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KTO NIE WIDZIAŁ,  
TEN TRĄBA!

DOMINIK HUZIOR

Z czym może kojarzyć nam się technologia wirtualnej 
rzeczywistości? Istnieje spore prawdopodobieństwo, 
że z ciekawym gadżetem, na przykład kontrolerem 
z konsoli do gier. Tak przynajmniej przedstawiany 
jest ciągle w środowisku gamingowym, który nota-
bene jest najbardziej popularnym medium wykorzy-
stującym tego typu urządzenia.   To znaczenie jest 
jednak mocno spłycone – świat sztuki już od wielu 
lat wykorzystuje tego typu narzędzia do poszerzania 
percepcji w swoich działaniach.  Ogólna świadomość 
społeczeństwa  dotycząca przydatności VR jednakże 
się powiększa, przez co można przytoczyć odwieczny 
problem – gdzie jest granica pomiędzy tym, co jest 
naprawdę, a tym, co nam się wydaje? 
       W dobie rozwoju tej dziedziny technologii to pytanie 
staje się bardzo aktualne – urządzenia wirtualnej 
rzeczywistości przestają być po prostu zabawką, 
ciekawostką dołączaną do zestawu konsoli do gier. 
Wykorzystuje się ją w symulatorach, w medycynie 
(na przykład interaktywne szkolenie chirurgów, 
leczenie fobii), pojawiają się interaktywne parki 
rozrywki, które możemy zwiedzać bez opuszczenia 
naszego domu. Obecnie w każdej dziedzinie życia 
możemy wykorzystywać wirtualne środowisko, które 
podzielić można na dwa typy. W pierwszym projekcja 
symuluje prawdziwy świat i jego założenia. W drugim 
zaś projekt „ulepsza” realne środowisko o elementy. 
które nie są możliwe do zrealizowania ‘na żywo”.
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Przykładem tego drugiego może być chociażby przesuwanie ścian za pomocą kontrolera. Nasuwa się pytanie, 
skoro to, co widzimy, możemy „ulepszyć” lub zobaczyć w swojej „perfekcyjnej” wersji za pomocą VR, 
to co tak naprawdę jest realne, a co nie? Pytanie to skłania do przemyśleń i filozoficznych rozważań, co 
wykorzystał w swojej pracy dyplomowej Maciej Gniady – absolwent Akademii Sztuk Pięknych w Krakowie, 
artysta intermedialny zajmujący się nurtem sztuki–nauki (art–science).

Słoń, bo taką nazwę nosi dyplomowa praca artysty, w swoim zamyśle miała prezentować założenia 
technologiczne rozszerzonej rzeczywistości, w ujęciu co by było gdyby można było przełożyć rzeczy nie-
materialne na świat materialny? Instalacja była inspirowana  hinduską przypowieścią o ślepcach i słoniu. 
Jest to historia opowiadająca o grupie niewidomych, którzy za pomocą zmysłu dotyku próbowali opisać 
kształt słonia. Nie było to jednak możliwe – ślepcy dotykali go po różnych częściach ciała, przez co każdy 
miał wyobrażony inny obraz zwierzęcia – żaden nie był trafiony. Czego może nauczyć nas ta przypowieść?  
Jest to alegoria tego, że my ludzie- nie jesteśmy w stanie w pełni określić naszej rzeczywistości. Ale czym 
ona tak naprawdę jest? W tym przypadku – dla osoby niewidomej będzie ona czymś zupełnie innym niż 
dla kogoś w pełni sprawnego. Słoń nie odpowiada na to pytanie wprost, pozwala jednak wejść w odmienne 
widzenie otaczającego nas świata. Autor skupił się pokazaniu, że symulacja nie jest tym samym, co cyfro-
wy obiekt. Świat w symulacji istnieje jednocześnie wirtualnie oraz fizycznie, chociażby poprzez przepływ 
woltów na płycie głównej czy przez realne otoczenie, rozszerzone o cyfrowe obiekty.

Słoń jest instalacją wykorzystującą technikę VR. W jej przestrzeni według projektu zamontowany 
został układ laserów pozwalający wejść uczestnikowi w świat wirtualny. Poruszać się w nim można za po-
mocą specjalnych kontrolerów, które służą za „ręce”, zaś obraz pokazywany jest w specjalnych okularach. 
Co właściwie „widzi” uczestnik? Jest to zaciemniony pokój, w którego centralnym punkcie znajduje się 
model słonia. W zależności od danego ruchu, widzowi odsłonią się poszczególne fragmenty ciała zwie-
rzęcia, niczym ślepcom w przypowieści. Nigdy jednak nie będzie możliwe, by uczestnik zobaczył model 
w pełni, algorytm został tak skonstruowany, aby nie było to możliwe. 

Autor opisuje swoją pracę jako cyfrowy hologram, stworzony i opisany jedynie za pomocą danych, 
którego jednocześnie można przeżyć fizycznie, za pomocą kontrolerów (reagujących na wrażenia haptycz-
ne). Nazywa to medium VR. Oznacza to, że możemy doświadczyć „przestrzeni”, gdzie możemy „dotknąć” 
danego obiektu, umieszczonego na ekranie (w tym przypadku przed naszymi oczami).

Słoń zwraca również uwagę również na to, że badania nad różną percepcją tego co widzimy nie 
jest wynalazkiem sprzed pięciu czy dziesięciu lat, a wręcz przeciwnie – byliśmy tego świadomi już ponad 
sto lat temu. W 1893 roku fizyk Charles Wheatstone zbudował stereoskop – aparat do przestrzennego oglą-
dania obrazów. Było to pierwsze urządzenie, które zmienia naszą perspektywę w taki sposób, jaki robi to 
technologia virtual reality. Prototyp pierwszych gogli poszerzających rzeczywistość został skonstruowany 
przez Ivana Sutherlanda w 1968 roku. Po raz pierwszy w historii obraz w okularach nie był generowany za 
pomocą kamery, lecz przez komputer.

Artysta pokazuje pewien dysonans – z jednej strony dysponujemy technologią, która potrafi wzbo-
gacić postrzeganie świata o naprawdę wiele elementów – ale z drugiej strony większość społeczeństwa 
nie posiada nawet prymitywnych, najprostszych narzędzi VR i możliwe, że nawet o nich nie słyszała. 
Gniady wskazuje na to, że droga cena oraz ogólne przeświadczenie czegoś, co służy jedynie do zabawy, 
skutecznie odstrasza osoby niezaznajomione z fenomenem wirtualnej rzeczywistości. Dlatego też pracuje 
nad własnym podejściem do tego problemu. Propaguje takie narzędzia, jak HoloLens – gogle pozwalające 



32

na rozszerzenie naszego postrzegania świata o cyfrowe obiekty. Działa ono bezprzewodowo, co pozwala 
na większą mobilność ruchów oraz dowolność w używaniu. Według Gniadego zastosowanie tego urządze-
nia pozwoliłoby na nabranie głębi i przestrzeni podczas pracy przy komputerze, znalazłoby zastosowanie 
na przykład przy tworzeniu gier. Ważne jest uświadamianie, że technologia rozszerzonej czy wirtualnej 
rzeczywistości to nie tylko wycieczka w cyfrowym muzeum, a spłycanie jej do roli gadżetu zabiera nam 
dostęp do innowacyjnych narzędzi. Problem tkwi w zbyt korporacyjnym myśleniu – ważne jest, co nam 
potrzebne tu i teraz, bez szerszej perspektywy. Zabija to szanse na rozwój w tej dziedzinie.
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Badania nad percepcją towarzyszą nam od zawsze, już od starożytności zastanawialiśmy się, czy 
to, co nas otacza, dzieje się naprawdę i jak właściwie możemy to udowodnić. Praca Macieja Gniadego nie 
odpowiada dosłownie na pytanie, czym jest rzeczywistość, lecz pokazuje, że nasz wzrok łatwo jest oszukać 
i wywołać oczekiwane bodźce. Możliwe, że to jest powód, dla którego technologia VR nie jest jeszcze tak 
popularna. Lubimy mieć świadomość kontroli i pewności nad wszystkim, co nas otacza. Postęp technolo-
giczny wskazuje jednak, że w przyszłości narzędzia rozszerzające rzeczywistość będą na porządku dzien-
nym, zaś granice między wirtualnym światem a tym realnym jeszcze bardziej zanikną. 
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PERSPEKTYWY  
INTYMNOŚCI

ALEKSANDRA ŁUKASZEWSKA
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A ja ciebie kocham, a ja ciebie lubię to piosenka, którą dziadek śpiewał wnuczkowi na  powitanie. Jest to 
także tytuł film Horacego Muszyńskiego, który został nakręcony kamerą 360°. Historia pokazuje ostatnie 
chwile z życia dziadka autora. Podobna wrażliwość zawarta jest w Obrzędach intymnych Zbigniewa Libery 
z 1984 roku. Libera przedstawia rzeczywisty obraz codziennych zabiegów pielęgnacyjnych wokół swojej 
babki. Odsłania przed szerszą publiką rytuały związane z kąpaniem, przewijaniem i karmieniem starej, nie-
dołężnej kobiety. To, co szokuje najbardziej to realizm, z jakim upublicznia „cudzą” intymność. Obrzędy 
intymne możemy bez problemu zobaczyć w internecie. Autor pracy A ja ciebie kocham, a ja ciebie lubię, 
podkreśla, że jego dokument nigdy nie pojawi się w sieci. Film powstał przypadkiem. Na ostatnim roku 
studiów Horacego, otwarta została pracownia, działań 360° i wirtualnej rzeczywistości. Wypożyczył kilka 
kamer i ustawił je w domu dziadków, tam, gdzie czuł się bezpiecznie. Gdy dowiedział się, że jego dziadek 
jest śmiertelnie chory, postanowił porzucić tworzenie pracy dyplomowej. Dzięki wsparciu dziadka, zde-
cydował, że będzie dokumentować wszystko, co się dzieje trakcie ostatnich miesięcy życia nestora.  Per-
spektywa 360° pozwala nam odwiedzić bardzo osobisty świata autora. Dzięki technologii, która całkowicie 
zmienia naszą percepcję, wchodzimy w bardzo intymną opowieść z ostatnich chwil życia dziadka Hora-
cego. Skazuje to widza na samotność w przeżywaniu historii. Zanurzamy się w zupełnie innej realności. 
W każdej chwili możemy się obrócić, rozejrzeć po pokoju, oderwać wzrok, gdy nie chcemy na coś patrzeć. 
Zaletą oglądania pracy w okulusach jest   poczucie wyobcowania. Podjęcie delikatnego tematu śmierci 
w sztuce może nabrać ckliwego i banalnego wymiaru. W tym przypadku, jest to praca jak najbardziej 
szczera, prawdziwa i poruszająca. Nie mamy świadomości własnego ciała, musimy zapomnieć o swojej 
fizyczności i całkowicie zanurzyć się w opowieści. Przyjmujemy punkt widzenia paprochów na dywanie, 
zza półki z lekami, spod łóżka. Doświadczamy rzeczywistości z zupełnie innych perspektyw. Nawiązuje 
to w pewnej mierze do słów dziadka Horacego o tym, że “jesteśmy tylko okruchem w tym wszechświecie, 
nawet okruchem podzielonym na milion części”. 

Film zaskakuje odwróconą narracją. Historia przedstawiona jest od tyłu. Głównemu bohaterowi, 
z każdym ujęciem stan zdrowia się polepsza, a przecież zdajemy sobie sprawę z  tego, że na końcu czeka na 
nas śmierć. Pierwsze ujęcia zostały nagrane kilka godzin przed odejściem pana Michała Marcinkowskiego, 
a kończy się na tym, gdy w  pełni sił, kroi cebulę. Dla autora film stał się procesem radzenia sobie z zaistnia-
łą sytuacją. Pokazuje chęć zatrzymania czegoś, czego nie chce się stracić, a na dodatek,  pozostawia widza 
z  nadzieją. Z  prywatnej historii artysta stworzył opowieść o niepokoju i odchodzeniu. Opowieść, w której 
każdy z nas znajdzie cząstkę siebie. W czasach pandemii stało się to szczególnie ważne. Zupełnie nagle 
straciliśmy prawo do czuwania przy bliskich.  Nie możemy wejść do szpitala, aby w ostatnich chwilach być 
z rodziną. Dla autora jest to nietypowa praca. Zapytany o to, jak opisałby swoją twórczość odpowiedział – 
“mnie jest dwóch”.

Interesuje go performance i stawianie siebie samego w niekomfortowych sytuacjach. W eksperymencie 
filmowym ID wynajął aktora, który przez tydzień, przez dwadzieścia cztery godziny na dobę, odgrywał go w rze-
czywistym życiu. Brali wspólnie prysznic, jedli razem i spali w jednym łóżku. Z kolei do projektu ASS.DEATH.
DICKS (czyt. aesthetics) Horacy wynajął grupę aktorów, z którymi na tydzień zamknął się w galerii sztuki.  Ekspe-
rymentalny plan filmowy zalał się krwią jego uczestników. Widzowie mogli obserwować, co dzieje się w środku za 
pomocą umieszczonego na zewnątrz ekranu. Aktorzy codziennie rano dostawali scenariusz na resztę dnia. Narasta-
jący brud i rosnące sterty śmieci okazały się nie dla wszystkich do zniesienia; dwóch aktorów zrezygnowało w trak-
cie nagrań. Finałem eksperymentu stał się serial zrealizowany w odcinkach – pokazuje to kolejną inspirację 
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młodego artysty, jakimi są horrory klasy B. Horacy odtwarza niskobudżetowe kino z dużą ilością analo-
gowych efektów. Przykładem może być Kishonia. W filmie, w którym zmutowane ogórki kiszone atakują 
ują Hiszpanię, głosu udzielił słynny lektor Tomasz Knapik – odgrywający szczególną rolę w polskiej 
kulturze. Autor stworzył dziwaczny obraz i   typowy gatunkowy scenariusz. Trzeba przyznać, że nie 
brakuje mu poczucia humoru. Przykładowo w scenie, w której naukowiec udaje się do antycznego 
polskiego grobowca i spotyka w nim Mieszkę, jedyną prawdziwą boginię Polski. Mieszka została wy-
gnana ze swej ojczyzny tysiące lat temu, a teraz przebudzona postanowiła się zemścić. Ale dlaczego 
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ludzkość atakują akurat zmutowane kiszone ogórki? Ponieważ boginka została wygnana jedynie z ich 
małych słoiczkiem.

Artysta pragnie odnaleźć pomost pomiędzy światem sztuki a światem rozrywki. Jego twórczość 
jest pomysłowa, eksperymentującą i momentami żartobliwa. Praca dyplomowa to duży wyjątek w jego 
twórczości. Zazwyczaj nie jest rygorystyczny względem wystawiania i pokazywania swoich prac. Uważa, 
że sztuka powinna być szeroko dostępna, dlatego Kishonię możemy oglądać  na YouTube. Tym  ciekawsze 
jest to, że filmu, A ja ciebie kocham, a ja ciebie lubię nie zobaczymy nigdzie poza okularami.
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NAGRODY

NAGRODA GŁÓWNA

NAGRODA MAGAZYNU 
„CONTEMPORARY LYNX”	

Jury jednogłośnie zdecydowało o przyznaniu nagrody 

Horacemu Muszyńskiemu za pracę „And I Love You so 

Much, and I Like You so Much”.

 

Uzasadnienie: „Film, zrealizowany kamerą 360 stopni 

łączy głęboko intymną perspektywę z nowymi możliwoś-

ciami technologicznymi i w nowy sposób przekazuje 

fundamentalne doświadczenie egzystencjalne jakim 

jest proces odchodzenia bliskiej osoby. Jury zdecy-

dowało o nagrodzeniu pracy Muszyńskiego doceniając 

jej klarowną i sugestywną formę, a przede wszystkim 

przesłanie – niezbywalność humanistycznego wymiaru 

sztuki nowych mediów.”

 

„Contemporary Lynx”, po obejrzeniu tegorocznej wyst-

awy, postanowiło przyznać swoją nagrodę Krystianowi 

Grzywaczowi.

 

W uzasadnieniu Redakcja napisała: „Doceniamy konse-

kwentne rozwijanie tematów, badanie kondycji ludz-

kiej przy użyciu nowych technologii. Systemy sz-

tucznej inteligencji nie są bohaterami seriali sci-fi 

lecz zaczynają być narratorami dnia codziennego. Tak 

jak filozoficzno-egzystencjalna historia prowadząca 

nas przez film Krystiana okazuje się w całości „sz-

tucznym” tworem wygenerowanym przez program GPT-2, 

tak i nasza rzeczywistość jest już w ogromnym sto-

pniu kierowana-symulowana przez algorytmy. To nie 

jest odległa przyszłość, to jest nasza codzienna 

komunikacja, praca, decyzje i relacje międzyludz-

kie – szczególnie w tym roku stało się to widoczne. 

Żyjemy w sieci. Jesteśmy prymitywną formą awatarów 

(prymitywną, gdyż korzystającą z narzędzi powier-

zchownie, nie mając świadomości całości ich możli-

wości, znaczenia, wpływu i naszego w nich uwikłania). 

Jeszcze krok i zatracimy swoją cielesność i niczym 

syntetycznie wygenerowane modele Grzywacza będzie-

my zmierzali ku samounicestwieniu potykając się 

o cyfrowe przeszkody. Natura, którą konsekwentnie 

ludzkość niszczy zostaje zastąpiona przez tytułową 

„martwą naturę” – to kierunek, w którym niechlubnie 

dążymy.”
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NAGRODA PUBLICZNOŚCI

W tym wyjątkowym roku - wyjątkowo nie została 

przyznana. Ponieważ trudno było przewidzieć, czy 

odwiedzający będą mieli okazję zobaczyć wystawę 

i oddawać głosy na wybraną pracę(okazało się, że jed-

nak nie), przeznaczona na nagrodę kwota, fundowana 

przez Rektorów uczelni biorących udział w konkursie, 

została podzielona między wszystkich uczestników.
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W CYFROWYCH OPARACH

ANNA KWAPISZ

Można powiedzieć, że szósta odsłona Konkursu Najlepszych Dyplomów Sztuki Mediów ukazała pewien para-
doks. Wydawałoby się bowiem, że sytuacja „eksperymentu społecznego” określonego jako COVID–19 sytuuje 
intermedia z pozoru w naturalnym dla nich położeniu, pozwalając na funkcjonowanie w świecie online bez potrze-
by wyjścia ze strefy komfortu. Tymczasem niezwykle złożona, usieciowiona sztuka nowych mediów daje dziwne 
wrażenie nieprzystawalności w momencie, kiedy stawką w grze staje się uwaga widza. I nie o samą materialność 
czy też niematerialność  tutaj chodzi. W jaki sposób zastąpić wartość spotkania z oryginałem, jak dostrzec benja-
minowską aurę dzieła w sytuacji, gdy galeria sztuki zostaje zmuszona otworzyć wystawę przy pomocy streamu?

Rosnąca zależność od Internetu staje się nową normalnością nie tylko sceny artystycznej, ale i innych 
przedsięwzięć. Przeformułowaniu uległa również tradycyjnie towarzysząca konkursowi dyplomów konferencja 
zorganizowana przez Wydział Grafiki Sztuki Mediów wrocławskiej Akademii Sztuk Pięknych przy współpracy 
Centrum Sztuki WRO. Przekształcenie pierwotnego tematu przewodniego tegorocznego sympozjum wyniknęło 
przede wszystkim z konieczności spojrzenia z pewną rezerwą na dziedzinę sztuki (czy też kondycję dziedziny), 
którą w aktualnych warunkach środowisko artystyczne się mierzy. Stąd też zaktualizowany tytuł konferencji 
– „Z dystansem”. W oczywisty sposób hasło to, zaproponowane przez prof. ucz. Jakuba Jernajczyka, odnosi 
się do wymuszonego dystansu fizycznego, ale również zachowania rozsądnego dystansu do obecnej sytuacji. 
Prezentowane wystąpienia skupiły się zatem na aktualnych zagadnieniach, łączących zarówno praktykę arty-
styczną, jak i dydaktykę w zakresie sztuki nowych mediów. Wśród problemów poruszanych podczas konferencji 
zdominowały jednak te postulowane przez prelegentów reprezentujących uczelnie artystyczne. Pytania i wąt-
pliwości dotyczyły przede wszystkich zasadności i przyszłości nauczania online. Dyskutowano o konieczności 
wypracowania nowych metod komunikacji w kontekście narzędzi służących do kontaktu na odległość. Nie jest 
zaskoczeniem, że w czasach, gdy ludzka podmiotowość jest rozproszona i w znacznej mierze przeniesiona do 
chmury, rozmowy na temat sprawczości w ramach doświadczeń edukacyjnych, a także form wywierania presji 
czy kontroli stają się coraz bardziej skomplikowane. Być może problem tkwi w samym wykorzystaniu medium. 
Krytyczne podejście przedstawiła prof. Joanna Krysa (Liverpool John Moores University), zwracając uwagę na 
rosnący wpływ globalnych korporacji technologicznych, a tym samym na komercjalizację edukacji. Tendencja ta 
oczywiście nie jest niczym nowym, biorąc pod uwagę korporacyjne giganty technologiczne rządzące się swoimi 
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prawami (Facebook, Google, Amazon czy Apple brzmią znajomo, a ich hegemoniczna pozycja w czasie pande-
mii została niejednokrotnie potwierdzona). Ważny głos w dyskusji zabrał dr Bartłomiej Skowron (Politechnika 
Warszawska), dając  filozoficzny  komentarz  do srogiego  determinizmu technologicznego. Padła sugestia, że 
być może należałoby zacząć kształcić się w zarządzaniu tą „sproszkowaną, ale zsieciowioną i wielokanałową 
uwagą”? Kompetencja dzielenia uwagi prowadzić ma bowiem do wielozadaniowości, by wraz z interaktywno-
ścią wspomagać wspólnotowe myślenie. Widoczny dystans zaakcentował zaś dr Dariusz Fodczuk reprezentujący 
Akademię Sztuki w Szczecinie. Sytuację nauczania sieciowego nazwał anomalią czy też zaburzeniem, swego ro-
dzaju kompromisem wynikającym z negocjacji z pandemiczną rzeczywistością. Podkreślił tym samym istotę wie-
lopoziomowej komunikacji, uwzględniającej kanały niewerbalne. Trudność widzi również w ograniczonej formie 
lub też całkowitym braku informacji zwrotnej w sytuacji, gdy po drugiej stronie ekranu widoczne jest częściowe 
wycofanie się z zaangażowania w postaci wyłączonej kamery czy wyciszonego mikrofonu. Wątek awatarów 
zamiast twarzy, problemów technicznych czy trudności w skupieniu uwagi powracał z resztą wielokrotnie, do-
minując (można się zastanawiać, czy słusznie?) podczas trwania sympozjum. Otwarte pytanie, czy przypadkiem 
czegoś nie przegapiamy, dyskutując o problemach z nauczeniem online, zadała Elżbieta Wysakowska-Walters 
(Akademia Sztuk Pięknych w Krakowie). Padła wobec tego sugestia, by do wymiany myśli wprowadzić katego-
rię unlearning. W przeciwieństwie do „uczenia się”, będącego dokładaniem kolejnej cegiełki czy też akumulacji 
wiedzy, unlearning służyłby rozwijaniu umiejętności podważania własnych założeń. Wychodząc od oczekiwań 
pochodzących z komunikacji w świecie rzeczywistym, proponuje wsłuchać się w potrzeby studentów i w ramach 
nauczania sztuki wykorzystywać systemy online do przeprowadzania eksperymentów z ich narzędziami (jak 
zajęcia bez słów, jedynie za pośrednictwem udostępnianych ekranów). Temat eksperymentów i dostosowywania 
podjął w swoim wystąpieniu także dr hab. Łukasz Ogórek (Akademia Sztuk Pięknych w Łodzi), prezentując 
rozwiązania przenoszenia sztuki w przestrzeń internetową. Efektem stają się doświadczenia twórcze, wskazujące 
także na pewne ograniczenia technologiczne w ramach współczesnego świata cyfrowego. Realizacje sztuki on-
line można zatem wpisać w szerszy kontekst dyskusji, która toczy się od pewnego czasu na temat nadprodukcji 
w czasach późnego kapitalizmu czy też kwestii samej produkcji artystycznej i jej celów. Problemem mogą stać 
się nie tylko przeciążone łącza na Zoomie czy innym Teamsie, ale i przebodźcowanie treściami prezentowanymi 
przez przedstawicieli sztuki. Warto więc chyba nabrać odpowiedniego, tytułowego dystansu, by z bezpiecznej 
odległości ocenić, na ile działania online potrzebne są poszczególnym instytucjom, a na ile odbiorcom sztuki 
(stanowiąc protezę doświadczenia?). Wydaje się zatem, że rozważania konferencyjne powinny skłaniać nie tyle 
do podsumowań, ale do myślenia o tym, co nadchodzi. Postulował to zresztą pierwszy z prelegentów, Piotr Kra-
jewski (Centrum Sztuki WRO), akcentując nie tylko edukacyjne strapienia, ale i szanse. Warto przywołać w tym 
miejscu jego słowa: „Pytanie jakie dzisiaj stoi przed nami brzmi następująco: czy w procesie dydaktycznym dy-
stans, tj. przejście do środków zdalnej edukacji, jest substytutem czy też może nieść ze sobą nowe perspektywy, 
wprowadzić coś poważnego, istotnego i trwałego? Znacznie wcześniej, zanim ruszyliśmy do edukacji online, 
studenci już tam byli. […] Ogromną część wiedzy o globalnych zjawiskach w sztuce, nasi studenci czerpią nie 
tyle z faktu uczestniczenia realnie w wydarzeniach, ale z tego, że są w sieci”. Podobnie gruntowną refleksję podjął 
ostatni mówca, prof. ucz. Paweł Mendrek (ASP Katowice), rozważający, czym w pandemicznych czasach powin-
na być zarówna edukacja artystyczna, jak i sztuka. Warto może wobec tego zapytać czy nie powinniśmy raczej 
dyskutować nie tyle o samych narzędziach, co skupić się na nowych wymiarach procesów dydaktycznych, w tym 
między innymi na kwestii tego, na ile elementy „zdystansowanej” edukacji artystycznej mogą wspierać dyskurs 
krytyczny – on bowiem jest kluczowym warunkiem, by sztuka mogła dziś w ogóle rezonować.  
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