an animated element of this
relationship that needs to be revealed.
“It is not the subject that presents the
world to himself (I will be your mirror!),
But the object refracts and distracts the
subject and imposes on it in an imper-
ceptible way, due to successive techno-
logical achievements, its presence and its
form subject only to the law of order.”
Baudrillard, against any kind of
aestheticization, did not feel at all in his
actions inconsistency, but on the other
hand, his whole attitude shows that he
did not care about creating a coherent
theory, so probably the same attitude
accompanies his artistic search. This
is evidenced by the fact that he has not

103 P.Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania, p. 54-55
104 J.Baudrillard, The Conspiracy of Art, p. 51
105 Ibidem, p. 59

narzuca mu swa obecnosc i swg podlega-
jaca jedynie prawu porzadku postac™.
Baudrillard przeciwny jakiejkol-
wiek estetyzacji wcale nie wyczuwat
w swoich dzialaniach niekonsekwencji,
z drugiej jednak strony cala jego postawa
swiadczy o tym, ze nie zalezalo mu na
stworzeniu spojnej teorii, wiec pewnie
ta sama postawa towarzyszy artystycz-
nym poszukiwaniom. Swiadczy o tym
chociazby fake, ze nie wydal zadnej
ksigzki skupiajacej i podsumowuja-
cej wszystkie jego zalozenia, owszem
powstaty kultowe pozycje (chociazby
Symulakry i symulacja czy Spisek szruki,
do ktorych nie raz odwolywalam sie
w tym tekscie), ale nie majg one cha-
rakteru precyzyjnej i spojnej teorii.
Fotografia, jako jedno z mediow,
ktoremu odmawiano prawa do by-
cia sztuka, stala siec w rozwazaniach
Baudrillarda, najblizsza temu czym
sztuka powinna by¢. Co istotne, uwazal
rowniez, ze medium to powinno stronic
od glownego nurtu, przez ktory zagubita
si¢ w nadprodukcji obrazow pozbawio-
nych sensu, krazacych w nieustannym
dazeniu do hiperwidzialnosci'®. W jego
rozumieniu nadmiar obrazow cyfro-
wych, mnozacych si¢ na niezliczonych
monitorach i ekranach, doprowadzit do
przystoniecia rzeczywistosci, do utrace-
nia ztudzen i iluzji, ktora powinna by¢
nadrzedng wartoscig tkwigca w sztuce.
Podsumowujac rozwazania dotyczace
teorii francuskiego teoretyka, nalezy
zauwazyc, ze jego najwieksza obawg bylo
oddalenie si¢ sztuki od rzeczywistosci
oraz zakrywanie prawdy doskonalymi
symulacjami, w ktorej cztowiek zgubi
swojg tozsamosc. W mojej pracy prak-
tycznej, w pewnym stopniu wizualizuje

105 Ibidem,s. 59
106  P. Zawojski, Sztuka..., op.cit. s. 49-50
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published any book that summarizes
and summarizes all his assumptions,
yes, cult items have been created (for
example, Simulacra and Simulation or The
Conspiracy of Art, to which I referred
more than once in this text), but they
are not precise and coherent theory.
Photography, as one of the media
that was denied the right to be art,
became in Baudrillard’s deliberations the
closest to what art should be. Impor-
tantly, he also believed that this medium
should avoid the mainstream, which
made it lost in the overproduction of
meaningless images, circulating in the
constant pursuit of hypervisibility.° In
his understanding, the excess of digital
images, multiplying on countless mon-
itors and screens, led to the obscuring
of reality, to the loss of illusions, which
should be the overriding value inherent
in art. Summarizing the considerations
on the French theorist, it should be not-
ed that his greatest fear was the distance
of art from reality and covering the truth
with perfect simulations, in which a man
would lose his identity. In my practical
work, I visualize to some extent what
Baudrillard was afraid of. The Sandbox is
built on the basis of digitally generated
images that permeate from one reali-
ty to another, lose their identity and
deceive the recipient who loses certainty
about what is real and what is not.

106 P. Zawojski, Sztuka..., op.cit. p. 49-50



to czego obawial sie Baudrillard. San-
dbox zbudowany jest w oparciu o wy-
generowane cyfrowo obrazy, ktore
przenikaja z jednej rzeczywistosci do
drugiej, zatracajg swojg tozsamosc

i zwodzg odbiorce, ktory traci pewnos¢
co do tego co jest realne, a co nie.
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Plynne granice realnego

Nie budzi watpliwosci fakt, ze zmiany
jakie nastgpily wymagajg nieustan-

nej dyskusji i podejmowania na nowo
prob okreslenia terminologii, ktora
odpowiadac bedzie zmieniajacej si¢
rZeczywistos$ci, zmuszajac zarowno
teoretykow jak i artystow do wspol-
nego intelektualnego wysitku. Warto
przywola¢ definicje pojecia ,,realnosc”,
wedlug Stownika Jezyka Polskiego to:
sistniejacy w rzeczywistosci, mozliwy
do wykonania lub urzeczywistnienia™7,
ale co wspolczesnie oznacza ten termin?
Zwigzany jest z rzeczywistoscig, ale czy
wobec tego wirtualnos¢ jest nierealna?
Wspomniany wczesniej Wolfgang Wel-
sch zaproponowal traktowanie realnego
i wirtualnego jako calosci, wobec czego
plynnosc¢ mieszczacych sie w rzeczywi-

stosci elementow jest jej naturalng cecha.

Przenikanie si¢ i zmiennos¢ dotycza
takze obszaru sztuki, na ktorg ogromny
wplyw mialo pojawienie si¢ mediow spo-
tecznosciowych, ktore przeksztalcily sie¢
w tak zwang Web 2.0, bedaca bardziej
demokratycznym rozwini¢ciem World
Wide Web'°®. Zmiana ta jest znaczgca,
poniewaz otworzyta nowe rozwigzania
dla upowszechniania sztuki, oraz nowe
mozliwosci kontaktu artysty z odbiorca.
Pojawienie si¢ technologii cyfrowej,
a w nastepstwie sieci, uksztaltowato
nowe struktury relacji z realnoscia.

107  Internetowy Stownik Jezyka Polskiego PWN,
[online:] https://sjp.pwn.pl/szukaj/realny.html
[dostep: 22.04.2022]

108 World Wide Web - (www. WWW, albo Web). World
Wide Web jest systemem taczacym dokumenty
hipertekstowe dostepne przez internet - globalny
system polgczonych sieci komputerowych, ktore
wykorzystuja standardowy pakiet protokotow
internetowych (TCP/IP) do obstugi uzytkownikow.
World Wide Web to model oprogramowania, ktory
laczy strony internetowe ze sobg za pomocg systemu
linkowania zwanego protokotem przesytania
hipertekstu (http).
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Fluid borders of the real

There is no doubt that the changes
that have occurred require constant
discussion and re-attempts to define
the terminology that will correspond
to the changing reality, forcing both
theorists and artists to make a common
intellectual effort. It is worth recalling
the definition of the concept of “reality”,
according to the Dictionary of Polish
Language it is: “existing in reality,
possible to be made or realized”,”” but
what does this term mean today? It is
related to reality, but is virtuality unreal
then? The aforementioned Wolfgang
Welsch proposed treating the real and
the virtual as a whole, so the fluidity
of the elements that are in reality is its
natural feature. The interpenetration
and variability also apply to the area of
art, which has been greatly influenced by
the emergence of social media, which has
transformed the web into the so-called
Web 2.0, which is a more democratic
development of the World Wide Web.*®
This change is significant because it has
opened up new solutions for the dissem-
ination of art and new opportunities
for the artist to contact the audience.
The emergence of digital technol-
ogy, and hence the network, has shaped
new structures of relationship with
reality. We are now suspended between
these two realities, but they are not
contradictory to each other, but rather

107  PWN Online Dictionary of the Polish Language,
[online:] https://sjp.pwn.pl/szukaj/realny.html
[access 22.04.2022]

108  World Wide Web - (www. WWW or Web). The
World Wide Web is a system that connects hyper-
text documents accessible over the internet - a glo-
bal system of interconnected computer networks
that use the standard suite of internet protocols
(TCP/ IP) to serve users. The World Wide Web
is a software model that connects websites together
using a linking system called the Hypertext
Transfer Protocol (http).


https://sjp.pwn.pl/szukaj/realny.html
https://sjp.pwn.pl/szukaj/realny.html

Znajdujemy si¢ obecnie w zawieszeniu
pomiedzy tymi dwiema rzeczywistoscia-
mi, przy czym nie istniejg one w sprzecz-
nosci ze soba, s raczej koegzystujacymi
hybrydycznymi swiatami, ktorych
granice przenikaja si¢. Nowa struktura
swiata nie powinna jednak by¢ rozu-
miana jako cos powodujgcego zatracenie
poczucia realnosci (co sugeruje chociaz-
by Baudrillard), a powinna by¢ przede
wszystkim wskazywac na jej roznorod-
nos¢. Oznacza to przede wszystkim,
ze dynamiczna, zmieniajgca si¢ wspot-
czesnos¢, istnieje jako uklad odniesien
realnosci i wirtualnosci, w ktorej nie
chodzi tylko o umiejetnos¢ odroznienia
ich od siebie, czy wskazywania wyz-
szosci jednego ponad drugim, tylko na
zrozumieniu ich nierozdzielnej relacji*.
Powszechny dostep do sieci moze
w pewnych aspektach stwarzac zagroze-
nie wobec réznorodnosci kultury, niosac
ze sobg niebezpieczenstwo zwigzane
z ujednoliceniem doswiadczen. Ma to
przelozenie na sztuke, ktora istniejac
w internecie, z jednej strony poprzez
nieograniczong dost¢pnosc jest w stanie
dotrze¢ do nieskonczenie duzej ilosci
odbiorcow, ale z drugiej poprzez cyrku-
lacj¢ nadmiernej ilosci materialow oraz
mieszanie si¢ sztuki wysokiej i niskiej,
moze wplywac negatywnie na przezycia
estetyczne. Sztuka wspolczesna musi
konfrontowac si¢, nie zawsze zgodnie
ze swojg wolg, z nowymi metodami
dystrybucji obrazow, chociazby poprzez
platformy typu Instagram™ czy Pin-

109  R.Kluszczynski, Onrologiczne transgresje, s. 193

110 Instagram - fotograficzny serwis spotecznosciowy
umozliwiajgcy uzytkownikom edycje zdje¢ i filmow,
edytowanie zdje¢ i filméw oraz udostgpnianie ich
w réznych serwisach spotecznosciowych. Zrodto:
https://pl.wikipedia.org/ [dostep: 10.03.2022]
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coexisting hybrid worlds whose bound-
aries intertwine. The new structure
of the world should not, however, be
understood as something that causes the
loss of the sense of reality (as suggested
by, for example, Baudrillard), it should
first of all indicate its diversity. This
means, first of all, that the dynamic,
changing contemporaneity exists as
a system of references between reality
and virtuality, in which it is not only
about the ability to distinguish them
from each other or to show the superior-
ity of one over the other, but to under-
stand their inseparable relationship.™
Universal access to the internet
may, in some respects, pose a threat to
cultural diversity, with which it poses
the risk of standardizing experiences.
This translates into art which, while ex-
isting on the internet, on the one hand,
through its unlimited availability, is
able to reach an infinitely large number
of recipients, but on the other hand,
through the circulation of an excessive
amount of materials and mixing high
and low art, may have a negative impact
on aesthetic experiences. Contemporary
art has to confront, not always according
to its will, new methods of distribut-
ing images, for example via platforms
such as Instagram™ or Pinterest™,
where works are subject to completely
democratic principles, without clearly
distinguishing between more or less
valuable things. The struggle to adapt
to the new situation in the globalizing
world has increased the need to raise

109  R.Kluszczynski, Ontologiczne transgresje, p. 193

110 Instagram - a photographic social networking site
that allows users to edit photos and videos and share
them on various social networks. Source: https://
pl.wikipedia.org/ [access 10.03.2022]

111 Pinterest - an American social networking site
that allows you to share visual materials (images,
GIFs, videos). Source: https://pl.wikipedia.org/
[access 10.03.2022]

terest™, gdzie dziela poddane sg catko-
wicie demokratycznym zasadom, bez
wyraznego rozroznienia na rzeczy mniej
lub bardziej wartosciowe. Zmagania
z przystosowaniem si¢ do nowej sytuacji
w globalizujgcym sie $wiecie, wzmoglo
w srodowisku teoretycznym, ale takze
wsrod artystow, potrzebe poruszenia
kwestii oddzialywania internetu na
sztuke. Niezaprzeczalny wptyw sieci
na spoleczenstwo, a co za tym idzie
rowniez na sztuke, wymaga wnikliwej
obserwadji i cigglego aktualizowania. Nie
znaczy to oczywiscie, ze kazdy artysta
musi aktywnie uczestniczy¢ w obiegu
internetowym, musi jednak zdawac sobie
sprawe z tego co internet robi z dzielem,
jak je wykorzystuje i przewartosciowuje.
Warto zwroci¢ uwage na termin
spostinternet”, ktorego prekursorka jest
Marisa Olson - artystka i kuratorka,
ktora w roku 2006 wykorzystala termin
»sztuka postinternetowa” w odniesieniu
do swojej tworczosci. Zwiazala jg ze
swoimi aktywnosciami laczacymi sztuke
z internetem na wielu poziomach - ko-
rzystania z niej bezposrednio przy two-
rzeniu, czy tez realizowania projektow
pod wplywem nieustannego kontaktu
z tresciami dostepnymi w sieci. W wy-
wiadzie udzielonym portalowi Christie’s
stwierdzila, Ze nie spodziewala sig, ze
termin ten wzbudzi az tak duze zainte-
resowanie, dodajac rowniez, ze obecnie
mimo pewnej dezaktualizacji, nadal
w wybranych aspektach zgadza si¢ ze
swoimi wczesnymi przekonaniami (2006
rok)". Termin ten nalezacy do grupy

111 Pinterest - amerykanski serwis spotecznoscio-
wy umozliwiajgcy dzielenie si¢ materiatami
wizualnymi (obrazami, GIF-ami, filmami). Zrédto:
https://pl.wikipedia.org/ [dostep: 10.03.2022]

2 B. Chu, Risingstars No. 3: Marisa Olson, [onli-
nel: hetp://www.christies.com/features/Art-
Stack-003-5761-L.aspx [dostep: 20.07.2021].
Wywiad przeprowadzony w 2015 roku, ttum. wlasne.
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the issue of the internet’s influence on
art in the theoretical environment,
but also among artists. The undeniable
influence of the network on society,
and thus also on art, requires careful
observation and constant updating.
This does not mean, of course, that
every artist must actively participate in
the internet circulation, but he must be
aware of what the internet is doing with
a work, how it uses it and re-evaluates it.
It is worth paying attention to the
term “postinternet”, the precursor of
which is Marisa Olson - an artist and
curator, who in 2006 used the term
“postinternet art” to refer to her work
directly when creating or implementing
projects under the influence of constant
contact with content available on the
internet. In selected aspects, he agrees
with his early beliefs (2006)." This term,
belonging to the group of postterms, was
reinforced in his texts by the writer and
curator Gene McHugh in his blog: Post
Internet,™ run in 2009-2010. The postin-
ternet phenomenon, enriching it with
constantly updated comments from read-
ers, due to eclectic definition of the con-
cept was created on an ongoing basis."™
“On some general level, the
development of social networks and the
professionalization of web design have
diminished the technical nature of the
computer network, moving the internet

2 B. Chu, Rising stars No. 3: Marisa Olson, [onli-
nel: http://www.christies.com/features/Art-
Stack-003-5761-L.aspx [access 20.07.2021].
Interview conducted in 2015.

113 [online:] http://122909a.com.rhizome.org/
[access 10.11.2021]

114 A. Vierkant, The Image Object Post-Internet,
[online]: https://jstchillin.org/artie/pdf/
The_Image_Object_Post-Internet_a4.pdf [dostep.
20.07.2021). We adopted a similar method together
with Magdalena Zoted? creating the POSTFO-
TOGRAFIA.PL portal, where, together with the
invited artists, we create an extended definition of
contemporary photography.
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https://pl.wikipedia.org/
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https://www.christies.com/features/ArtStack-003-5761-1.aspx
https://www.christies.com/features/ArtStack-003-5761-1.aspx
https://www.christies.com/features/ArtStack-003-5761-1.aspx
http://122909a.com.rhizome.org/
https://jstchillin.org/artie/pdf/The_Image_Object_Post-Internet_a4.pdf
https://jstchillin.org/artie/pdf/The_Image_Object_Post-Internet_a4.pdf

postpojec¢, umocnit w swoich tekstach
pisarz i kurator Gene McHugh na swoim
blogu: Post Internet™, prowadzonym
w latach 2009-2010. McHugh umiesz-
czal wpisy analizujgce zjawisko postin-
ternetu, wzbogacajac je o nieustannie
aktualizowane komentarze czytelnikow,
dzigki czemu na biezaco tworzyla
si¢ eklektyczna definicja pojecia™.

»Na pewnym ogolnym pozio-
mie, rozwoj sieci spolecznosciowych
i profesjonalizacja projektowania stron
internetowych zmniejszyly technicz-
ny charakter sieci komputerowej,
przenoszac internet ze $wiata nerdow
i technologicznie zorientowanych, do
mainstreamowego swiata zarowno
dla nerdow, dla tych nadazajacych za
technologia, dla bab¢ i fanow sportu,
biznesmenow, malarzy i wszystkich
innych. Nadchodzg wszyscy™.

Amerykanski artysta i teoretyk
Artie Vierkant w tekscie The Image
Object Post-Internet odréznia sztuke
postinternetowg od kojarzonych z nia:
sztuki nowych mediow oraz od koncep-
tualizmu. Stusznie zauwaza, ze sztuka
nowych mediow skupiona jest na samym
medium, natomiast konceptualizm odsu-
wa si¢ od materialnych aspektow sztuki
ku rozpowszechnieniu dziela jako idei.
Sztuka postinternetowa znajduje si¢ po-
miedzy tymi dwiema sferami; miesci si¢
W niej zarowno troska o medium i tech-
niczng strone dzieta, przy jednoczesnej
dbalosci o metody rozpowszechniania

113 Zob. [online:] http://122909a.com.rhizome.org/
[dostep: 10.11.2021] thum. wlasne

114 A. Vierkant, The Image Object Post-Internet,
[online]: hteps://jstchillin.org/artie/pdf/
The_Image_Object_Post-Internet_a4.pdf [dostep.
20.07.2021]. Podobng metode przyjety$my razem
z Magdaleng Zoled? tworzac portal POSTFO-
TOGRAFIA.PL, gdzie wspolnie z zaproszonymi
artystami tworzymy poszerzong definicje
fotografii wspoltczesnej.

115 G. McHugh, Post Internet, [online:] https://122909a.
com.rhizome.org/ [dostep: 20.07.2021] thum. wlasne
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from the nerdy and tech-oriented world
to the mainstream world, both for nerds,
for tech followers, for grandmothers and
sports fans, businessmen, painters and
everyone else. Everyone is coming.”"
The American artist and theo-
retician Artie Vierkant in his text The
Image Object Post-Interner distinguishes
postinternet art from associated with:
new media art and conceptualism. He
rightly notices that new media art is
focused on the medium itself, while
conceptualism moves away from the
material aspects of art towards the
dissemination of the work as an idea.
Postinternet art is in between these two
spheres; it includes both care for the
medium and the technical side of the
work, with simultaneous care for the
methods of dissemination and presenta-
tion."® A similar perspective is proposed
by the German artist and media re-
searcher Hito Steyerl, who is one of the
most influential and insightful analysts
of the changing condition of the present
day; in the text Too Much World: Is The
Internet Dead?, he tries to answer the
question very bluntly: in a world that is
too much, the internet has died because
of its own omnipresence? According to
her thoughts, the internet broke into the
offline sphere, which actually happened
without our participation - now we are
only subject to the results of this event.
In her research, Steyerl focused on the
concept she created: “poor image”,"” the
so-called poor image, she herself wrote
about it as follows: “Digital connec-
tions, compressed, reproduced, ripped,
remixed as well as copied and pasted into

115 G. McHugh, Post Internet, [online:] https://122909a.
com.rhizome.org/ [access 20.07.2021]

116 A. Vierkant, The Image Object..., op. cit. p. 3

117 It is a starting point for her to analyze phenomena
and the circulation of images in the web.

i prezentacji"®. Zblizong perspektywe
proponuje niemiecka artystka i ba-
daczka mediow Hito Steyerl, ktora

jest jedng z najbardziej wptywowych

i wnikliwych analityczek zmieniajacej
si¢ kondycji wspolczesnosci; w tekscie
Too Much World: Is The Internet Dead?,
probuje odpowiedzie¢ bardzo dosadnie
na pytanie: czy w $wiecie, ktorego jest za
duzo, internet umart zabity przez swoja
wlasng wszechobecnosc¢? Zgodnie z jej
przemysleniami, internet przedarl si¢ do
sfery offline, co wlasciwie nastapilo bez
naszego udziatu - teraz podlegamy tylko
rezultatom tego zdarzenia. W swoich
badaniach Steyerl skupita si¢ na stworzo-
nym przez siebie pojeciu: ,,poor image”,
tak zwanym ne¢dznym obrazie"’, sama
pisala o nim tak: ,Jest to duch obrazu,
podglad, miniatura, bledny pomyst,
wedrowny obraz rozpowszechniany

za darmo, przeciskany przez wolne
polaczenia cyfrowe, kompresowany,

reprodukowany, zgrywany, remiksowany,

a takze kopiowany i wklejany do innych

kanalow dystrybucji”™®. Wylania si¢ tutaj
kolejny wazny punkt poszukiwan Steyerl:

»cyrkulacjonizm” - termin odnoszacy
si¢ bezposrednio do przemieszczania sie
obrazow w sieci, dotyczacy takze zagad-
nienia postprodukcji™. Rozproszenie

jakim ulegaja obrazy w sieci wielokrotnie

modyfikowane, przemieszczajace si¢
poza nig nieustannie si¢ dematerializu-
jac i rematerializujac, zwracajg uwage
autorki na calg ,nedzng infrastrukeure”.
Steyerl zadaje sobie pytanie o organi-
zacje obiegu obrazow i o polaczenia

116 A. Vierkant, The Image Object..., op. cit. s. 3

117 Jest to dla niej punkt wyjscia do analizy zjawisk
i cyrkulacji obrazow w sieci.

18 H. Steyerl, In Defense of the Poor Image [online]:
https://www.e-flux.com/journal/10/61362/in-
defense-of-the-poor-image/ [dostep. 21.07.2021],
ttum. wlasne

119 Ibidem
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other distribution channels.”® Another
important point of Steyerl’s research
emerges here: “circulationism” - a term
that directly relates to the movement of
images on the web, and also concerns the
issue of postproduction.”™ The scattering
of images on the web, modified many
times, moving beyond it, constantly
dematerializing and rematerializing,
draw the author’s attention to the entire
“poor infrastructure”. Steyerl asks herself
the question about the organization of
the circulation of images and about the
connections occurring in the network
itself, because we have got used to the
notion that the network is a completely
immaterial being, and yet it requires
physical grounding - we ourselves, com-
pletely material ones, drive this machine
through our actions, whether as produc-
ers or recipients of the information.

18 H. Steyerl, In Defense of the Poor Image [online]:
https://www.e-flux.com/journal/10/61362/in-defen-
se-of-the-poor-image/ [access 21.07.2021],

119 Ibidem

120 L. Zaremba, Dzialac jako piksel. Rozmowa z Hito Steyerl,
[online]: http://magazynszum.pl/dzialac-jako-piksel-
-rozmowa-z-hito-steyerl/ [access 21.07.2021]
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wystepujace w samej sieci, poniewaz
przyzwyczailismy si¢ do wyobrazen,

ze siec jest calkowicie niematerialnym
bytem, a przeciez wymaga ona fizyczne-
go ugruntowania - my sami, catkowicie
materialni napedzamy t¢ machine
poprzez swoje dzialania czy to jako
wytworcy czy odbiorcy informacji®.

120 L. Zaremba, Dziatac jako piksel. Rozmowa z Hito Steyerl,
[online]: http://magazynszum.pl/dzialac-jako-piksel-
-rozmowa-z-hito-steyerl/ [dostep: 21.07.2021]
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Ontologia przestrzeni wirtualnej

»Medialna niesmiertelnosc¢ jest jednak
nowg fikcja, ktorg zastaniamy smierc™.
»Dzialal na niemal nieustannym
adrenalinowym haju, produkcie ubocz-
nym mlodosci i sprawnosci, wlaczony
do robionego na zamowienie cyber-
przestrzennego deku, ktory rzutowat
bezcielesng swiadomos¢ na wszechzmy-
stowa halucynacj¢ matrycy™.
Wspolczesna kultura zdominowana
przez technike, kieruje uwage teore-
tykow ku jednemu z najwazniejszych
narzedzi - komputerowi. Na jego znacze-
nie, jako jednego z elementow tworza-
cych cyberkulture, zwraca uwage Piotr
Zawojski w ksigzce: Cyberkultura. Syntopia
sztuki, nauki i technologii. Autor uwaza, ze
podczas prob opisu wspolczesnosci, sku-
pianie si¢ wylgcznie na technologicznych
aspektach jest niewystarczajace uznajac,
ze komputer jest to ,jedynie narze¢dzie
w rekach ludzi, stuzace do tworzenia
wartosci materialnych i niematerial-
nych”*. Pojawienie si¢ tego rewolucyj-
nego urzadzenia wywolalo, szczegolnie
w poczatkach XX wieku, szereg analiz
i przewidywan dotyczacych przebiegu
nadchodzacych zmian. Wiele sposrod
nich zrodzilo si¢ w utworach literackich
poczatkow gatunku science fiction i bylo
wizjami zdehumanizowanej przyszlo-
sci, w ktorej czlowiek zatraca swoja
tozsamosc na rzecz wirtualnosci. Jedng
z najbardziej kultowych pozycji tego ga-
tunku jest wydana w 1984 roku powiesc¢
Neuromancer Williama Gibsona, w ktorej
autor rozposciera przed czytelnikiem wi-
zje hiperrzeczywistosci, w ktorej glowny
bohater zostaje pozbawiony mozliwosci

121 H. Belting, Antropologia..., op.cit., s. 225

122 W. Gibson, Neuromancer, s. 15

123 P. Zawojski, Cyberkultura. Synropia szruki,
nauki i technologii, s. 7
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Ontology of the virtual space

“Media immortality, however, is a new
fiction which we veil by death.”

“It operated on an almost cease-
less adrenaline high, a byproduct of
youth and fitness, incorporated into
a custom cyberspace deck that project-
ed disembodied consciousness into an
omni-sensory matrix hallucination.”??

Contemporary culture, dominated
by technology, directs theorists atten-
tion to one of the most important tools
- the computer. Its importance as one
of the elements creating cyberculture
is pointed out by Piotr Zawojski in his
book: Cyberculture. A Syntopy of Art, Science
and Technology. The author believes that
when trying to describe the present day,
focusing solely on technological aspects
is insufficient, considering that the
computer is “only a tool in the hands of
people, used to create tangible and intan-
gible values.” The appearance of this
revolutionary device caused, especially
at the beginning of the 20th century,

a series of analyzes and predictions about
the course of the upcoming changes.
Many of them were born in the literary
works of the beginnings of the science
fiction genre and were visions of a de-
humanized future in which people lose
their identity in favor of virtuality. One
of the most iconic items in this genre is
William Gibson’s novel Neuromancer,
published in 1984, in which the author
spreads visions of hyperreality before the
reader, in which the main character is
cut off from the possibility of returning
to the virtual world; he is in “the prison

121 H. Belting, Antropology..., op.cit., p. 225

122 W. Gibson, Neuromancer, p. 15

123 P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia szruki,
nauki i technologii, p. 7
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powrotu do wirtualnego swiata; znaj-
duje si¢ w ,wiezieniu wlasnego ciala™.
Inspiracje tego gatunku przeniosty sie
rowniez do kina, poniewaz podobny
temat wykorzystali bracia Wachowscy
(obecnie siostry Wachowskie) w trylogii
Matrix, korzystajac z pomystow Wil-
liama Gibsona. Wyobrazenia o tym, ze
cztowiek zagubi si¢ w sieci i nie bedzie
potrafit odroznic jej od fizycznej rzeczy-
wistosci, kierujg nas do rozwazan doty-
czacych fenomenu gier komputerowych.
Ze wzgledu na zrodlo moich
artystycznych poszukiwan, w trakcie
ktorych zajetam sie zglebianiem swia-
ta gier komputerowych, chcialabym
ZWroci¢ uwage na istote tego zjawiska.
W latach 9o. dwudziestego wieku nastg-
pil przetlom zwigzany z wprowadzeniem
do obiegu masowego interaktywnych
programow komputerowych stuzacych
rozrywce. Proces powstania kompute-
rowych gier sieciowych poprzedzony
byl grami projektowanymi na automaty
i konsole, jednak dopiero wprowadzenie
ich na komputery osobiste (ang. Personal
Computer, PC) zapoczatkowalo ich po-
pularnos¢. Jednym z pierwszych przeto-
mowych wydarzen, bylo pojawienie sie
zaprojektowanej przez Erica Chahi gry
o nazwie Another World (komputerowa
gra platformowa). Przede wszystkim
byla to propozycja niezwykle nowator-
ska, oparta na catkowicie niezaleznej
opowiesci, ktorg gracz odkrywal wraz
ze swoim bohaterem; do dzisiaj uwazana
jest za jedng z najwazniejszych i najbar-
dziej kultowych pozycji w historii gier
komputerowych'». Znaczacym punktem
w ewolucji gier bylo wydanie w 1993 gry
zatytutowanej Doom, ktora uwazana jest
za jedng z pierwszych i najwazniejszych

124  W. Gibson, Neuromancer, op.cit. s. 16
125 B. Kluska, Dawno temu w grach. Czas pionieréw.
Szkice z historii gier komputerowych, s. 86,
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of his own body.”*# Inspirations of this
genre also moved to the cinema, as

a similar theme was used by the Wa-
chowski brothers (now the Wachowski
sisters) in the Matrix trilogy, using the
ideas of William Gibson. Imaginations
that a person will get lost in the net-
work and will not be able to distinguish
it from reality lead us to consider the
phenomenon of computer games.

Due to the source of my artistic
research, during which I explored the
world of computer games, I would like
to draw attention to the essence of this
phenomenon. In the 9os of the twenti-
eth century there was a breakthrough
related to the introduction to the mass
circulation of interactive computer
programs for entertainment. The process
of creating network computer games
was preceded by games designed for slot
machines and consoles, but only their
introduction to Personal Computer (PC)
started their popularity. One of the first
breakthroughs was the appearance of
a game designed by Eric Chahi called
Another World (computer platform game).
First of all, it was an extremely innova-
tive proposition, based on a completely
independent story that the player
discovered along with his hero; to this
day it is considered one of the most im-
portant and iconic items in the history
of computer games.” A significant point
in the evolution of games was the 1993
release of the game called Doom, which
is considered to be one of the first and
most important in the FPS (First-Per-
son Shooter) series in which the player
operates from the shooter’s perspective
- experiencing three-dimensional space
through the eyes of his avatar. This type

124 W. Gibson, Neuromancer, op.cit. p. 16
125 B. Kluska, Dawno temu w grach. Czas pionierow.
Szkice z historii gier komputerowych, p. 86,

z serii gier FPS (ang. First-Person Shooter),
w ktorej gracz dziala z perspektywy
strzelca - doswiadcza trojwymiarowej
przestrzeni oczami swojego awatara.
Ten typ aktywnosci w obrazie zmusza
odbiorce do przekonwertowania swojego
spojrzenia, poniewaz musi nauczyc sie
nowego srodowiska i odpowiednio skoor-
dynowac ruchy. Odtaczenie wzroku od
ciala przy jednoczesnej nieruchomosci
w swiecie rzeczywistym, poglebia wraze-
nie zanurzenia si¢ w $wiecie wirtualnym.
Jest to nie tylko rozrywka, poniewaz

dla wielu uzytkownikow wigze si¢ to

z dolegliwosciami fizycznymi, z ktory-
mi muszg si¢ zmagac, szczegolnie przy
grach z gatunku FPS; jest to tak zwana
choroba symulatorowa, ktora wiaze si¢

z zaburzeniami widzenia, nudnoscia-
mi czy bolem glowy. Powodem takich
zaburzen jest reakcja organizmu, ktory
nie znajduje polaczenia miedzy tym co
widzg oczy, a tym co odczuwa cialo.
Nieprawidlowa interpretacja wydarzen,
wywolana tym, ze mozg odczytuje obraz
w grze jako cos realnego, doprowadza
do reakcji obronnej w postaci réznego
rodzaju problemow; pierwsze zaobser-
wowane przypadki zaburzen ujawnity
si¢ u pilotow, ktorzy korzystali z symu-
latorow lotu. ,,Obrazy niejako odla-
czaja spojrzenie od ciala i uprowadzaja
swiadomos¢ od wyobrazonego miejsca,
do ktorego cialo nie moze nam towa-
rzyszyc. Wyobrazenie, takze wtedy, gdy
znosi poczucie ciala, jest jednak aktyw-
noscig cielesng. Pojedyncze cialo w tym
wigkszym stopniu staje si¢ w owych
technologiach prawdziwym miejscem
obrazow, im bardziej czuje si¢ u siebie

w obrazach, w ktorych komunikuje si¢

17126

z naszymi lub innymi swiatami

126 H. Belting, Antropologia..., op. cit., s. 110
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of image activity forces the recipient
to convert his gaze, because he has to
learn a new environment and coordinate
his movements accordingly. Detaching
the eyesight from the body while real
estate in the real world deepens the
feeling of being immersed in the virtual
world. This is not only entertainment
as for many users it comes with physical
ailments that they have to contend with,
especially in FPS games; it is a so-called
simulation disease that is associated with
blurred vision, nausea and headache.
The cause of such disturbances is the
reaction of the body, which does not
find a connection between what the eyes
see and what the body feels. Incorrect
interpretation of events, caused by the
fact that the brain reads the picture in
the game as something real, leads to
a defensive reaction in the form of vari-
ous types of problems; the first observed
disturbances appeared in pilots who
used flight simulators. “The images, as it
were, detach the gaze from the body and
take the consciousness away from the
imagined place where the body cannot
accompany us. Imagination, even when
it abolishes the sense of the body, is nev-
ertheless a bodily activity. A single body
becomes a real place of images in these
technologies the more it feels at home
in the images in which it communicates
with our worlds or other worlds.”2¢

The development of games led to
the creation of another iconic produc-
tion, which hit the market just 13 years
after Another World — was World of War-
craft,”” a phenomenon game that reached
12 million registered players at its peak
of popularity. The number of recipients

126 H. Belting, Antropology..., op. cit., p. 110

127 World of Warcraft - role-playing, multiplayer
online computer game MMORPG - short for
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game



Rozwoj gier doprowadzit do
powstania kolejnej kultowej produkcji,
ktora weszla na rynek zaledwie 13 lat po
Another World - byto World of Warcraft'™7,
grabedaca fenomenem, ktory w szczy-
towym momencie swojej popularnosci
osiggnal 12 milionoéw zarejestrowanych
graczy. Liczba odbiorcow gier kompu-
terowych powigksza si¢ dzigki popular-
nosci platformy Twitch™®, ktora wedlug
danych serwisu, dziennie gromadzi az
10 milionow uzytkownikow, w tym nie
tylko graczy, ale takze obserwatoréw. Po-
pularnosc rozrywki jakg zapewnia swiat
gry, jest oparty o nowy typ relacji - inny
niz w przypadku kina, czy smartfona.
Jest to swiat wyobrazony, nasladujacy
rzeczywistosc, przy jednoczesnym zawie-
szeniu niewiary w jego realnosc. Coraz
doskonalsze projekty, rozbudowane
narracje powoduja, Ze gracze zanurzajg
si¢ catkowicie w zreprodukowany $wiat,
niejednokrotnie przedkladajac go ponad
swiat rzeczywisty. To miedzy innymi
wplyw niezwykle waznego elementu
konstrukgji gry, jakim jest nawigowalna
przestrzen, dzigki ktorej gracz moze
bada¢ wirtualne srodowisko i zanurza¢
si¢ w wirtualne przezycie. Odnalezie-
nie sie w trojwymiarowej przestrzeni
wymaga jednak od uzytkownika nowego
typu umieje¢tnosci, a co za tym idzie
udoskonalenia koordynaciji reka-oko.
Badania wykazuja, ze gracze majg lepszy
zakres widzenia peryferyjnego i srod-
kowego, cechuj si¢ rowniez szybsza
oceng i lepszymi decyzjami zwigzanymi
z postrzeganiem zmystowym™. Gry

127 World of Warcraft - fabularna, wieloosobowa gra
komputerowa online z gatunku MMORPG - skrot
od Massively Multiplayer Online Role-Playing Game

128 Twitch - serwis internetowy, ktory opiera si¢ gtownie
na transmisji strumieniowej (na zywo) z rozgrywek
réznych gier komputerowych), [online]:
https://www.twitch.tv/, [data dostepu: 07.03.2021]
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of computer games is growing thanks to
the popularity of the Twitch® platform,
which, according to the website’s data,
gathers as many as 10 million users
daily, including not only players but also
observers. The popularity of entertain-
ment provided by the game world is
based on a new type of relationship -
different than in the case of the cinema
or smartphone. It is an imaginary world,
imitating reality, while suspending
disbelief in its reality. More and more
perfect designs and extensive narratives
make players completely immersed in
the reproduced world, often putting it
above the real world. It is, among others,
the influence of an extremely important
element of the game structure, which is
navigable space, due to which the player
can explore the virtual environment and
immerse himself in a virtual experience.
Finding oneself in three-dimensional
space, however, requires a new type of
skills from the user, and thus improving
hand-eye coordination. Research shows
that players have a better range of periph-
eral and central vision, as well as faster
judgment and better decisions related

to sensory perception.” Role-playing
games in the MMORPG and FPS genre
are primarily journeys, due to which the
player gains experience, learns the rules
of the virtual world, and the narrative
method is not very different from classic
novels, with the difference that the game
allows for a real impact on the action. In
addition, movement is of great impor-
tance in experiencing the game, as it
allows you to penetrate the environment,
acquire skills and go through successive
stages. In Manovich’s considerations,

128  Twitch - a website that is based mainly on streaming
(live) from various computer games competitions,
[online]: https://www.twitch.tv/, [access 07.03.2021]

129 N. Mirzoeff, Jak zobaczy¢ swiat, p. 84

fabularne z gatunku MMORPG i FPS

to przede wszystkim wedrowki, dzieki
ktorym gracz zdobywa doswiadczenie,
poznaje zasady dzialania swiata wirtual-
nego, a sposob prowadzenia narracji nie
rozni sie bardzo od klasycznych powie-
$ci, z t3 roznica, ze gra pozwala na realny
wplyw na akcje. Ponadto duze znaczenie
ma ruch, ktory umozliwia penetrowanie
srodowiska, zdobywanie umiej¢tnosci

i pokonywanie kolejnych etapow. W roz-
wazaniach Manovicha pojawia si¢ bardzo
interesujgce porownanie gracza do fla-
neura - postaci powolanej do Zycia przez
Charlesa Baudelaire’a w eseju z 1863 roku
pod tytulem Malarz zycia nowoczesnego.
Flaneur to postac¢ spontanicznie przemie-
rzajgca przestrzen miasta, niezobowigzu-
jaco odkrywajaca jego uroki i obserwu-
jaca ludzi®°. W jego zachowaniu mozna
dopatrywac si¢ podobienstw do dzialan
wspolczesnych graczy, szczegolnie

w jednym z typow projektowania gier,
mowa tu o tak zwanej ,,piaskownicy (ang.
sandbox). Jest to otwarty swiat, ktory nie
opiera si¢ na zadnej okreslonej fabule,

a akcja wytwarza si¢ w relacjach miedzy
graczami; nie ma zadnej ustalonej struk-
tury, a rozgrywka nie prowadzi do zadne-
go okreslonego celu®. W takim typie gry,
uzytkownik rzeczywiscie przypomina
cyberflaneura, ale jest to kwestia sporna,
poniewaz aby akcja nie ustala gracz musi
byc aktywnym odkrywcs, a jego XIX
wieczny odpowiednik tylko obserwowat
przeptywajacy wokol niego swiat. Produ-
cenci gier komputerowych udostepniajg
przestrzen tak zwanej ,,piaskownicy”,
dajac do dyspozycji uzytkownikom
otwarty swiat bez zadnych wskazowek,

130 L.Manovich, Jezyk..., op. cit. s. 395

31 L. Wisniewski, W samo potudnie, biegajac po otwartym
swiecie, [online]: https://www.gram.pl/arty-
kul/2011/11/30/W-samo-poludnie-biegajac-po-otwar-
tym-swiecie.shtml [dostep: 09.03.2021]
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there is a very interesting comparison

of the player to the flaneur - a character
brought to life by Charles Baudelaire in
an essay from 1863 entitled The Painter

of Modern Life. Flaneur is a character who
spontaneously traverses the city space,
discovering its charms and observing
people without any obligations.»° Its be-
havior is similar to the actions of modern
gamers, especially in one of the types of
game design, the so-called “sandbox”. It
is an open world that is not based on any
specific plot and the action is produced
in relationships between players; has no
fixed structure, and the gameplay does
not lead to any specific goal.' In this
type of game, the user does indeed re-
semble a cyberflaneur, but this is a moot
point because for the action to continue,
the player must be an active explorer,
and his 19th century counterpart just
watched the world flow around him.
Producers of computer games provide
the space of the so-called “sandbox”, pro-
viding users with an open world without
any instructions, which allows for com-
pletely unhindered travel in a world filled
with generated landscapes. The first such
implementation was the game Ulrima I:
The First Age of Darkness from 1980, which
offered the user the opportunity to

freely explore the world,** but now much
more advanced productions are being
developed on a very large scale, gathering
a huge number of active users, including:
Grand Theft Auto , Assassin’s Creed or Day
Z. Their structure inspired me to design

3o L.Manovich, The Language..., op. cit. p. 395

B3I L. Wisniewski, W samo potudnie, biegajac po otwarcym
swiecie, [online]: https://www.gram.pl/arty-
kul/2011/11/30/w-samo-poludnie-biegajac-po-otwar-
tym-swiecie.shtml [access 09.03.2021]

132 D. Mantal, 10 of the biggest open-world video games
released in terms of map size, [online]: htep://www.
hexapolis.com/2014/11/05/10-biggest-open-world-vi-
deo-games-terms-map-size/, [access 09.03.2021]
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co pozwala na zupelnie nieskrepowane
podrozowanie w swiecie wypelnionym
wygenerowanymi pejzazami. Pierwsza
tego typu realizacjg byta gra Ulrima I: The
First Age of Darkness z 1980 roku, ktora
oferowata uzytkownikowi mozliwosc do-
wolnego eksplorowania swiata®?, jednak
obecnie na bardzo szerokg skale powstaja
znacznie bardziej zaawansowane produk-
cje gromadzace ogromna ilosc aktyw-
nych uzytkownikow, miedzy innymi:
Grand Theft Auto, Assassin’s Creed czy Day
Z. Ich struktura stala si¢ dla mnie inspi-
racjg do zaprojektowania wystawy, ktora
stanowic bedzie rodzaj otwartego swiata
uobecnionego w swiecie fizycznym.

132 D. Mantal, 10 of the biggest open-world video
games released in terms of map size, [online]:
http://www.hexapolis.com/2014/11/05/10-biggest-
-open-world-video-games-terms-map-size/,
[dostep: 09.03.2021]
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an exhibition that would be a kind of
open world present in the physical world.

93


http://www.hexapolis.com/2014/11/05/10-biggest-open-world-video-games-terms-map-size/
http://www.hexapolis.com/2014/11/05/10-biggest-open-world-video-games-terms-map-size/

4  ZALOZENIA SANDBOX
»Zdjecie z polaroidu jest jak blona, ktora
opadta z rzeczywistego przedmiotu™?.

Komputer jako hipermedium obrazow
stal si¢ posrednikiem migdzy ciatem
czlowieka a wirtualnoscig. Relacja ta sta-
fa sie inspiracjg do stworzenia projektu
Sandbox, w ktorym postawitam sobie za-
danie przekroczenia granicy obrazu po-
przez wirtualizacje fizycznych obiektow
oraz materializacj¢ obiektow wirtual-
nych. W tytule Sandbox zawiera si¢ klucz
do rozszyfrowania budowy projektu: jest
to tak zwany ,,otwarty swiat”, ,,piaskow-
nica”, czyli jeden z typow projektowania
gier komputerowych, wedle ktorego
wirtualna przestrzen budowana jest na
zasadzie multiplikowania elementow 3D:
kazdy sandbox zapelniany jest zestawem
takich obiektow, ktoére musza by¢ po
czesci powtarzalne, tak aby przestrzen
stwarzala symulacje realnego swiata.
Poprzez podjete doswiadczenia twor-
cze, istotne dla realizacji i zrozumienia
projektu, a ktore zwigzane z obserwacja
przenikajagcych si¢ swiatow: rzeczywi-
stego i wirtualnego, zbudowatam model,
ktory stat sie podstawg do rozwazan
teoretycznych, uzupetniajac tym
samym dysertacje o kolejne warstwy.
Wyijscie poza technologiczne rozu-
mienie fotografii i zatarcie granicy mig-
dzy realnym a wirtualnym to nadrzedna
idea wystawy, ktora sktada si¢ z wieloele-
mentowej instalacji: zestawienia odlewow
realnych obiektow, fotografii stykowych
wykonanych z monitora komputera
oraz ich odpowiednikow w przestrze-
ni rozszerzonej rzeczywistosci (AR),
wielkoformatowego wydruku pigmen-
towego, ale rowniez zapetlonej projekeji
wideo oraz spajajacego calos¢ dzwieku.

133 J. Baudrillard, Ameryka, s. 52
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4 SANDBOX OBJECTIVES
“A polaroid image is like a film that
has fallen off a real object.”

The computer as a hypermedia of images
has become an intermediary between
the human body and the virtuality. This
relationship became an inspiration to
create the Sandbox project, in which I set
myself the task of crossing the border
of the image by virtualizing physical
objects and materializing virtual ones.
The title Sandbox contains the key to
deciphering the construction of the
project: it is the so-called “open world”,
“sandbox”, which is one of the types
of computer game design, according
to which the virtual space is built on
the principle of multiplying 3D ele-
ments: each sandbox is filled with a set
of such objects that must be partially
repeatable so that the space creates
a simulation of the real world. Through
my creative experiences, important for
the implementation and understand-
ing of the project, and related to the
observation of the interpenetrating
worlds: real and virtual, I built a model
that became the basis for theoretical
considerations, thus supplementing the
dissertation with subsequent layers.
Going beyond the technological
understanding of photography and
blurring the boundary between the
real and the virtual is the overriding
idea of the exhibition, which consists
of a multi-element installation: a list
of casts of real objects, contact photos
made from a computer monitor and their
counterparts in the space of augmented
reality (AR), large-format pigment print,
but also looped video projection and the
sound that binds the whole. The nature

133 J. Baudrillard, America, p. 52



Charakter tego doswiadczenia opiera si¢
na zbudowaniu modelu $wiata, w ktorym
przenikajg sie dwa porzadki: materialny
i wirtualny, a ich elementy poprzez
swoje wizualne reprezentacje tworzg
immersyjng przestrzen. Poglebienie
doswiadczenia odbywa si¢ za posrednic-
twem rzeczywistosci rozszerzonej, ktora
dostownie taczy oba porzadki w catosc,
dajac mozliwosc¢ ogladania elementow
3D w czasie rzeczywistym przy jedno-
czesnej swobodzie ruchow w fizycznym
swiecie. Zestawienie ze sobg rownolegle
dzialajacych rodzajow rzeczywistosci,
stuzy ujawnieniu faktu, ze wspolczesny
swiat jest skonstruowany z przeni-
kajacych si¢ hybrydycznych swiatow
rownoleglych, gdzie nie ma wyraznej
granicy, w ktorej jedna z tych przestrzeni
konczy si¢ a druga zaczyna. Ponadto
zachodzi tutaj istotna zmiana przezycia
opartego dotychczas na jednokierunko-
wym dzialaniu od autora do odbiorcy,
poniewaz wystawa nie jest zamknieta
strukturg, a interaktywna, wirtualng
tkanka, ktora przylega do rzeczywistosci
stapiajgc si¢ z nig w jedno. Zamyst wysta-
Wy opiera si¢ na stworzeniu przestrzeni
symulujacej wnetrze klasycznej ciemni
fotograficznej z elementami jej wyposa-
zenia, ale stanowigcych tylko , blong™3+
rzeczywistych przedmiotow. Jest to au-
toreferencyjna opowies¢ o niepozornych
narze¢dziach niezb¢dnych do wykonania
klasycznych odbitek fotograficznych,
ktore stajg sie centralng czgscig narracji.
Zwigzek zagadnienia indeksal-
nosci fotografii, ktory poruszylam
w drugim rozdziale dysertacji, ujawnia
si¢ w pracy praktycznej jako proces

134  DP.Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania w epoce
nowych mediow, s. 41 ,,ta blona jest inng ontologicznie”
wersjg” widzialnego przedmiotu, ktory w ten sposob
objawia swojg magiczng nature. (...) Owej blony
bowiem nie mozna traktowa¢ jako kopii przedmiotu,
araczej jak ,rownolegly byt”.
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of this experience is based on building
a model of the world in which two
orders: material and virtual, intertwine,
and their elements through their visual
representations create an immersive
space. The deepening of the experience
takes place through augmented reality,
which literally brings the two orders
together, giving you the ability to view
3D elements in real time while having
freedom of movement in the physical
world. The juxtaposition of parallel
types of reality serves to reveal the fact
that the modern world is constructed
of intermingling hybrid parallel worlds,
where there is no clear boundary where
one of these spaces ends and the other
begins. Moreover, there is a significant
change in the experience so far based on
one-way action from the author to the
recipient, because the exhibition is not
a closed structure, but an interactive,
virtual tissue that adheres to reality and
fuses with it. The idea behind the exhi-
bition is to create a space that simulates
the interior of a classic photographic
darkroom with elements of its equip-
ment, but is only a “membrane”4 of
real objects. It is a self-referential story
about inconspicuous tools necessary to
make classic photographic prints, which
become the central part of the narrative.
The relation between the issue
of indexability of photography, which
[ discussed in the second chapter of the
dissertation, is revealed in my practical
work as a negative-positive process.
Recreating the classic darkroom process
and recording non-existent, hybrid forms
on paper is an attempt to materialize and

134 D Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania w epoce nowych
mediow, p. 41: “this membrane is an ontologically
different” version “of the visible object, which in this
way reveals its magical nature. (...) This membrane
cannot be treated as a copy of an object, but rather
as a “parallel being”.

negatywowo-pozytywowy. Odtworze-
nie klasycznego procesu ciemniowego

i utrwalanie nieistniejacych, hybrydycz-
nych form na papierze, to proba materia-
lizacji i potwierdzenia ich prawdziwosci
w swiecie fizycznym. Klasyczna technika
fotograficzna nie jest tu przypadkowa,
poniewaz jej wiarygodnosc¢ zwykle
uznawana jest za niepodwazalng, a kazda
z odbitek jest unikatowa dzigki autor-
skiej metodzie naswietlania. Zalezalo

mi na udowodnieniu i przekonaniu

o prawdziwosci tych rzeczy, mimo

ze istniejg tylko jako zmodyfikowane
cyfrowe formy. Wazne jest takze to, Ze
obiekty te w pewnym stopniu stworzyty
si¢ same w procesie przepisywania ich

z jednego urzadzenia na drugie. Niektore
partie byty dla urzadzenia niewidoczne,
wobec czego nie zostaly uwzglednione
podczas konstruowania bryty. Pozo-
stawione przeswity lub automatyczne
uzupelniania i nadbudowy widoczne

w przedstawionych obiektach sg uza-
sadnionym zabiegiem podkreslajagcym
wplyw urzadzenia na finalny efekt.
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confirm their truthfulness in the physi-
cal world. The classic photographic tech-
nique is not accidental here, because its
credibility is usually considered unques-
tionable, and each of the prints is unique
due to the original method of exposure.

I wanted to prove and convince myself
of the truth of these things, even though
they exist only as modified digital forms.
It is also important that these objects are
to some extent self-created by rewriting
them from one device to another. Some
parts were invisible to the device, so
they were not taken into account when
constructing the body. The left clearanc-
es or automatic fillings and superstruc-
tures visible in the presented objects are
ajustified procedure emphasizing the
influence of the device on the final effect.



Wystawa Sandbox

Wystawa sklada sie z: 5 odbitek foto-
graficznych w formacie 20 cm x 15 cm,

4 zywicznych odlewow, 4 elementow
AR, projekcji wideo, jednego wydruku
pigmentowego w formacie 1ocm x 140cm

oraz dzwieku wypelniajacego przestrzen.

Zaprezentowane na wystawie
odbitki sg naswietlone stykowo bezpo-
srednio z monitora komputera, czyli
bez uzycia tradycyjnie rozumianego
aparatu fotograficznego. Prezentuja
najbardziej charakterystyczne elementy
wyposazenia ciemni fotograficznej,
czyli szczypce, miarki oraz kuwety.
Prawdziwe, ,fizyczne” narzedzia nie
byly jedynym przedmiotem moich
dzialan, poniewaz wykonatam rowniez
ich zywiczne odpowiedniki i poddatam
je temu samemu procesowi. Zostaly
sfotografowane z kazdej strony i przenie-
sione za pomocg skanera 3D do prze-
strzeni cyfrowej, ulegajac modyfikacji
w programie do modelowania obiektow
trojwymiarowych. Tam przy pomocy
narzedzi symulujacych studio fotogra-
ficzne - aparatu i lamp, zostaly sfoto-
grafowane i wyrenderowane do postaci
cyfrowych zdjec. Proces wywolywania
materialnych odbitek odbyl si¢ w ciemni
fotograficznej, gdzie przygotowane foto-
grafie w programie graficznym, poprzez
inwersje¢ zamienione zostaly w negaty-
wy. Moje dalsze dzialania polegaty na
stworzeniu migawki natozonej na ekran
monitora komputera i naswietleniu frag-
mentu ekranu ze zdjeciem bezposrednio
z monitora na papier $wiatloczuly.

W przypadku tej czesci pracy, rekonstru-
uje klasyczng metode tworzenia odbitek,
w trakcie pracy korzystajac z narzedzi,
ktore wezesniej sfotografowatam. Ta au-
torska procedura ma duze znaczenie dla
zrozumienia moich dzialan, w ktorych
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Sandbox Exhibition

The exhibition consists of: § photograph-
ic prints in the format 15 cm x 20 cm, 4
resin casts, 4 AR elements, video projec-
tion, one pigment print in the format 140
cm x 100 cm and sound filling the space.
The prints presented at the exhibi-
tion are contact-exposed directly from
the computer monitor, i.e. without the
use of a traditionally understood camera.
They present the most characteristic
elements of the photographic darkroom
equipment, i.e. tongs, measuring cups
and litter boxes. The real “physical”
tools were not my only focus as I also
made their resin counterparts and put
them through the same process. They
were photographed from all sides and
transferred to the digital space by means
of a 3D scanner, undergoing modifi-
cations in the program for modeling
three-dimensional objects. There, with
the help of tools simulating a photo
studio - a camera and lamps, they were
photographed and rendered into digital
photos. The process of developing mate-
rial prints took place in a photographic
darkroom, where the photos prepared
in a graphic program were converted
into negatives by inversion. My further
activities consisted in creating a snapshot
superimposed on the computer monitor
screen and exposing a part of the screen
with the photo directly from the monitor
to the photosensitive paper. In this part
of the work, I reconstruct the classic
method of making prints, while work-
ing with the tools that I photographed
earlier. This proprietary procedure is
very important for understanding my
activities, in which the main role is
played by the direct, contact relationship
of the digital image with the materiality
of photosensitive paper. The method

glowna role odgrywa bezposrednia,
kontaktowa relacja obrazu cyfrowego
z materialnoscig papieru $wiatloczulego.
Metoda nawigzuje do bezkamerowych
eksperymentow zwigzanych z poczatka-
mi fotografii, takich jak fotogramy, po-
niewaz w obu przypadkach kazdy obraz
powstaje poprzez kontaktowe naswietla-
nie i jest unikatowym egzemplarzem.
Na wystawie przedstawione sg
rowniez odlewy wykonane z przezro-
czystej zywicy, bedace reprezentacja-
mi realnych narzedzi ciemniowych.
Powstaly z silikonowych form, odlanych
bezposrednio z prawdziwych obiektow.
Celowym dzialaniem bylo stworzenie
swoistych niedoskonatych ,,skorup”
odtwarzajacych realne przedmioty, ale
stanowigcych wylacznie bezuzytecz-
ng ich powloke. Sg to: przezroczysta
miarka, lupka, szczypce oraz kuweta.
Narzgdzia ciemniowe, wokot
ktorych zbudowana jest wystawa,
pojawiaja si¢ rowniez w formie niemate-
rialnej ujawniajac si¢ za posrednictwem
Augmented Reality. Odbiorca ma mozli-
wos¢ doswiadczania wystawy na swoj
wlasny sposob: moze poprzez swojego
smartfona stopniowo odkrywac kolejne
wirtualne obiekty i wchodzi¢ z nimi
w interakcje poprzez kod QR (ang. Quick
Response, szybka odpowiedz) lub specjal-
nie zaprojektowany tracker przenoszacy
do odpowiedniej aplikacji. Nakladka
umozliwia ogladanie obiektow w zupel-
nie dowolny sposob i z kazdej odleglosci,
dajac mozliwosc zadecydowania o spo-
sobie i kolejnosci odbierania poszczegol-
nych elementow, warunkiem jest jednak
posiadanie odpowiedniego urzadzenia
- smartfona, a takze zaktualizowanej
aplikacji (Instagram, Facebook, Spark
AR), dzieki ktorym zobaczenie wirtual-
nych obiektow jest mozliwe. Elementy
AR stanowia rownorzedng calos¢ ze
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refers to camera-free experiments related
to the beginnings of photography,

such as photograms, because in both
cases each image is created by con-

tact exposure and is a unique item.

The exhibition also presents
castings made of transparent resin,
representing real darkroom tools. They
are made of silicone molds, cast directly
from real objects. The deliberate action
was to create peculiar imperfect “shells”
recreating real objects, but constituting
only a useless coating for them. These
are: a transparent measuring cup, a mag-
nifying glass, tweezers and a cuvette.

The darkroom tools around which
the exhibition is built also appear in an
intangible form, revealing themselves
through Augmented Reality. The
recipient has the opportunity to expe-
rience the exhibition in their own way:
they can gradually discover new virtual
objects through their smartphone and
interact with them through a QR code
(Quick Response) or a specially designed
tracker that takes them to the appropri-
ate application. The overlay allows you
to view objects in any way and from any
distance, giving you the opportunity
to decide on the method and order of
receiving individual items, however, the
condition is to have a suitable device
- a smartphone, as well as an updated
application (Instagram, Facebook, Spark
AR), due to which you can see virtual
objects possible. The AR elements are an
equal whole with their material counter-
parts, therefore they are shown next to
each other at the exhibition. The viewer
can skip the virtual parts and only watch
the “real” layer of the exhibition. The ex-
hibition is supplemented with a large-for-
mat photograph showing a model of
a darkroom enlarger, which may become
a signpost for reading the exhibition,



swoimi materialnymi odpowiednika-
mi, dlatego na wystawie pokazane sg
obok siebie. Widz moze pomingc¢ czgsci
wirtualne i pozostac przy ogladaniu
tylko ,,rzeczywistej” warstwy wystawy.
Ekspozycja uzupelniona jest o wielkofor-
matow3 fotografie przedstawiajacg model
powigkszalnika ciemniowego, ktory mo-
ze stac sie drogowskazem do odczytania
wystawy odnoszacej si¢ do klasycznych
technik fotograficznych. Bohaterem jest
przede wszystkich technologia, ktora
staje si¢ zrodlem i podstawg medium, ale
jest to takze metaforyczne wytwarzanie
znaczen i nieustanny powrot do zrodel.
Na wystawie znajdujg si¢ uzupelnia-
jace przestrzen elementy multimedialne
w postaci projekcji wideo, ktorej trescig
jest symboliczne odzwierciedlenie mo-
dyfikujacego si¢ obrazu rzeczywistosci
- pulsujacego i ,,zywego” przedmiotu. Do
filmu doltaczony zostal dzwigk bedacy
efektem manipulowania cyfrowymi pli-
kami graficznymi przepisanymi z forma-
tu PNG (ang. Portable Network Graphics),
do pliku dzwigkowego - proces ten
nazywany jest databending. Przepisywanie
danych z jednego formatu na inny jest
zabiegiem, ktory staje si¢ kolejng manife-
stacjg swiadczacg o nieustannej cyrku-
lacji i transformaciji plikow cyfrowych.
Do opisu tej metody konstruowa-
nia wypowiedzi wizualnej mozna uzyc
tezy, w ktorej umyst stanowi model
rzeczywistosci. Poprzez indywidualne
doswiadczenia odbiorcy, zachodzi w jego
glowie symulacja urzeczywistniajaca
widziang przestrzen. Dzieje si¢ tak nawet
w sytuacji, gdy wizualna reprezentacja
nie jest ujawniona w calosci. Wypelnia-
nie luk w konstrukcji wystawy, czy tez
w samych obiektach (ktore celowo sg
niedoskonate - zarowno te wygenero-
wane cyfrowo jak i te realne), zalezy od
narzedzi poznawczych jakimi postuguje
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referring to classical photographic
techniques. The protagonist is primarily
technology, which becomes the source
and basis of the medium, but it is also
a metaphorical production of meanings
and a constant return to the sources.

The exhibition includes multimedia
elements complementing the space in the
form of a video projection, the content of
which is a symbolic reflection of a mod-
ifying image of reality - a pulsating and
“living” object. A sound was attached
to the movie, which is the result of
manipulating digital graphic files copied
from the Portable Network Graphics
(PNG) format, to the sound file - this
process is called databending. Rewrit-
ing data from one format to another
is a procedure that becomes another
manifestation of the constant circulation
and transformation of digital files.

The thesis in which the mind is
a model of reality can be used to describe
this method of constructing a visual
expression. Through the individual
experiences of the recipient, a simulation
takes place in his head, realizing the
perceived space. This is the case even
when the visual representation is not
tully disclosed. Filling the gaps in the
structure of the exhibition or in the ob-
jects themselves (which are intentionally
imperfect - both digitally generated and
real) depends on the cognitive tools used
by a given person: a photographer will
perceive this space completely differently
than a person who has no experience
in the use of photographic techniques.
The recipient builds, on the basis of the
presented model, his scheme, which is
created through his imagination, mem-
ory and perception.” At the meta-level,
a person’s mind can be a “personal and

135 R. Pitat, Unyst jako model $wiata, p. 11

si¢ dana osoba: fotograf zupelnie inaczej
odbierze te przestrzen niz osoba, ktora
nie ma doswiadczenia w postugiwaniu sie
technikami fotograficznymi. Odbiorca
buduje wiec, na podstawie przedsta-
wionego modelu, swoj schemat, ktory
tworzy sie poprzez jego wyobraznie,
pamiec i percepcje. Na metapoziomie
umyst czlowieka moze byc ,,0sobistym

i funkcjonujagcym modelem $wiata. (...)
Generowanie modeli i fgczenie ich w oso-
bisty model swiata nast¢puje w ciagu
rozwoju danej osoby, tworzac stopniowo
indywidualny styl poznawczy i osobisty
$wiat wartosci”. Istotng role w wysta-
wie odgrywa budowanie narracyjnosci,
w ktorej obrazy stajg si¢ interfejsami
danego srodowiska. Projekt taczy w sobie
zestawienie reprezentacji obiektow, ktore
przeszly wielopoziomowg przemiane
dematerializujac sie ze $wiata fizycz-
nego do wirtualnego i z powrotem.

135 R. Pilat, Umyst jako model swiata, s. 11
136 Ibidem,s. 12
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functioning model of the world. (...)
Generating models and combining them
into a personal model of the world takes
place in the course of a given person’s
development, gradually creating an
individual cognitive style and a personal
world of values .”3¢ An important role

in the exhibition is played by building

a narrative in which images become

the interfaces of a given environment.
The project combines a compilation

of representations of objects that have
undergone a multi-level transformation,
dematerializing from the physical to

the virtual world and back again.

136 Ibidem, p. 12
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PODSUMOWANIE

Metody badawcze, ktore przyjelam
zarowno pod wzgledem teoretycznym
jak i praktycznym byly probg zmierze-
nia si¢ z zagadnieniami, ktore pojawily
si¢ przy okazji tworczych poszukiwan
dotyczacych ewolucji obrazow. Do-
prowadzito to do stworzenia analizy
poszerzonej o doswiadczenia tworcze,
w ktorych zawarte zostaly zaleznosci
wytwarzajgce si¢ miedzy cztowiekiem
a obrazami, ale takze relacji zachodzacej
pomiedzy samymi obrazami cyrkulujg-
cymi zaréwno w przestrzeni fizycznej
jak i w sieci. Sam obraz ze swej natury
jest tworem nomadycznym, ktory we
wspolczesnej kulturze ujawnia si¢ dzieki
roznorodnym technologiom pod postacia
transmedialnych, hybrydycznych, ale
nie zawsze materialnych form. Dlatego
proba oswojenia nowych i ciggle zmie-
niajacych si¢ realiow, w tym wypadku
w oparciu o obrazy techniczne, pozwo-
lito mi na zrozumienie jego przeobrazen
i dostrzezenie jego roznych form.
Analiza jaka przeprowadzilam
pokazuje zaledwie skrawek mozliwych
dyskusji dotyczacych uniwersum obra-
zowego, w ktorego zakresie miesci si¢
caly szereg roznych technik i metod ich
wytwarzania. Sledzenie przedmiotu ba-
dan, ktory nieustajgco si¢ zmienia, bylo
satysfakcjonujaca drogg, ktora pozwo-
lita mi na zrozumienie tego fenomenu.
Moim celem nie bylo tworzenie spojnej
definicji obrazu - chodzilo raczej o spoj-
rzenie na rozne formy jego uobecniania
w kulturze i sztuce. Jako narzedzia
regulujacego uzytam pojecia dyspozyty-
wu, ktory w dysertacji przyjal funkcje
siatki stabilizujgcej i taczgcej réznorodne
elementy moich poszukiwan. Poprzez
dzialanie ,przeciw programowi kamery”
w praktyce artystycznej, wykorzystalam
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SUMMARY

The research methods that I adopted
both in terms of theory and practice
were an attempt to deal with the issues
that arose during my creative research
on the evolution of images. This led to
the creation of an analysis extended to
creative experiences, which included
the relationships that develop between
man and images, but also the relation-
ship between the images themselves
circulating both in physical space and
in the network. The image itself is by
nature a nomadic creation, which in
contemporary culture is revealed due
to various technologies in the form
of transmedia, hybrid, but not always
material forms. Therefore, an attempt
to tame new and ever-changing realities,
in this case based on technical images,
allowed me to understand its transfor-
mations and notice its various forms.
The analysis that I conducted
shows only a scrap of possible discus-
sions about the pictorial universe,
in which there is a whole range of
different techniques and methods of
their production. Following a research
subject that is constantly changing was
a rewarding path for me to understand
this phenomenon. My goal was not to
create a coherent definition of an image
- it was rather to look at various forms
of its presence in culture and art. As
a regulating tool, I used the concept of
a dispositive, which in the dissertation
assumed the function of a stabilizing net
and connecting various elements of my
research. By acting “against the camera
program” in artistic practice, [ used
the technological conditions of pho-
tography to reveal the transformations
of images taking place in their journey
between the physical and virtual world.



technologiczne uwarunkowania fotogra-
fii, aby ujawnic przeksztalcenia obrazow
zachodzace w ich wedrowce pomiedzy
swiatem fizycznym a wirtualnym.
Przesledzitam rozwoj technologii
poczawszy od jej najwczesniejszych
przejawow, uwzgledniajac role badaczy,
naukowcow i tworcow, ktorzy przyczy-
nili sie do zaistnienia obrazu w obecnej
formie. Moja uwaga skupiona wokot
obrazow technicznych, w szczegolnosci
fotografii, pozwolila na przyjrzenie sie
ewoluujacej cywilizacji obrazowej od
strony wizualnej. Niezbedne jednak
bylo osadzenie jej na podstawach teo-
retycznych, po to, aby zrozumiec jakie
mechanizmy kierujg naszym umystem.
Pomocne bylo Flusserowskie odroznienie
rodziny obrazow technicznych, w ktorej
znajduje si¢ fotografia, od klasycznych
rozumianych jako malarstwo czy rysu-
nek - czyli technik niewymagajacych
uzycia zadnych urzadzen posredniczs-
cych miedzy dzielem a czlowiekiem.
Podzial ten usystematyzowal moje mysle-
nie o obrazach i pozwolil skupic sie na
precyzyjnym wyodrebnieniu interesujg-
cych mnie aspektow badanego problemu.
To nie tylko roznica wynikajaca z uzy-
tych narzedzi, ale takze podkreslenie
znaczgcej rozbieznosci w kategoriach ich
analizowania. W zwigzku z umiejscowie-
niem fotografii na pograniczu techniki
i sztuki, kazda zmiana zachodzaca,
w ktorejkolwiek z tych dziedzin, jest
znaczgca dla opisywanego medium. Przy
takich zalozeniach dematerializacja apa-
ratu fotograficznego, na rzecz chociazby
aplikaciji, jest naturalnym procesem
rozszerzajacych sie granic medium. Jed-
nym z istotnych punktéw dysertacji bylo
zwrocenie uwagi na tak zwany ,kryzys
reprezentacji”, dzigki ktoremu moglam
podkresli¢ znaczenie ostabienia zwigzku
miedzy obrazem a rzeczywistoscia. Ta
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I have traced the development of
technology from its earliest manifesta-
tions, considering the roles of research-
ers, scientists and creators who contrib-
uted to the image in its present form. My
attention focused on technical images,
in particular photography, allowed me
to look at the evolving visual civiliza-
tion from the visual side. However, it
was necessary to base it on theoretical
foundations in order to understand what
mechanisms drive our mind. Flusser’s
distinguish the family of technical in
which photography is located, from
the classic ones understood as painting
or drawing - that is, techniques that
do not require the use of any devices
intermediating between the work of
art and the human being. This division
systematized my thinking about pictures
and allowed me to focus on the precise
identification of the aspects of the prob-
lem I am interested in. This is not only
the difference resulting from the tools
used, but also highlights a significant
discrepancy in terms of their analysis.
Due to the location of photography on
the border between technology and art,
every change taking place in any of these
areas is significant for the described
medium. With such assumptions, the
dematerialisation of a camera for the
benefit of, for example an application,
is a natural process of the expanding
boundaries of the medium. One of the
important points of the dissertation
was drawing attention to the so-called
“crisis of representation”, due to which
[ was able to emphasize the importance
of weakening the relationship between
the image and reality. This dependen-
cy is important in the context of my
practice, because in the Sandbox project,
[ remove real objects by replacing them
with copies and copies of the copies. In

zaleznosc jest istotna w kontekscie mojej
praktyki, poniewaz w projekcie Sandbox,
usuwam realne przedmioty zast¢pujac
je kopiami i kopiami kopii. W drugim
rozdziale idgc sladem Marianny Micha-
towskiej, skupitam si¢ na triadycznym
systemie znakowym Charlesa Sandersa
Pierce’a, ze wzgledu na to, Ze fotografia
funkcjonuje jako model systemu repre-
zentacji. Odwolatam si¢ rowniez do za-
tozen Rolanda Barthesa, aby podkresli¢
zawieszenie, w jakim wedlug jego teorii,
znajduje si¢ fotografia. Odnalazlam takze
powigzania kierunku moich rozwazan
z teorig poznania i nieciggloscig w rozu-
mieniu Immanuela Kanta, ktora ujawnia
si¢ pomiedzy przedmiotem a fotografig.
Stalam sie zarowno tworczynig, ale
takze badaczka analizujgcg ikonosfere
i wskazujacg na istotne zmiany w niej
zachodzgce. Zaznaczytam zwrot, ktory
nastgpil w momencie przesuniecie uwagi
na obrazowg nature¢ rzeczywistosci i jej
nadrzedne znaczenie w konstruowaniu
naszej tozsamosci. Natychmiastowosc,
powszechnosc i fatwosc z jakg moze by¢
reprodukowana, modyfikowana i prze-
sylana, zmienilo pojmowanie swiata,
ktorego struktura do tego momentu bu-
dowana byta wokot szeroko rozumianej
»tekstualnosci”, co zauwazyt i opisat Wil-
liam J. T. Mitchell. Holistyczne podejscie
do podjetych zagadnien doprowadzilo
mnie do zauwazenia roli fenomenologii,
poniewaz o zroznicowanym charakte-
rze fotografii zaswiadcza nie tylko jej
indeksalny zwigzek z rzeczywistoscia,
ale takze wrazeniowe doswiadczenie
wykraczajgce poza materialng rzecz jaka
jest na przyklad odbitka. W kontekscie
moich poszukiwan istotne okazalo si¢
zwrocenie uwagi na te strong fotografii,
ktorg odczytywa¢ mozna poprzez pozna-
nie czyste odsylajace do istoty rzeczy.
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the second chapter, following Marianna
Michatowska, I focused on the triadic
sign system of Charles Sanders Pierce,
due to the fact that photography func-
tions as a model of the representation
system. I also referred to the assump-
tions of Roland Barthes to emphasize
the suspension in which, according to
his theory, photography is. I also found
connections between the direction of
my considerations and the theory of cog-
nition and discontinuity as understood
by Immanuel Kant, which is revealed
between the object and the photograph.

[ became both a creator and a re-
searcher analyzing the iconosphere and
pointing to significant changes taking
place in it. I marked the turn that took
place at the moment of shifting attention
to the pictorial nature of reality and its
overriding importance in constructing
our identity. The immediacy, univer-
sality and ease with which it can be
reproduced, modified and transmitted
changed the perception of the world, the
structure of which until then was built
around the broadly understood “textual-
ity”, as noted and described by William
J. T. Mitchell. The holistic approach to
the issues raised led me to notice the role
of phenomenology, because the diverse
nature of photography is confirmed
not only by its index relationship with
reality, but also by an impressionistic
experience that goes beyond the material
thing, such as a print, for example. In
the context of my research, it turned
out that it was important to pay atten-
tion to this side of photography, which
can be read through pure cognition,
referring to the essence of things.

The significance which contem-
porary images gained by democratizing
and disseminating on the web, created
theories suggesting that the structure



Znaczenie jakiego nabraly wspot-
czesne obrazy demokratyzujac si¢
i upowszechniajac w sieci, stworzyty
teorie sugerujgce, ze strukture z jakiej
zbudowana jest rzeczywistos¢ mozna
zwizualizowa¢ jako model nieustannie
przeobrazajacego si¢ i zyjacego klacza,
co podsumowatam w oparciu o zalozenia
Gullesa Deleuze’a i Felixa Gauttarie-
go. Zauwazylam, ze rizomatycznosc,
o ktorej wspominajg autorzy Ancy-edyp.
Kapitalizm i schizofrenia, mozna odnies¢
do nieustannie zywej i pracujacej tkanki
obrazow technicznych, ktore zdomino-
waly nasza rzeczywistos¢. Dostrzeglam
réowniez, Ze nieustannie odbudowujace
si¢ klacze przypomina sie¢ internetowg
wraz z krgzacymi w niej obrazami,
a pobieranie ich z sieci i modyfikowanie,
stalo si¢ wazng praktyka wielu artystow.

W trzecim rozdziale moje docie-
kania teoretyczne postuzyly usystema-
tyzowaniu znaczenia obrazu w sieci
oraz okresleniu nowych zadan jakie
musi spetnia¢ w kontekscie sztuki
wspolczesnej. Na podstawie literatury
przedmiotu wykazalam, ze wirtualnosc,
ktora zwykle stawiana jest w opozycji
do realnosci, stanowi wraz z nig spoj-
ng i nierozdzielng calos¢. W oparciu
o tekst Virtual to Begin With? Wolfganga
Welscha, przesledzitam rozne koncepcje
podejmujace temat relacji pomigdzy real-
noscig a wirtualnoscia, ktorej rezultatem
bylo podwazenie przyjetej dychotomii.

Ustalilam, ze kluczowe znaczenie
dla zachodzgcych zmian nalezy do
urzadzenia jakim jest komputer, ktory
stal si¢ metanarzedziem wspolczesnego
spoleczenstwa informacyjnego. Wy-
roznitam role ekranu jako posrednika
pomiedzy swiatem a jego wirtualng
reprezentacjg, podkreslajac role taktyl-
nosci, ktora naznaczyta nasze codzienne
zycie. Do opisania tych zaleznosci
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of reality can be visualized as a model

of a constantly transforming and living
rhizome, which I summarized based

on the assumptions of Gulles Deleuze
and Felix Gauttari. I noticed that the
rhizomatics mentioned by the authors of
Anti-Oedipus. Capitalism and schizophrenia
can be related to the constantly living
and working fabric of technical images
that dominate our reality. I also noticed
that the constantly rebuilding rhizome
resembles the internet with images circu-
lating in it, and downloading and mod-
ifying them from the web has become

an important practice for many artists.

In the third chapter, my theoretical
research was used to systematize the
meaning of the image on the web and
to define new tasks that it must fulfill
in the context of contemporary art. On
the basis of the literature on the subject,
[ have shown that virtuality, which is
usually placed in opposition to reality,
constitutes a coherent and inseparable
whole with it. Based on the text Virctual
to Begin With? Wolfgang Welsch, I have
traced various concepts dealing with the
subject of the relationship between reali-
ty and virtuality, the result of which was
to undermine the adopted dichotomy.

I have established that the device
which is of key importance for the
changes taking place belongs to the
device, which has become a meta tool of
the modern information society. I dis-
tinguished the role of the screen as an
intermediary between the world and its
virtual representation, emphasizing the
role of tactics that marked our everyday
life. I used the concept of interface to
describe these relationships, but I was
also interested in the human-computer
interaction known as HCI. This led me
to questions about the limits to which
a person can go in creating devices

wykorzystalam pojecie interfejsu, ale
zainteresowala mnie rowniez interakcja
pomiedzy czlowiekiem a komputerem
okreslana mianem HCI. Skierowalo
mnie to ku pytaniom dotyczacym
granic do jakich czlowiek moze si¢
posunac w tworzeniu urzadzen lacza-
cych mozg i maszyne - amerykanska
firma Neuralink pracuje nad wszcze-
pialnym mechanizmem nazywanym
BCI - Brain-Computer Interface. Pytania
z tego zakresu nie sg wiec bezpodstaw-
ne, dlatego jako tworczyni i dociekliwa
badaczka, staram si¢ by¢ na biezgco.
Wprowadzitam terminy porzad-
kujace rozwazania z zakresu sztuki:
poczawszy od postmedialnosci zapropo-
nowanej przez Rosalind Krauss, ktora
skierowata modernistyczng perspektywe
postrzegania medium na nowe tory, do
innych postpojec¢ takich jak: postfotogra-
fia, postinernet czy posthumanizm. Prze-
drostek —post stal si¢ dla mnie znaczacy,
ze wzgledu na to, ze pozwala na nowo
wroci¢ do danego zagadnienia i przepra-
cowac go ponownie. Obszernie odnio-
stam si¢ do postfotografii, poniewaz po-
zwolilo mi to zauwazyc¢, ze zmiana jaka
nastgpila w mysleniu o fotografii dotyczy
nie tylko przemiany struktury obrazu,
ale takze przeksztalcenia rozumienia
istoty medium i rozszerzenie jej pola
o obszar wirtualny. Problem ten stat si¢
dla mnie szczegolnie wazny ze wzgledu
na zakres moich tworczych poszukiwan,
ale byl takze powodem do przywotlania
i omowienia projektow tworzonych
w duchu postfotografii, ktore pokazujg
rozne jej odcienie. Odniostam si¢ takze
do pojecia posthumanizmu, co pozwolilo
mi spojrze¢ na zmiang pozycji cztowieka
W tworzgcym si¢ nieantropocentrycz-
nym systemie. Szeroki kontekst zmian
przeksztalcajacych to kim jestesmy
sprawil, ze odniostam si¢ do znaczenia
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that connect the brain and machine -
the American company Neuralink is
working on an implantable mechanism
called BCI - Brain-Computer Interface.
Therefore, questions in this area are not
unfounded, so as a creator and inquisi-
tive researcher, I try to keep up to date.

[ introduced terms that organize
deliberations in the field of art: from
post-media proposed by Rosalind Krauss,
which directed the modernist perspec-
tive of perceiving the medium into new
directions, to other post-photography,
postinernet or posthumanism. The -post
prefix has become significant for me as it
allows me to return to a given issue and
work it over again. I referred extensively
to post-photography because it allowed
me to notice that the change that took
place in thinking about photography
concerns not only the transformation
of the image structure, but also the
transformation of the understanding
of the medium’s essence and the exten-
sion of its field to a virtual area. This
problem became especially important
to me, due to the scope of my creative
research, but it was also a reason to
recall and discuss projects created in
the spirit of post-photography, which
show its various shades. I also referred
to the concept of posthumanism, which
allowed me to look at the change of
human position in the emerging non-an-
thropocentric system. The wide context
of changes transforming who we are
made me refer to the meaning of virtual
reality, augmented and mixed reality
as new and important worlds in which
modern man must find himself. These
experiences are an in-depth experience
in which interaction, immersion and
imagination play an important role.

[ referred to the issues that arose
on the threshold of this era marked by



rzeczywistosci wirtualnej, rzeczywi-
stosci rozszerzonej i mieszanej, jako
nowych i istotnych $wiatow, w ktorych
wspolczesny czlowiek musi si¢ odnalezc.
Doswiadczenia te s3 poglebionym prze-
zyciem, w ktorym wazng role odgrywa
interakcja, immersja oraz wyobraznia.
Odniostam si¢ do zagadnien, ktore
pojawily sie u progu tej naznaczonej
technologig epoki. To przede wszystkim
ujeta w tytule pracy hiperrzeczywi-
stos¢ i mysl Jeana Baudrillarda, ktorego
niepokojgca wizja przyszlosci stala si¢ dla
mnie punktem do rozpoczecia tej pracy.
W oparciu o literature przedmiotu,
w podsumowaniu trzeciego rozdziatu,
przedstawiam moj poglad na zawarte
w tytule pojecie hiperrzeczywistosci
oraz kieruje uwage na postac jej tworcy
- Jeana Baudrillarda, ktory zajmowat
si¢ miedzy innymi okresleniem statusu
i miejsca obrazow we wspolczesnosci.
W kontekscie tego tekstu, szczegol-
nie mocno opieram si¢ o wyrozniony
w ostatniej kolejnosci przez samego
Baudrillarda poziom istnienia obrazow,
w ktorym pozostajg one bez zwigzku
zZ rzeczywistoscia, co sprawia, ze stajg si¢
symulakrami samych siebie. Brak punk-
tu odniesienia do rzeczywistosci ujawnia
si¢ mocno w obrazach wygenerowanych
cyfrowo, szczegolnie tych, ktore nie po-
wstajg z rzeczywistych komponentow ba-
zujac wylacznie na materiale cyfrowym,
tak jak w przypadku elementow 3D.
Dowiodlam, ze rozwoj technologii
ma ogromny wplyw na sztuke wspolcze-
sng, co szczegoblnie wzmoglo sie w chwili
pojawienia si¢ Web 2.0, bedacej przestrze-
nig do upowszechniania sztuki, ale takze
swobodnego przeplywu obrazow. W tym
kontekscie przywolalam posta¢ Marisy
Olson wraz z zaproponowanym przez nig
terminem postinternet. Krazenie obra-
26w w sieci to z kolei temat podjety przez
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technology. It is primarily the hyperreal-
ity and the thought of Jean Baudrillard,
presented in the title of the work, whose
disturbing vision of the future became
the point for me to start this work.
Based on the literature on the subject,
in the summary of the third chapter,
[ present my view on the concept of
hyperreality contained in the title and
draw my attention to the figure of its
creator - Jean Baudrillard, who dealt
with, among other things, defining
the status and place of images in the
present day. In the context of this text,
[ strongly rely on the level of existence of
images, distinguished last by Baudrillard
himself, in which they remain unrelated
to reality, which makes them simulacra
of themselves. The lack of a point of
reference to reality is strongly revealed
in digitally generated images, especially
those that are not made of real com-
ponents and are based solely on digital
material, as in the case of 3D elements.

I proved that the development
of technology has a huge impact on
contemporary art, which was especially
intensified with the advent of Web 2.0,
which is a space for disseminating art,
but also for the free flow of images.
In this context, I recalled the figure
of Marisa Olson along with the term
postinternet she proposed. The circu-
lation of images on the web is, in turn,
a topic taken up by Hito Steyerl, who,
recalling the issue of circulationism,
drew my attention to the terms she for-
mulated, such as “poor image” and “poor
infrastructure”. The realization of the
overwhelming and ubiquitous network
that imperceptibly anchored itself and
changed reality became an important
point in my speech. In ordering my con-
clusions, I used the notion of dispositive,
which allowed me to comprehensively

Hito Steyerl, ktora przywolujac zagad-
nienie cyrkulacjonizmu zwrocita moja
uwage na sformulowane przez nig termi-
ny takie jak: ,,nedzny obraz” i ,nedzna
infrastruktura”. Uswiadomienie sobie
istnienia przytlaczajacej i wszechobecnej
sieci, ktora niezauwazalnie zakotwiczyla
si¢ i zmienila rzeczywistosc, staly sie
waznym punktem mojej wypowiedzi. Po-
rzadkujac swoje wnioski wykorzystalam
pojecie dyspozytywu, ktory pozwolil mi
kompleksowo spojrzec¢ na problem relacji
fotografii w kontekscie kulturowym.
Elementem spajajagcym w calos¢
moje doswiadczenia praktyczne i teore-
tyczne stal si¢ obszar gier komputero-
wych, ktory urzeczywistnia potgczenie
swiata fizycznego i wirtualnego. Jako
pierwowzor takiej relacji przywotatam
powies¢ Williama Gibsona Neuromancer
oraz kultowg seri¢ Matrix. Zalezalo mi
na podkresleniu znaczenia hiperrzeczy-
wistosci ujawniajacej si¢ w obu tych dzie-
Yach, ale to takze swiadomos¢ budowania
i angazowania si¢ w niezwykle ekscytu-
jace historie. Naturalng kontynuacjg sg
gry komputerowe, ktorych zasieg i tema-
tyczna rozpigtosc staly si¢ dla mnie in-
spiracja do stworzenia wystawy Sandbox.
Stosunkowo nieduzo uwagi
poswigcilam na zglebienie zagadnien
dotyczacych generowania obrazow
czy danych przez zautomatyzowane
narzedzia sztucznej inteligencji (ang.
Al artificial incelligence) i autonomiza-
¢ji urzadzen przez nig zarzadzanych.
Nie rozbudowatam rowniez zagadnien
dotyczacych zagrozen, ktore wynikaja
z rozwijajacej si¢ zaleznosci czlowieka
i komputera. Dotyczy to realnego ryzyka
jakie niosg cyfrowe ataki na fizyczny
swiat i niebezpieczenstwa zwigzane
z mechanizmami stuzacymi dezinforma-
cji, technologiami nadzoru czy cenzura.
Uznalam, Ze zakres tych zagadnien jest
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look at the problem of the relation of
photography in the cultural context.
The element that binds my practi-
cal and theoretical experience together
has become the area of computer games,
which makes the connection between
the physical and virtual worlds real. As
a prototype for such a report, I recalled
William Gibson’s novel Neuromancer
and the cult series Marrix. I wanted
to emphasize the importance of the
hyperreality that manifests itself in both
of these works, but also the awareness
of building and engaging in extremely
exciting stories. Computer games are
a natural continuation, the range and
thematic scope of which inspired me
to create the Sandbox exhibition.
Relatively little attention has
been devoted to exploring the issues of
generating images or data by automated
artificial intelligence (AI) tools and the
autonomization of devices managed by
it. I also did not elaborate on the issues
related to the threats that result from the
developing dependence of human and
computer. This concerns the real risks
posed by digital attacks on the physical
world and the dangers of disinformation
mechanisms, surveillance technologies
and censorship. I decided that the scope
of these issues is so extensive that it
could be a starting point for writing
another work, but I clearly point out
that I am aware of its importance.
Photography at its source func-
tioned in the art-science tradition, so
it was rational for my considerations
to include a similar relationship link-
ing theory and practice. I dealt with
revealing the changes taking place in
contemporary photography based on the
combination of science and art. Prac-
tical work is the implementation and
confirmation of the theory, in which the



na tyle obszerny, ze moglby stanowic¢
punkt wyjscia do napisania kolejnej
pracy, podkreslam jednak wyraznie,
ze mam $wiadomosc jego znaczenia.
Fotografia u swych zrodetl funk-
cjonowala w tradycji arz-science, wobec
czego racjonalnym bylo, aby w moich
rozwazaniach pojawila sie podobna
zaleznosc laczaca teorie z praktyka.
Zajetam sie ujawnieniem zmian za-
chodzacych we wspolczesnej fotografii
w oparciu o polgczenie nauki ze sztuka.
Praca praktyczna jest realizacja i po-
twierdzeniem teorii, w ktorej znaczaca
role odgrywa procesualnos¢ odkrywania
i doswiadczania jej kolejnych warstw.
W projekcie Sandbox przyjelam strategie
badawcza, w ramach ktorej stworzylam
laboratoryjne warunki do ekspery-
mentow i obserwacji. Analizowalam
rozmaite aspekty techniczne tworzac
materialne obiekty i obserwujac zmiany
jakie w nich zachodzily po przeniesieniu
do przestrzeni cyfrowej, a nastepnie do
rozszerzonej rzeczywistosci. Rownolegle
zaglebialam si¢ w poszukiwanie wsparcia
teoretycznego dla potwierdzenia moich
intuicji i obserwacji. Rozmaite zabiegi,
ktorych sie podjetam wzmacniajac
lub ostabiajac poszczegolne elementy
wystawy maja swoje odzwierciedlenie
w jej konstrukcji, poniewaz widoczne jest
stopniowe zanurzenie w coraz bardziej
zaawansowang technologie. Istotne jest
przejscie ze sfery rzeczywistej w wirtual-
ng pozwalajac odbiorcy na indywidualng
decyzje co do tego, w jakim stopniu chce
doswiadczy¢ poszczegolnych jej elemen-
tow. ,,(...) zewnetrzny obserwator zdaje
si¢ zajmowac stanowisko zasadniczo
podobne do naukowca pod tym wzgle-
dem, Ze on takze staje w obliczu koniecz-
nosci skonstruowania uporzgdkowanego
ujecia z mnogosci nieuporzagdkowanych
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process of discovering and experiencing
its subsequent layers plays a significant
role. In the Sandbox project, I adopted
a research strategy in which I created
laboratory conditions for experiments
and observations. I analyzed various
technical aspects, creating material
objects and observing the changes that
took place in them after being trans-
ferred to the digital space, and then to
the augmented reality. At the same time,
[ was looking for theoretical support to
confirm my intuitions and observations.
Various measures that I undertook to
strengthen or weaken individual ele-
ments of the exhibition are reflected in
its structure, as a gradual immersion into
more and more advanced technology is
visible. It is important to move from the
real to the virtual sphere, allowing the
recipient to make an individual decision
as to the extent to which he wants to
experience its individual elements. “...
the external observer seems to take
a position essentially similar to that
of the scientist in that he, too, is faced
with the need to construct an ordered
account of a multitude of disordered
information.”” Separating the subject
of research (darkroom equipment) from
the context (darkroom) and subjecting
them to a detailed analysis led to the
creation of an isolated order (exhibition),
the full understanding of which requires
an intellectual effort from the recipient,
so that he could create his model of
reality based on the given elements .
The sources I used are both the
classic works that are the foundation
of my research on the image, but also
the texts of contemporary theorists and
authors; they are both in Polish and in

137  B.Latour, S. Woolgar, Zycie laboratoryjne.
Konstruowanie fakcow naukowych, p. 76

informacji”’. Wyodrebnienie przedmio-
tu badan (elementy stanowigce wypo-
sazenie ciemni) z kontekstu (ciemni)
i poddanie ich szczegolowej analizie,
doprowadzito do wytworzenia wyizo-
lowanego porzadku (wystawy), ktorego
pelne zrozumienie wymaga od odbiorcy
wysitku intelektualnego, tak aby mogt
stworzy¢ swoj model rzeczywistosci,
bazujac na podanych elementach.
Zrodta, z ktorych korzystatam
to zarowno klasyczne pozycje, ktore
stanowig fundament moich dociekan
dotyczacych obrazu, ale takze teksty
wspolczesnych teoretykow i tworcow;
s3 to zaréwno opracowania w jezyku
polskim jak i angielskim. To rowniez
artykuty i teksty udostepnione na
stronach internetowych oraz definicje
stownikowe, informacje pozyskiwatam
takze poprzez platformy i aplikacje
umozliwiajace dostep do ebookow.
Obszar mojego zainteresowania na
rowni objat zrodta naukowe dotyczace
kultury, nauki i sztuki, jak rowniez
pozycje dotyczace bardziej technicznych
obszarow. Korzystalam z informacji udo-
stepnianych na stronach internetowych
tworcow, aby moc wnikliwie opisac ich
dzialania, ale nie stronitam takze od
nawigzan do filmow i ksigzek science
fiction oraz gier komputerowych. Dla
artystow mlodego pokolenia bedacych
aktywnymi uczestnikami hybrydycznej
rzeczywistosci naturalne jest badanie
przestrzeni internetowej i korzystanie
z niej, badz tez tworzenie pod jej wply-
wem. Sztuka wspolczesna nie pozostaje
bierna wobec zmieniajgcej sie rzeczy-
wistosci i popkultury czerpiac z niej
i pozostajac pod jej wptywem. Swia-
domos¢ i zrozumienie kierujgcych nig

137  B.Latour, S. Woolgar, Zycie laboratoryjne.
Konstruowanie fakcow naukowych, s. 76
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English. These are also articles and texts
available on websites and dictionary
definitions, I also obtained information
through platforms and applications
enabling access to e-books. My area of
interest has equally included research
sources on culture, science and art, as
well as items on more technical areas.
I used the information provided on
the websites of the creators to be able
to describe their activities in detail,
but I also did not avoid references to
science fiction films, books and com-
puter games. For artists of the young
generation, who are active participants
of the hybrid reality, it is natural to
study the internet space and use it, or
to create it under its influence. Con-
temporary art does not remain passive
in the face of the changing reality and
pop culture, drawing on it and remain-
ing under its influence. The awareness
and understanding of the mechanisms
that guide it is one of the most impor-
tant tasks facing modern man, but the
creators play a special role in this task.
All my creative searches, despite
opening myself towards the expanded
field of photography, are for me a con-
stant return to the sources. By this
I mean classical photographic tech-
niques, darkroom work and the materi-
ality of prints - they are still the axis of
my activities and an inexhaustible source
of inspiration. In the text, I referred to
the wide spectrum of how photography
functions, its relationship with people
and its impact on reality, but also to the
constant crossing of the boundaries of
the medium. I did not dispel all doubts
about the importance of images in the
present day, but that was not my assump-
tion either. [ put together a number of
various problems that show the extent
and multilayered nature of the issue.



mechanizmow jest jednym z najwazniej-
szych zadan stojacych przez wspolcze-
snym czlowiekiem, ale szczegolna rola
przypada w tym zadaniu tworcom.
Wszystkie moje tworcze poszuki-
wania, mimo otwarcia si¢ w kierunku
rozszerzonego pola fotografii, sg dla
mnie nieustajgcym powrotem do zrodel.
Rozumiem przez to klasyczne techniki
fotograficzne, prace w ciemni i mate-
rialno$¢ odbitek - nadal stanowig dla
mnie os dzialan i niewyczerpane zrédlo
inspiracji. W tekscie odniostam sie do
szerokiego spektrum funkcjonowania
fotografii, jej relacji z cztowiekiem
i wplywu na rzeczywistos¢, ale takze
do nieustannego przekraczania granic
medium. Nie rozwiatam wszystkich wat-
pliwosci dotyczacych znaczenia obrazow
we wspolczesnosci, ale tez nie takie bylo
moje zalozenie. Zebralam w calosc szereg
réznorodnych problemow pokazujacych
rozpigtosc i wielowarstwowosc podjetego
zagadnienia. Praca nad trojwymiarowy-
mi obiektami w przestrzen wirtualnej
stanowila ogromne wyzwanie, ale uswia-
domita mi bardzo wazny aspekt tego
atrakcyjnego i pozbawionego ograniczen
swiata - napotkalam na te same proble-
my, ktore pojawiaja sie w rzeczywistosci
fizycznej. Podkreslam jednak wyraznie,
ze osig moich dzialan i jej podsumowa-
niem jest przede wszystkim fotografia,
ktora odzywa i zmienia si¢ za kazdym
razem kiedy po nig siggam. W sztuce
odnajduje przestrzen do eksperymentow,
ktore sg odzwierciedleniem rozwar-
stwienia i ptynnosci jakie dostrzegam
we wspolczesnosci. Cytujac stowa
Zygmunta Baumana: ,,Plyny fatwo si¢
przemieszczajg. ,Ptyna”, ,rozlewaja si¢”,
~Wyplywaja”, wychlapuja si¢”, , przele-
waja”, ,ciekng”, ,zalewaja”, ,pryskaja”,
~Kkapia”, ,saczg sie”, wyciekajg” W prze-
ciwienstwie do cial stalych nielatwo
112

Working on three-dimensional objects
in virtual space was a huge challenge,
but it made me realize a very important
aspect of this attractive and unrestricted
world - I ran into the same problems
that arise in physical reality. However,

I clearly emphasize that the axis of my
activities and its summary is primarily
photography, which comes alive and
changes every time I reach for it. In art,
[ find space for experiments that reflect
the stratification and fluidity that I see
in the present day. Quoting the words of
Zygmunt Bauman: “Liquids move easily.
They “flow”, “spill”, “flow out”, splash

»

out, “overflow”, “run”, “flood”, “splash”,
“drip”, “ooze”, leak out. Contrary to sol-
ids, it is not easy stop them - bypassing
obstacles and barriers, dissolving them or
making their way through them, or drill-
ing them drop by drop. (...) That is why
“fluidity” or “fluidity” can be regarded

as accurate metaphors, reflecting the
essence of the present, in many respects
new, phase in the history of moderni-
ty.”* Layering, transmedia, circulation
and fluidity determine the condition

of the present day, and all those who
want to consciously use it and co-create
it should make efforts to recognize,
study and control emerging phenomena,
and the role of artists is primarily to

help notice the changes taking place.

138 Z. Bauman, Plynna nowoczesnosé, p. 7

je powstrzymac — omijaja przeszkody

i zapory, rozpuszczaja je albo toruja sobie
droge, przesigkajac przez nie lub drazac
je kropla po kropli. (...) Dlatego wlasnie
»plynnos¢” albo ,cieklos¢” mozna
uznac za trafne metafory, oddajace
istote obecnej, pod wieloma wzgledami
nowej, fazy w historii nowoczesnosci”®.
Nawarstwianie, transmedialnosc,
cyrkulacja i ptynnosc¢ okreslaja kon-
dycje wspolczesnosci, a wszyscy ci,
ktorzy chca swiadomie z niej korzystac
ija wspoltworzy¢, powinni dokladac¢
staran, aby rozpoznawac, badac i kon-
trolowac pojawiajace si¢ zjawiska, a rolg
artystow jest przede wszystkim pomoc
w dostrzezeniu zachodzgcych zmian.

138 Z.Bauman, Plynna nowoczesnosé, s. 7
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