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DOMINIK HUZIOR

Z czym moze kojarzy¢ nam si¢ technologia wirtualne;j
rzeczywistosci? Istnieje spore prawdopodobienstwo,
ze z ciekawym gadzetem, na przyktad kontrolerem
z konsoli do gier. Tak przynajmniej przedstawiany
jest ciggle w $rodowisku gamingowym, ktory nota-
bene jest najbardziej popularnym medium wykorzy-
stujacym tego typu urzadzenia. To znaczenie jest
jednak mocno sptycone — §wiat sztuki juz od wielu
lat wykorzystuje tego typu narzgdzia do poszerzania
percepcji w swoich dziataniach. Ogodlna $wiadomo$¢
spoteczenstwa dotyczaca przydatnosci VR jednakze
si¢ powigksza, przez co mozna przytoczy¢ odwieczny
problem — gdzie jest granica pomigdzy tym, co jest
naprawde, a tym, co nam si¢ wydaje?

W dobierozwoju tej dziedziny technologii to pytanie
staje si¢ bardzo aktualne — urzadzenia wirtualnej
rzeczywistosci przestaja by¢ po prostu zabawka,
cickawostkg dolaczang do zestawu konsoli do gier.
Wykorzystuje si¢ ja w symulatorach, w medycynie
(na przyktad interaktywne szkolenie chirurgow,
leczenie fobii), pojawiaja si¢ interaktywne parki
rozrywki, ktére mozemy zwiedza¢ bez opuszczenia
naszego domu. Obecnie w kazdej dziedzinie Zycia
mozemy wykorzystywac¢ wirtualne srodowisko, ktore
podzieli¢ mozna na dwa typy. W pierwszym projekcja
symuluje prawdziwy §wiat i jego zatozenia. W drugim
za$ projekt ,,ulepsza” realne Srodowisko o elementy.

ktore nie sg mozliwe do zrealizowania ‘na zywo”.



Przyktadem tego drugiego moze by¢ chociazby przesuwanie $cian za pomoca kontrolera. Nasuwa si¢ pytanie,
skoro to, co widzimy, mozemy ,,ulepszy¢” lub zobaczy¢ w swojej ,,perfekcyjnej” wersji za pomoca VR,
to co tak naprawde jest realne, a co nie? Pytanie to sklania do przemyslen i filozoficznych rozwazan, co
wykorzystat w swojej pracy dyplomowej Maciej Gniady — absolwent Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie,
artysta intermedialny zajmujacy si¢ nurtem sztuki—nauki (art—science).

Ston, bo taka nazwe nosi dyplomowa praca artysty, w swoim zamy$le miata prezentowac zalozenia
technologiczne rozszerzonej rzeczywistosci, w ujegciu co by bylo gdyby mozna bylto przetozy¢ rzeczy nie-
materialne na §wiat materialny? Instalacja byta inspirowana hinduska przypowiescia o slepcach i stoniu.
Jest to historia opowiadajaca o grupie niewidomych, ktoérzy za pomocg zmystu dotyku probowali opisac¢
ksztalt stonia. Nie byto to jednak mozliwe — §lepcy dotykali go po réznych czesciach ciata, przez co kazdy
miat wyobrazony inny obraz zwierzecia — zaden nie byl trafiony. Czego moze nauczy¢ nas ta przypowiesc?
Jest to alegoria tego, ze my ludzie- nie jesteSmy w stanie w petni okresli¢ naszej rzeczywistosci. Ale czym
ona tak naprawdg jest? W tym przypadku — dla osoby niewidomej bedzie ona czyms$ zupelie innym niz
dla kogo$ w pelni sprawnego. Stor nie odpowiada na to pytanie wprost, pozwala jednak wej$¢ w odmienne
widzenie otaczajacego nas Swiata. Autor skupit si¢ pokazaniu, ze symulacja nie jest tym samym, co cyfro-
wy obiekt. Swiat w symulacji istnieje jednoczesnie wirtualnie oraz fizycznie, chociazby poprzez przeptyw
woltow na plycie glownej czy przez realne otoczenie, rozszerzone o cyfrowe obiekty.

Ston jest instalacjg wykorzystujaca technike VR. W jej przestrzeni wedtug projektu zamontowany
zostat uktad laserow pozwalajacy wejs¢ uczestnikowi w $wiat wirtualny. Porusza¢ si¢ w nim mozna za po-
mocg specjalnych kontrolerdw, ktore stuza za ,,rece”, za$ obraz pokazywany jest w specjalnych okularach.
Co wlasciwie ,,widzi” uczestnik? Jest to zaciemniony pokdj, w ktorego centralnym punkcie znajduje si¢
model stonia. W zaleznos$ci od danego ruchu, widzowi odslonig si¢ poszczegdlne fragmenty ciata zwie-
rzgcia, niczym $lepcom w przypowiesci. Nigdy jednak nie bedzie mozliwe, by uczestnik zobaczyl model
w pelni, algorytm zostal tak skonstruowany, aby nie bylo to mozliwe.

Autor opisuje swoja pracg jako cyfrowy hologram, stworzony i opisany jedynie za pomocg danych,
ktorego jednoczesnie mozna przezy¢ fizycznie, za pomoca kontrolerow (reagujacych na wrazenia haptycz-
ne). Nazywa to medium VR. Oznacza to, ze mozemy do§wiadczy¢ ,,przestrzeni”, gdzie mozemy ,,dotknac”
danego obiektu, umieszczonego na ekranie (w tym przypadku przed naszymi oczami).

Ston zwraca rowniez uwage rowniez na to, ze badania nad r6zng percepcja tego co widzimy nie
jest wynalazkiem sprzed pigciu czy dziesigciu lat, a wrecz przeciwnie — byliSmy tego $wiadomi juz ponad
sto lat temu. W 1893 roku fizyk Charles Wheatstone zbudowat stereoskop — aparat do przestrzennego ogla-
dania obrazow. Bylo to pierwsze urzadzenie, ktore zmienia nasza perspektywe w taki sposob, jaki robi to
technologia virtual reality. Prototyp pierwszych gogli poszerzajacych rzeczywisto$¢ zostat skonstruowany
przez Ivana Sutherlanda w 1968 roku. Po raz pierwszy w historii obraz w okularach nie byl generowany za
pomoca kamery, lecz przez komputer.

Artysta pokazuje pewien dysonans — z jednej strony dysponujemy technologia, ktéra potrafi wzbo-
gaci¢ postrzeganie $wiata o naprawde wiele elementow — ale z drugiej strony wigkszo$¢ spoteczenstwa
nie posiada nawet prymitywnych, najprostszych narzedzi VR i mozliwe, ze nawet o nich nie slyszala.
Gniady wskazuje na to, ze droga cena oraz og6lne prze§wiadczenie czegos, co stuzy jedynie do zabawy,
skutecznie odstrasza osoby niezaznajomione z fenomenem wirtualnej rzeczywistosci. Dlatego tez pracuje

nad wlasnym podejsciem do tego problemu. Propaguje takie narzedzia, jak HoloLens — gogle pozwalajace



na rozszerzenie naszego postrzegania swiata o cyfrowe obiekty. Dziata ono bezprzewodowo, co pozwala
na wieksza mobilno$¢ ruchow oraz dowolno$¢ w uzywaniu. Wedlug Gniadego zastosowanie tego urzadze-
nia pozwoliloby na nabranie glebi i przestrzeni podczas pracy przy komputerze, znalaztoby zastosowanie
na przyktad przy tworzeniu gier. Wazne jest uswiadamianie, ze technologia rozszerzonej czy wirtualnej
rzeczywistosci to nie tylko wycieczka w cyfrowym muzeum, a sptycanie jej do roli gadzetu zabiera nam
dostep do innowacyjnych narzedzi. Problem tkwi w zbyt korporacyjnym mys$leniu — wazne jest, co nam
potrzebne tu i teraz, bez szerszej perspektywy. Zabija to szanse na rozwdj w tej dziedzinie.




Badania nad percepcja towarzysza nam od zawsze, juz od starozytno$ci zastanawialiSmy si¢, czy
to, co nas otacza, dzieje si¢ naprawde i jak wlasciwie mozemy to udowodnié¢. Praca Macieja Gniadego nie
odpowiada dostownie na pytanie, czym jest rzeczywisto$¢, lecz pokazuje, ze nasz wzrok tatwo jest oszukac
i wywota¢ oczekiwane bodzce. Mozliwe, Ze to jest powod, dla ktérego technologia VR nie jest jeszcze tak
popularna. Lubimy mie¢ §wiadomos$¢ kontroli i pewnosci nad wszystkim, co nas otacza. Postep technolo-

giczny wskazuje jednak, ze w przysztosci narzedzia rozszerzajace rzeczywistos¢ beda na porzadku dzien-

nym, za$ granice migdzy wirtualnym $wiatem a tym realnym jeszcze bardziej zanikna.




PERSPEKTYWY
INTYMNOSCI

‘ ALEKSANDRA LUKASZEWSKA




A ja ciebie kocham, a ja ciebie lubig to piosenka, ktorg dziadek $piewal wnuczkowi na powitanie. Jest to
takze tytut film Horacego Muszynskiego, ktory zostat nakrgcony kamerg 360°. Historia pokazuje ostatnie
chwile z zycia dziadka autora. Podobna wrazliwo$¢ zawarta jest w Obrzedach intymnych Zbigniewa Libery
z 1984 roku. Libera przedstawia rzeczywisty obraz codziennych zabiegdw pielegnacyjnych wokoét swojej
babki. Odstania przed szersza publika rytualy zwigzane z kapaniem, przewijaniem i karmieniem starej, nie-
doteznej kobiety. To, co szokuje najbardziej to realizm, z jakim upublicznia ,,cudzg” intymno$¢. Obrzedy
intymne mozemy bez problemu zobaczy¢ w internecie. Autor pracy A4 ja ciebie kocham, a ja ciebie lubig,
podkresla, ze jego dokument nigdy nie pojawi si¢ w sieci. Film powstat przypadkiem. Na ostatnim roku
studiow Horacego, otwarta zostala pracownia, dziatan 360° i wirtualnej rzeczywistosci. Wypozyczyt kilka
kamer i ustawit je w domu dziadkow, tam, gdzie czut si¢ bezpiecznie. Gdy dowiedziat si¢, ze jego dziadek
jest $miertelnie chory, postanowil porzuci¢ tworzenie pracy dyplomowej. Dzigki wsparciu dziadka, zde-
cydowat, ze bedzie dokumentowaé wszystko, co si¢ dzieje trakcie ostatnich miesi¢cy zycia nestora. Per-
spektywa 360° pozwala nam odwiedzi¢ bardzo osobisty $wiata autora. Dzigki technologii, ktéra catkowicie
zmienia naszg percepcje, wchodzimy w bardzo intymng opowies$¢ z ostatnich chwil zycia dziadka Hora-
cego. Skazuje to widza na samotno$¢ w przezywaniu historii. Zanurzamy si¢ w zupetnie innej realnosci.
W kazdej chwili mozemy si¢ obrécié, rozejrze¢ po pokoju, oderwac wzrok, gdy nie chcemy na co$ patrze¢.
Zaleta ogladania pracy w okulusach jest poczucie wyobcowania. Podjecie delikatnego tematu $mierci
w sztuce moze nabra¢ ckliwego i banalnego wymiaru. W tym przypadku, jest to praca jak najbardziej
szczera, prawdziwa i poruszajaca. Nie mamy $§wiadomos$ci wlasnego ciala, musimy zapomnie¢ o swojej
fizyczno$ci i1 catkowicie zanurzy¢ si¢ w opowiesci. Przyjmujemy punkt widzenia paprochow na dywanie,
zza polki z lekami, spod t6zka. Dos§wiadczamy rzeczywistosci z zupetnie innych perspektyw. Nawigzuje
to w pewnej mierze do stow dziadka Horacego o tym, ze “jestesmy tylko okruchem w tym wszech$wiecie,
nawet okruchem podzielonym na milion czesci”.

Film zaskakuje odwr6cong narracjg. Historia przedstawiona jest od tytu. Gtoéwnemu bohaterowi,
z kazdym ujeciem stan zdrowia si¢ polepsza, a przeciez zdajemy sobie sprawe z tego, ze na koncu czeka na
nas $mierC. Pierwsze ujecia zostaly nagrane kilka godzin przed odej$ciem pana Michata Marcinkowskiego,
a konczy si¢ na tym, gdy w petni sit, kroi cebule. Dla autora film stal si¢ procesem radzenia sobie z zaistnia-
1a sytuacja. Pokazuje che¢ zatrzymania czego$, czego nie chce si¢ straci¢, a na dodatek, pozostawia widza
z nadziejg. Z prywatnej historii artysta stworzyt opowies¢ o niepokoju i odchodzeniu. Opowiesé, w ktorej
kazdy z nas znajdzie czastk¢ siebie. W czasach pandemii stato si¢ to szczegoélnie wazne. Zupetnie nagle
straciliSmy prawo do czuwania przy bliskich. Nie mozemy wej$¢ do szpitala, aby w ostatnich chwilach by¢
z rodzing. Dla autora jest to nietypowa praca. Zapytany o to, jak opisalby swoja twdrczos¢ odpowiedziat —
“mnie jest dwoch”.

Interesuje go performance i stawianie siebie samego w nieckomfortowych sytuacjach. W eksperymencie
filmowym /D wynajat aktora, ktory przez tydzien, przez dwadziescia cztery godziny na dobe, odgrywat go w rze-
czywistym zyciu. Brali wspdlnie prysznic, jedli razem i spali w jednym t6zku. Z kolei do projektu ASS.DEATH.
DICKS (czyt. aesthetics) Horacy wynajal grupe aktoréw, z ktdrymi na tydzien zamknat sie w galerii sztuki. Ekspe-
rymentalny plan filmowy zalal si¢ krwia jego uczestnikow. Widzowie mogli obserwowac, co dzieje si¢ w srodku za
pomocaumieszczonego nazewnatrz ekranu. Aktorzy codziennie rano dostawali scenariusz nareszte dnia. Narasta-
jacy brudirosnace sterty $mieci okazaty sie nie dla wszystkich do zniesienia; dwdch aktorow zrezygnowato w trak-

cie nagran. Finatem eksperymentu stat si¢ serial zrealizowany w odcinkach — pokazuje to kolejng inspiracje



mtodego artysty, jakimi sg horrory klasy B. Horacy odtwarza niskobudzetowe kino z duza iloScig analo-

gowych efektow. Przyktadem moze by¢ Kishonia. W filmie, w ktorym zmutowane ogérki kiszone atakuja

uja Hiszpanie, gtosu udzielit stynny lektor Tomasz Knapik — odgrywajacy szczegolng role w polskiej

kulturze. Autor stworzyt dziwaczny obraz i typowy gatunkowy scenariusz. Trzeba przyznac, ze nie
brakuje mu poczucia humoru. Przyktadowo w scenie, w ktorej naukowiec udaje si¢ do antycznego
polskiego grobowca i spotyka w nim Mieszke, jedyng prawdziwg bogini¢ Polski. Mieszka zostata wy-

gnana ze swej ojczyzny tysigce lat temu, a teraz przebudzona postanowita si¢ zems$ci¢. Ale dlaczego

-




ludzkos¢ atakujg akurat zmutowane kiszone ogorki? Poniewaz boginka zostata wygnana jedynie z ich
matych stoiczkiem.

Artysta pragnie odnalez¢ pomost pomigdzy $wiatem sztuki a $wiatem rozrywki. Jego tworczos¢
jest pomystowa, eksperymentujaca i momentami zartobliwa. Praca dyplomowa to duzy wyjatek w jego
tworczosci. Zazwyczaj nie jest rygorystyczny wzgledem wystawiania i pokazywania swoich prac. Uwaza,

ze sztuka powinna by¢ szeroko dostepna, dlatego Kishoni¢ mozemy oglada¢ na YouTube. Tym ciekawsze

jest to, ze filmu, 4 ja ciebie kocham, a ja ciebie lubig nie zobaczymy nigdzie poza okularami.




NAGRODY

NAGRODA GEOWNA

Jury jednogtosnie zdecydowato o przyznaniu nagrody
Horacemu Muszyhskiemu za prace ,,And I Love You so
Much, and I Like You so Much”.

Uzasadnienie: ,,Film, zrealizowany kamerg 360 stopni
taczy gteboko intymng perspektywe z nowymi mozliwos—
ciami technologicznymi i w nowy sposéb przekazuje
fundamentalne doswiadczenie egzystencjalne jakim
jest proces odchodzenia bliskiej osoby. Jury zdecy-—
dowato o nagrodzeniu pracy Muszyhskiego doceniajac
je]j klarowng i sugestywng forme, a przede wszystkim
przestanie — niezbywalnos¢ humanistycznego wymiaru
sztuki nowych medidw.”

NAGRODA MAGAZYNU
»~CONTEMPORARY LYNX”

6

sVl ystawagp.
ajlepsz
ki

,,Contemporary Lynx’, po obe jrzeniu tegorocznej wyst—
awy, postanowito przyzna¢ swoja nagrode Krystianowi
Grzywaczowi .

W uzasadnieniu Redakcja napisata: ,,Doceniamy konse—
kwentne rozwi janie tematdéw, badanie kondycji ludz-
kiej przy uzyciu nowych technologii. Systemy sz-—
tucznej inteligencji nie sg bohaterami seriali sci-fi
lecz zaczynajg by¢ narratorami dnia codziennego. Tak
jak filozoficzno-egzystencjalna historia prowadzaca
nas przez film Krystiana okazuje sie w catosci ,,sz-
tucznym” tworem wygenerowanym przez program GPT-2,
tak i nasza rzeczywistos¢ jest juz w ogromnym sto-
pniu kierowana-symulowana przez algorytmy. To nie
jest odlegta przysziosé¢, to jest nasza codzienna
komunikacja, praca, decyzje i relacje miedzyludz-
kie — szczegdlnie w tym roku stato sie to widoczne.
Zyjemy w sieci. Jestesmy prymitywna forma awataréw
(prymitywna, gdyz korzystajaca z narzedzi powier-—

zchownie, nie majac Swiadomosci catosci ich mozli-

wosci, znaczenia, wptywu i naszego w nich uwiktania).
Jeszcze krok i zatracimy swojg cielesnos¢ i niczym
syntetycznie wygenerowane modele Grzywacza bedzie-
my zmierzali ku samounicestwieniu potykajac sie
o cyfrowe przeszkody. Natura, ktdérg konsekwentnie
ludzkoséé¢ niszczy zostaje zastgpiona przez tytutowg
,martwg nature” — to kierunek, w ktérym niechlubnie

dazymy.”



NAGRODA PUBLICZNOSCI

W tym wyjatkowym roku - wyjatkowo nie zostata
przyznana. Poniewaz trudno byto przewidzieé, czy
odwiedzajacy bedg mieli okazje zobaczy¢ wystawe
i oddawa¢ gtosy na wybrang prace(okazato sie, ze jed-
nak nie), przeznaczona na nagrode kwota, fundowana
przez Rektorédw uczelni biorgcych udziat w konkursie,
zostata podzielona miedzy wszystkich uczestnikéw.
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agnieszka jelewska

*ukasz Gorczyca



W CYFROWYCH OPARACH

‘ ANNA KWAPISZ

Mozna powiedzieé, ze szosta odstona Konkursu Najlepszych Dyploméw Sztuki Mediow ukazata pewien para-
doks. Wydawatoby si¢ bowiem, ze sytuacja ,,eksperymentu spotecznego” okreslonego jako COVID-19 sytuuje
intermedia z pozoru w naturalnym dla nich potozeniu, pozwalajac na funkcjonowanie w §wiecie online bez potrze-
by wyjscia ze strefy komfortu. Tymczasem niezwykle ztozona, usieciowiona sztuka nowych mediow daje dziwne
wrazenie nieprzystawalnosci w momencie, kiedy stawka w grze staje si¢ uwaga widza. I nie o samg materialno$¢
czy tez niematerialno$¢ tutaj chodzi. W jaki sposdb zastapi¢ warto$¢ spotkania z oryginatem, jak dostrzec benja-
minowska aur¢ dziela w sytuacji, gdy galeria sztuki zostaje zmuszona otworzy¢ wystawe przy pomocy streamu?

Rosngca zalezno$¢ od Internetu staje si¢ nowa normalnos$cia nie tylko sceny artystycznej, ale i innych
przedsiewzig¢. Przeformulowaniu ulegta rowniez tradycyjnie towarzyszaca konkursowi dyplomoéw konferencja
zorganizowana przez Wydzial Grafiki Sztuki Mediéw wroctawskiej Akademii Sztuk Pigknych przy wspotpracy
Centrum Sztuki WRO. Przeksztatcenie pierwotnego tematu przewodniego tegorocznego sympozjum wynikneto
przede wszystkim z konieczno$ci spojrzenia z pewng rezerwa na dziedzine sztuki (czy tez kondycje dziedziny),
ktorg w aktualnych warunkach $rodowisko artystyczne si¢ mierzy. Stad tez zaktualizowany tytut konferencji
— ,,Z dystansem”. W oczywisty sposob haslo to, zaproponowane przez prof. ucz. Jakuba Jernajczyka, odnosi
si¢ do wymuszonego dystansu fizycznego, ale rowniez zachowania rozsadnego dystansu do obecnej sytuacji.
Prezentowane wystapienia skupity si¢ zatem na aktualnych zagadnieniach, faczacych zarowno praktyke arty-
styczna, jak i1 dydaktyke w zakresie sztuki nowych mediéw. Wsrod probleméw poruszanych podczas konferencji
zdominowaly jednak te postulowane przez prelegentow reprezentujacych uczelnie artystyczne. Pytania i wat-
pliwosci dotyczyly przede wszystkich zasadnosci i przyszto$ci nauczania online. Dyskutowano o koniecznosci
wypracowania nowych metod komunikacji w konteks$cie narzedzi stuzacych do kontaktu na odlegtos¢. Nie jest
zaskoczeniem, ze w czasach, gdy ludzka podmiotowos¢ jest rozproszona i w znacznej mierze przeniesiona do
chmury, rozmowy na temat sprawczosci w ramach do$wiadczen edukacyjnych, a takze form wywierania presji
czy kontroli stajg si¢ coraz bardziej skomplikowane. By¢ moze problem tkwi w samym wykorzystaniu medium.
Krytyczne podejscie przedstawita prof. Joanna Krysa (Liverpool John Moores University), zwracajac uwage na
rosngcy wplyw globalnych korporacji technologicznych, a tym samym na komercjalizacje edukacji. Tendencja ta

oczywiscie nie jest niczym nowym, bioragc pod uwagg korporacyjne giganty technologiczne rzadzace si¢ swoimi



prawami (Facebook, Google, Amazon czy Apple brzmig znajomo, a ich hegemoniczna pozycja w czasie pande-
mii zostata niejednokrotnie potwierdzona). Wazny glos w dyskusji zabrat dr Barttomiej Skowron (Politechnika
Warszawska), dajac filozoficzny komentarz do srogiego determinizmu technologicznego. Padla sugestia, ze
by¢ moze nalezatoby zacza¢ ksztalci¢ si¢ w zarzadzaniu tg ,,sproszkowang, ale zsieciowiong i wielokanatowg
uwaga”? Kompetencja dzielenia uwagi prowadzi¢ ma bowiem do wielozadaniowosci, by wraz z interaktywno-
$cig wspomaga¢ wspolnotowe myslenie. Widoczny dystans zaakcentowat za$ dr Dariusz Fodczuk reprezentujacy
Akademie Sztuki w Szczecinie. Sytuacj¢ nauczania sieciowego nazwat anomalig czy tez zaburzeniem, swego ro-
dzaju kompromisem wynikajacym z negocjacji z pandemiczng rzeczywistoscig. Podkreslit tym samym istote wie-
lopoziomowej komunikacji, uwzgledniajacej kanaty niewerbalne. Trudno$¢ widzi rowniez w ograniczonej formie
lub tez catkowitym braku informacji zwrotnej w sytuacji, gdy po drugiej stronie ekranu widoczne jest czg$ciowe
wycofanie si¢ z zaangazowania w postaci wytaczonej kamery czy wyciszonego mikrofonu. Watek awataréw
zamiast twarzy, problemow technicznych czy trudno$ci w skupieniu uwagi powracat z reszta wielokrotnie, do-
minujac (mozna si¢ zastanawiac, czy stusznie?) podczas trwania sympozjum. Otwarte pytanie, czy przypadkiem
czegos nie przegapiamy, dyskutujac o problemach z nauczeniem online, zadata Elzbieta Wysakowska-Walters
(Akademia Sztuk Pieknych w Krakowie). Padta wobec tego sugestia, by do wymiany mys$li wprowadzi¢ katego-
ri¢ unlearning. W przeciwienstwie do ,,uczenia si¢”, bedacego doktadaniem kolejnej cegielki czy tez akumulacji
wiedzy, unlearning shuzylby rozwijaniu umiejetnosci podwazania wlasnych zalozen. Wychodzac od oczekiwan
pochodzacych z komunikacji w $wiecie rzeczywistym, proponuje wstuchac si¢ w potrzeby studentow i w ramach
nauczania sztuki wykorzystywaé systemy online do przeprowadzania eksperymentow z ich narzedziami (jak
zajecia bez stow, jedynie za posrednictwem udostepnianych ekrandw). Temat eksperymentdéw i dostosowywania
podjat w swoim wystapieniu takze dr hab. Lukasz Ogorek (Akademia Sztuk Pigknych w todzi), prezentujac
rozwigzania przenoszenia sztuki w przestrzen internetowa. Efektem staja si¢ doswiadczenia tworcze, wskazujace
takze na pewne ograniczenia technologiczne w ramach wspoétczesnego $wiata cyfrowego. Realizacje sztuki on-
line mozna zatem wpisa¢ w szerszy kontekst dyskusji, ktora toczy si¢ od pewnego czasu na temat nadprodukcji
w czasach pdznego kapitalizmu czy tez kwestii samej produkcji artystycznej i jej celow. Problemem mogg staé
si¢ nie tylko przecigzone tacza na Zoomie czy innym Teamsie, ale i przebodZcowanie tresciami prezentowanymi
przez przedstawicieli sztuki. Warto wiec chyba nabra¢ odpowiedniego, tytutowego dystansu, by z bezpiecznej
odlegtosci ocenié, na ile dziatania online potrzebne sa poszczegdlnym instytucjom, a na ile odbiorcom sztuki
(stanowiac proteze do§wiadczenia?). Wydaje si¢ zatem, ze rozwazania konferencyjne powinny sktania¢ nie tyle
do podsumowan, ale do myslenia o tym, co nadchodzi. Postulowat to zreszta pierwszy z prelegentoéw, Piotr Kra-
jewski (Centrum Sztuki WRO), akcentujac nie tylko edukacyjne strapienia, ale i szanse. Warto przywota¢ w tym
miejscu jego stowa: ,,Pytanie jakie dzisiaj stoi przed nami brzmi nastgpujgco: czy w procesie dydaktycznym dy-
stans, tj. przejscie do srodkow zdalnej edukacji, jest substytutem czy tez moze nies¢ ze sobg nowe perspektywy,
wprowadzi¢ co$ powaznego, istotnego i trwalego? Znacznie wczesniej, zanim ruszyliSmy do edukacji online,
studenci juz tam byli. [...] Ogromna cze$¢ wiedzy o globalnych zjawiskach w sztuce, nasi studenci czerpig nie
tyle z faktu uczestniczenia realnie w wydarzeniach, ale z tego, ze sa w sieci”. Podobnie gruntowng refleksje podjat
ostatni moweca, prof. ucz. Pawet Mendrek (ASP Katowice), rozwazajacy, czym w pandemicznych czasach powin-
na by¢ zarowna edukacja artystyczna, jak i sztuka. Warto moze wobec tego zapyta¢ czy nie powinnismy raczej
dyskutowac nie tyle o samych narzedziach, co skupi¢ si¢ na nowych wymiarach proceséw dydaktycznych, w tym
migdzy innymi na kwestii tego, na ile elementy ,,zdystansowanej” edukacji artystycznej mogg wspiera¢ dyskurs

krytyczny — on bowiem jest kluczowym warunkiem, by sztuka mogta dzi§ w ogdle rezonowac.
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