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Digital art — w poszukiwaniu roznych form wyrazu
artystycznego w kulturze nowych mediow

Digital art — in the search of various forms of artistic expression
in new media culture

Abstrakt

Wprowadzenie. Tworczos¢ artystyczna staje obecnie przed nowymi wyzwaniami, a tak-
ze sama takie wyzwania przed soba stawia. Coraz czgsciej powiazana jest ona z rozwo-
jem nowych technologii prowadzacych zaréwno do zmian w tworzeniu, jak i odbiorze
sztuki. Sztuka w Internecie rdzni si¢ od net artu (sztuki Internetu/wirtualnej) czy digital
artu (sztuki cyfrowej), dla ktérych cyberprzestrzen stata si¢ miejscem $ci§le powiazanym
z ekspozycja wytworow artystycznych, choc¢by tym, ze sztuka w Internecie istnieje przede
wszystkim poza Siecia, a Internet wykorzystuje si¢ w jej przypadku jedynie jako medium
i jedna z wielu mozliwosci dotarcia do odbiorcy; dla net artu czy digital artu z kolei Sie¢
staje si¢ tworzywem, naturalnym $rodowiskiem, kontekstem, a w wielu wypadkach row-
niez tematem wytworow.

Cel. Glownym celem tego artykutu jest przedstawienie, w jaki sposob mlodziez postrzega
malarstwo cyfrowe (digital painting), jakie znaczenie mu przypisuje w procesie tworzenia
wlasnych wytwordw i ktore z miejsc w cyberprzestrzeni wybiera jako miejsca prezentacji
tworzonej przez siebie sztuki.

Metoda. W oparciu o przeglad literatury podjgto probe krytycznej refleksji nad wartoscia-
mi sztuki cyfrowej. Wskazano na wstgpne wyniki badan pilotazowych projektu Digital
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art: Sztuka mlodziezy w cyberprzestrzeni, w ktorym wykorzystano podejscie jakosciowe
oparte na art-based research oraz arts-informed research.

Wyniki. Wyniki badan wykazuja, ze odwolanie si¢ do przezy¢ i watkow bliskich mtodzie-
zy, umozliwienie jej wykorzystania aprobowanych przez niag sama, cyfrowych srodkow
artystycznego wyrazu powoduje, ze mtodzi ludzie, zaangazowani w proces tworczy i ak-
tywnie poszukujacy konstruktywnych opinii innych na temat realizowanych przez siebie
prac, czuja si¢ docenieni i zaspokajaja potrzebg samorealizacji.

Stowa kluczowe: cyberprzestrzen, tworczo$¢ artystyczna, digital art, digital painting, mto-
dziez

Abstract

Introduction. Artistic creation is currently facing new challenges, but it is also posing
challenges to itself, as it is increasingly linked to the development of new technologies that
are leading to changes in both the creation, and reception, of art. Art on the Internet, and
net art (Internet/virtual art), or digital art, for which cyberspace has become a place closely
related to the display of artistic creations, differ from each other, mainly because the art
on the Internet exists outside the Web and is used only as a medium and one of many pos-
sibilities to reach the recipient, while for net art or digital art the Web becomes a material,
a natural environment, a context, and in many cases the subject of their creations.

Aim. The main aim of this article is to present how adolescents perceive digital painting,
what meaning they attach to it in the process of creating their own creations and which
places in cyberspace they choose as places to present the art they create.

Methods. In this article, based on a literature review, an attempt is made to critically reflect
on the values of digital art. Furthermore, this article also presents the preliminary results of
a pilot study of the project Digital art: Adolescent art in cyberspace, which used a qualita-
tive approach based on art-based research and arts-informed research.

Conclusion. The results of the research indicate that referring to the experiences and
themes close to young people, as well as enabling them to use digital means of artistic
expression, approved by them, makes adolescents, involved in the creative process and
actively looking for constructive opinions from others about their works, feel appreciated
and it fulfills the need for self-realization.

Keywords: cyberspace, artistic creativity, digital art, digital painting, adolescents

Wprowadzenie

Tworczo$¢ artystyczna w czasach, ktore Zygmunt Bauman okreslit mianem ptyn-
nej nowoczesnosci, staje przed nowymi wyzwaniami, a takze sama takie wyzwania
przed soba stawia. Coraz czgséciej powiazana jest ona z rozwojem nowych techno-
logii, prowadzacych zaré6wno do zmian w tworzeniu, jak i odbiorze sztuki. Sztuka
w Internecie r6zni si¢ od net artu (sztuki Internetu/wirtualnej) czy digital artu (sztu-
ki cyfrowej) — dla ktorych cyberprzestrzen stata si¢ miejscem $ci§le powigzanym
z ekspozycja wytwordw artystycznych — cho¢by tym, ze sztuka w Internecie istnieje
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przede wszystkim poza Siecia, a Internet wykorzystuje si¢ w jej przypadku jedynie
jako medium i jedna z wielu mozliwosci dotarcia do odbiorcy. Dla net artu czy di-
gital artu z kolei Sie¢ staje si¢ tworzywem, naturalnym §rodowiskiem, kontekstem,
a w wielu wypadkach — rowniez tematem wytworow.

Digital art, sztuka cyfrowa wykorzystujaca technologig cyfrowa jako czg$¢ pro-
cesu tworczego lub prezentacji, dla ktorej cyberprzestrzen jest domena i racja jej
bytu, to nie tylko nowe perspektywy tworzenia czy nowe artystyczne wyzwania,
przed ktorymi staje tworzacy, lecz takze swoiste putapki nowych mediow, ktorych
kazdy artysta, zardwno ten profesjonalny, jak i nieprofesjonalny, musi mie¢ §wiado-
mos¢, by skutecznie sobie z nimi radzic.

Globalna sie¢ opiera si¢ bowiem na fenomenie wiclowymiarowej struktury po-
zwalajacej zarowno tworcy, jak i odbiorcy swobodnie poruszaé si¢ w jej obrebie
w dowolnie wybranych kierunkach. By¢ moze to wiasnie ten aspekt Internetu spo-
wodowal pojawienie si¢ nowej grupy tworcow, dla ktorych cyberprzestrzen stala sig
miejscem kreacji artystycznej. Ten sam aspekt sprawit takze, ze pojawito si¢ szcze-
g6lne srodowisko odbiorcéw. Powstajaca migdzy tworca i odbiorca relacja zaczeta
opiera¢ sig przede wszystkim na wspolnych zainteresowaniach, na ciekawosci od-
krywania innych form wyrazu, poszukiwaniu i do§wiadczaniu nowych wymiaro6w
wlasnych i cudzych przezy¢. Analiza zjawisk zwiazanych z digital artem, szczego6l-
nie w jego nieprofesjonalnym wymiarze, pozwala dostrzec tworzenie si¢ subkultur
zafascynowanych sztuka Internetu, przekraczajacych granice panstw i odleglosci.
Swoista cecha digital artu wydaje sig tez decentralizacja — sztuka ta nie jest jednym
zamknigtym systemem, lecz niezliczong liczba grup tworcOw umieszczajacych swo-
je wytwory na portalach spoteczno$ciowych, tych poswigconych wytacznie sztuce
(DeviantArt, Tumblr, Pillowfort, Facebook, Ello, Behance, Instagram, Reddit) czy
tworzacych wilasne internetowe portfolia (Behance, Artstation).

Dostrzegajac wyzwania stojace przez badaczami sztuki Sieci, w tym digital artu,
chciatabym podjaé nie tylko teoretyczny dyskurs dotyczacy sztuki cyfrowej, lecz tak-
7e, bazujac na fragmentach wypowiedzi 0sob uczestniczacych w badaniach pilotazo-
wych dotyczacych sztuki digital artu, wskazaé na predyktory, ktére sprawiaja, ze mlo-
dzi, nieprofesjonalni tworcy wybieraja jedna z technik tej sztuki — digital painting.

Digital art w kulturze nowych mediéw — mi¢dzy reprodukcja a symulacja
rzeczywistosci

W jednym z artykutéw poswigconych wyzwaniom i zagrozeniom stojacym przed
wspolczesnymi spoteczenstwami Piotr Sienkiewicz zwraca uwage na fakt, ze coraz
czesciej
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poszukujemy wiedzy, metod, modeli, pozwalajacych nam pewniej si¢ poruszaé
w $wiecie nieustannych wyborow, celow, sposobow i srodkoéw dziatania w roz-
nej skali, na roznych szczeblach organizacji. Ale dzieje si¢ to w turbulentnym
otoczeniu, w $wiecie, gdzie w coraz wigkszym stopniu wszystko zalezy od
wszystkiego (Sienkiewicz, 2006, s. 61).

W tym poszukiwaniu znaczng rolg odgrywaja nowe media, a sprz¢zenie media—
kultura i kultura—media mozna okres$li¢ mianem refiguracji, co oznacza, ze nie tylko
media zmieniaja si¢ pod wptywem kultury, lecz takze kultura ulega istotnym przeobra-
zeniom pod wptywem mediow (Celinski, 2009, s. 13), cho¢ zgodnie z hipoteza opdznie-
nia kulturowego Williama Ogburna zmiany w obszarze technologii nastepuja szybciej
niz w obszarze kultury. Sprawia to, ze trzeba uczy¢ sig, w jaki sposob wykorzystywac
mozliwos$ci nowych technologii (zob. Brinkman, Brinkman, 1997, s. 609-627). R6znica
w tempie przemian dokonujacych si¢ w obszarze materialnym i niematerialnym wydaje
si¢ tez niezwykle istotna dla sztuki majacej tendencje do szybkiego i obszernego ewo-
luowania oraz metamorfozy, podczas gdy kultura niematerialna potrafi utrzymywac si¢
na statym poziomie przez znacznie dtuzszy czas. Wynika to z faktu, ze idealy i warto-
$ci sa znacznie trudniejsze do zmiany niz rzeczy fizyczne, co paradoksalnie zapewnia
kulturze trwanie. Sprawia to ponadto, ze nie wszystko, co nowe, w tym nowe media,
traktowane sa przez wszystkich ludzi jako wazne i potrzebne w takim samym stopniu.
Praktyki kulturowe pozostaja zatem w tyle wobec nowych technologii, ktore z reguty
w pierwszej fazie pojawienia si¢ na rynku zdaja si¢ niedostrzegane. Dominujace wydaja
si¢ przyzwyczajenia ludzi, powiazane z uzytkowaniem znanych im juz mediéw, ktore
sprawiaja, ze praktyki medialne przejawiane wobec nowego medium, sa w wielu przy-
padkach tak naprawde powielaniem tego, co znane z przesztosci.

Problemy te nie omingly takze obszaru sztuki, bo dostrzezenie potencjatu Inter-
netu, ktory stworzyt alternatywna rzeczywisto$¢ i cheé aktywnego w niej uczestni-
czenia, wyzwolito, takze w obszarze tworczosci artystycznej, potrzebg poszukiwa-
nia przez tworzacych takich srodkéw wyrazu, ktore w petni pozwolilyby, z jednej
strony, odzwierciedla¢ osobiste doswiadczenia, potrzeby i oczekiwania, z drugiej —
wyraza¢ samych siebie poprzez satysfakcjonujace eksperymentowanie z nowym dla
tworcy tworzywem. Sztuka definiowana przez medium, jakim jest Internet, bywa
czasem sztuka, ktoéra mozna klasyfikowa¢ w kategoriach swoistej reprodukcji rze-
czywistos$ci, to znaczy takiej, ktora odtwarza rzeczywisto§¢ w formach mozliwie
bliskich potocznemu doswiadczeniu lub tez traktuje realizm jako warto$¢ poznaw-
cza modelu rzeczywisto$ci. Mozna jednak moéwi¢ o tworczosci odwolujacej sig
w swej tresci do realizmu takze w inny sposob, na przyktad o relacji ekspresyjnej
migdzy sztuka cyfrowa a rzeczywisto$cia, majac na mysli rzeczywisto$¢ psychiczna
i duchowa cztowieka, nastgpnie o relacji czy tez raczej o funkcji antycypacyjnej
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tej sztuki, przeksztatcajacej 1 wyprzedzajacej rzeczywisto$¢ albo dokonujacej jej
swiadomej transformacji'. Transformacja moze by¢ przy tym w intencji tworcy su-
biektywnym ogladem tego $§wiata, bo wyobraznia stwarza §wiat od nowa, uktadajac
go z roznych elementéw dostepnych dzigki nowym technologiom (np. tworzenie
grafik opartych na kodach ASCII). W wytworach pojawiaja si¢ elementy mitycz-
ne, mitologizowaniu ulegaja codzienne czynnosci. Swiat tworzony moze byé tez
$wiatem absurdalnym, groteskowym i paradoksalnym — jego sens i ksztalt powstaja
W procesie tworczym, nie nasladujac i nie odkrywajac realiow.

Wydaje si¢ jednak, ze dyskusja na temat reprodukcji i symulacji §wiata rzeczy-
wistego czy wyobrazonego w wytworach sztuki cyfrowej nie byltaby tak interesuja-
ca gdyby nie fakt, ze symulacja potrafi wykreowaé¢ dowolne przedstawienie obrazo-
we zarOwno w poetyce realistycznej, jak i kazdej innej, oddajac jaki§ konkret albo
koncept, nawigzujac do wizualnych doswiadczen ludzi badz tez zaprzeczajac im.
Symulacja komputerowa moze oczywiscie nasladowaé rzeczywisto$¢ — rekonstru-
owac przedmioty i rzeczy, przedstawia¢ fragmenty otoczenia, imitowaé sytuacje
i zdarzenia (Michatowski, 2005, s. 144). Symulacja komputerowa wykorzystywana
w sztuce cyfrowej osiagngla juz jednak taki poziom, ze sama tworzy $wiat, czasem
»Zastepujac” nawet tworce. Norbert Bolz (1997) mowi o nadejsciu nowego wieku
wizualno$ci, w ktérym cyfrowo$¢ sprawia, ze obraz traci swdj wyrozniony status
odbicia rzeczywisto$ci. Jezyk obrazow widzianych zostaje dopetniony o nowe re-
pertuary obrazéw niewidzianych, wymys$lonych i wykreowanych, czyli w istocie
rzeczy np. ,,narysowanych” czy ,,namalowanych” za pomoca programow kompute-
rowych, tworzacych w uktadach technologicznych okreslone konstelacje estetycz-
ne. Obraz staje si¢ swoista konstrukcja estetyczna, technologicznym dzietem sztu-
ki, ktorego semiotyka wynika wewngtrznie z relacji pikseli, a zewngtrznie tworzy
si¢ poprzez hipertekstowe wskazywanie na inne dokumenty. Jak zauwaza N. Bolz,
grafika komputerowa, ktéra w istocie jest obrazem, potrafi symulowaé¢ wszystkie
techniki wytwarzania obrazow i dlatego mozna ja pojmowac jako uniwersalne me-
dium wizualizacji. Postacie i przedmioty przez nia wykreowane nie musza mie¢ juz
zadnego odzwierciedlenia w rzeczywisto$ci — to techniki komputerowe powielaja
i odpowiednio ,,wtapiaja” w wytwor rozne elementy.

' Przyktadami tak rozumianej sztuki cyfrowej moga by¢ np. prace rosyjskiego artysty

Waldemara von Kozaka. Jego twdrczo$¢ przypomina prace autorstwa Roberta Ma-
guire’a, ktorego ilustracje publikowane byly od 1950 roku na oktadkach ponad 600
amerykanskich powiesci kryminalnych. Ilustracje Kozaka, podobnie jak te Maguire’a,
sa niezwykle odwaznie i kolorowe. Cho¢ wydaja si¢ zabawne, to gigbsza ich analiza
uwidacznia gorzka prezentacj¢ wspotczesnego §wiata (von Kozak, 20.11.2020). Prace
Alexa Andreeva, przedstawiajace obraz bliskiej przyszlosci przeplatany wspolczesna
rzeczywistoscia, to z kolei przyktad surrealistycznej sztuki digital paintingu (Andreev,
20.11.2020).



194 Joanna SIKORSKA

WartoSci estetyczne i pozaestetyczne digital artu

Zmiana oparcia z technicznej reprodukcji na symulacj¢ komputerowa, ktéra ma
miejsce w sztuce cyfrowej, daje tworcy pelna swobode artystyczna, bez koniecz-
nosci liczenia si¢ nie tylko z realnoscia, lecz takze z przyzwyczajeniami odbiorcéw
(Hopfinger, 1997). Dla tych ostatnich jest to swoiste wyzwanie wizualne, bo w digi-
tal art maja oni przeciez do czynienia nie tylko ze sztuka ,,zamknigta” w statycznych
obrazach, lecz takze sztuka animacji wykorzystujaca np. technologi¢ performance
capture czy takie techniki jak morphing, umozliwiajacy stopniowe transformowa-
nie jednego obiektu w kadrze w inny obiekt lub symulowanie ruchu obiektu w troj-
wymiarowej rzeczywistosci.

Analizujac sztuke cyfrowa w kontek$cie pewnych niebezpieczenstw, ktore
moze ze soba nie§¢ bezkrytyczne podejscie do mozliwosci, jakie stwarzaja nowe
technologie, warto zwazy¢ na aspekt, o ktorym pisal John Fiske (1997), wykazu-
jac, ze dla postmodernizmu najdonios$lejsza kwestia w zabawie obrazami jest zmy-
stowos$¢ ich wygladu przy odrzuceniu wszelkich ,,glgbszych” znaczen ukrytych za
wygladem. Jezeli tak byloby rzeczywiscie, to wniosek dla tworzacych moze by¢
taki, ze ,,wszystkie chwyty” sa dozwolone, oczywiscie byleby tylko odbiorca zaak-
ceptowal powstaly wytwor. Aspekt ten jest istotny, gdyz aby oceni¢ digital art czy
choc¢by zdystansowac si¢ wobec niego, trzeba przyjac istnienie, nawet w sposob
intuicyjny, pewnego systemu wartosci. Cho¢ warto$¢ polega na przezyciu znacze-
nia jakiej$ rzeczy, ma jednak sens nie w $wiecie samych rzeczy i ich wzajemnych
obiektywnych stosunkow, lecz w §wiecie idei humanizmu. Rzecz jest warto$ciowa,
jesli odpowiada okreslonemu zapotrzebowaniu jednostki, gotowosci do jej przezy-
cia, w przeciwnym razie nie istnieje dla niej jako wartos¢ (Krauze-Sikorska, 2006,
s. 88). W tym sensie nie jest zatem istotne, czy digital art bedzie w jakikolwiek
sposob ,,odzwierciedleniem” rzeczywisto$ci, jej przetworzeniem, prezentacja ,,by-
tow niecodziennych” czy bedzie oparty na sensu stricto symulacji komputerowe;j,
latwo przyswajalnej i kierowanej z zatozenia do ,,masowego odbiorcy”, czy raczej
awangardowej, przekraczajacej utarte, konwencjonalne oczekiwania oraz sposoby
rozumienia.

W tej sztuce niezaprzeczalna wartoScia staja si¢ zaangazowanie odbiorcy
i obszar tworczy, jaki mozna mu zaoferowac¢. Cho¢ wigc w ocenach niektorych
badaczy digital art moze cechowa¢ powtarzalno$¢ czy nawet utrata autonomii
przez tworzacych?, to warto pamietaé, ze dla tworcoOw tej sztuki wazne jest to, by
poprzez wielopoziomowos¢ i abstrakcyjnos¢ Sieci, docierata ona do indywidual-
nej wrazliwo$ci, wyobrazni i refleksji odbiorcy, a takze, by obcowanie z ta sztuka,

2 Wydaje sig, ze kazdy tworca powinien siebie rozliczaé¢, zdac sobie sprawe z braku wia-

snej aktywnosci, z wejscia w bezpieczny, lecz mato tworczy korytarz.
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majaca wymiar dziatania podmiotowego, zwrdconego ,,do” drugiego czlowicka,
pozwalalo zaciera¢ granice migdzy twoérca i odbiorca. Istotne jest tu dopuszcze-
nie odbiorcy do bezposredniej dyskusji — dzigki Internetowi bowiem zapewniona
zostaje przestrzen do wyrazania opinii i kreowania osobistych wizji problemu.
Digital art wyznacza wlasne zasady interakcji spotecznej, a swoisto$¢ spotkania
twoérey 1 odbiorcy, oparta na podejmowaniu wspdlnych dziatan czy pozwoleniu,
by odbiorca ingerowat w powstaly wytwor, moze by¢ zrodlem wzbogacenia obu
stron, bo, jak pisat Martin Buber, poza tym, co subiektywne i obiektywne, istnieje
tez obszar ,,pomiedzy”, gdzie spotykamy sig¢ Ja i Ty (Buber, 1992).

Digital art w sposob znaczacy rozwija mozliwosci takich spotkan, bo ten rodzaj
tworczosci artystycznej, wykorzystujacy m.in. rézne narzedzia cyfrowe, a takze
jezyk html, xhtml, javascript, hipertekst i emotikony, dziala na zasadzie ,,magii”.
Zaangazowany odbiorca dostrzega w tej tworczos$ci co$ niezwyklego — artystyczno-
-technologiczny atrybut i symbol naszych czasow, bo digital art to nie internetowe
galerie malarstwa, komiksu czy fotografii. Magia tej tworczosci polega na tym, ze
nie ma ona materialnego no$nika, jest efemeryczna, czgsto o $wiadomie zaciera-
nych przez tworcow granicach gatunkowych®.

Mozna wigc powiedzie¢, ze digital art zmienia tworce i1 odbiorce, kierujac ich
ku nowosciom, budujac nowe formy ,,0gladu $wiata”, odnalezienia si¢ w ciagle
zmieniajacej si¢ rzeczywistosci. Wartosci tej tworczosci kazdy tworca moze prze-
zywac na biezaco, mobilizuje ona aktywnos¢ tworcza artysty profesjonalnego i nie-
profesjonalnego, a otwierajac przed nimi nowe mozliwo$ci przetwarzania §wiata,
pozwala w procesie tworczym na materializacj¢ uczuc i wyobrazni.

Mozna oczywisdcie pyta¢ o warto$ci natury estetyczno-artystycznej digital artu
(sztuka zta i dobra), bo w odniesieniu do tej sztuki wskazuje si¢ niekiedy na brak
wewngtrznej jednosci dziela, rOwnowagi, nowosci czy oryginalnosci (te niekon-
sekwencje moga wystapi¢ m.in. w twodrczo$ci nieprofesjonalnej). Nie da si¢ jed-
nak zaprzeczyé, ze cyfrowej sztuce przypisa¢ mozna takze wewngtrzne bogactwo,
osiagnigte przez ujawnianie wewngtrznych przezy¢, niosacych z soba intensywnosé
doznan. W digital art pytanie o warto$ci artystyczno-estetyczne warto pozostawié
wigc odbiorcy, gdyz ta tworczosc, jesli jest tylko autentyczng ekspresja osobowosci
artysty, zwraca si¢ w sposob szczegolny ku odbiorcy. Oceniajac jej warto$ci, warto
pamigtac, ze jest sztuka nie tylko dla oka, lecz poprzez oko po prostu dla cztowieka
(Krauze-Sikorska, 2019).

3 ArtySci digital art niekiedy $wiadomie odrzucaja terminy sztuka, artysta, choé
dyskurs sztuki wlasnie nimi si¢ postuguje.
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Digital painting — mlodzi tworcy w poszukiwaniu siebie

Wokot twoérczoscei artystycznej mlodziezy zawsze pojawialy si¢ dyskusje wzbu-
dzajace emocje i powodujace spory, pokazujace konieczno$¢ przewarto$ciowania
tradycyjnych uje¢ i przyjecia oraz zaakceptowania odmiennych propozycji. W In-
ternecie wspotistnienie sztuki i technologii determinuje nowe mozliwosci tworzenia
takze przez mtodych tworcow nieprofesjonalnych, stanowiac miejsce wypowiedzi,
ktore charakteryzowane jest przez ich osobiste wybory. Jednym z tych wyborow
jest wlasnie digital painting, w ktéorym tworca wykorzystuje oprogramowanie do
malarstwa cyfrowego, takie jak Corel Painter, Adobe Photoshop, ArtRage, GIMP,
Krita czy OpenCanvas.

Chciatabym w tym miejscu nawiaza¢ do wlasnego projektu badawczego, znaj-
dujacego sig obecnie na etapie badan pilotazowych, ktorego cele sytuuja si¢ wokot
trzech obszarow badawczych: 1) wskazania na r6zne wymiary kreowania artystycz-
nego $wiata w cyberprzestrzeni przez mtodziez, 2) zrozumienia ich wyboréow zwia-
zanych z ta forma wypowiedzi oraz 3) poznania i opisania ich osobistych do§wiad-
czen zwiazanych z procesem tworczym. W projekcie zdecydowano si¢ wykorzystaé
podejscie jakosciowe oparte na art-based research oraz arts-informed research.
O przyjeciu takiego podejscia zadecydowat fakt, ze dzigki niemu mozliwa staje
si¢ nie tylko analiza wytwordw sztuki cyfrowej mlodziezy (afektywna i struktural-
na), lecz takze, dzigki zastosowaniu poglebionych wywiadow, opis i interpretacja
indywidualnych narracji badanych, zwiazanych z ich do§wiadczeniami w procesie
tworzenia. W badaniach rozpoczetych w 2021 roku uczestniczy dziesigcioro nie-
profesjonalnych tworcoéw* digital artu w okresie péznej adolescencji, znajdujacych
si¢ w fazie tzw. realizmu intelektualnego (16—18 lat) i wykorzystujacych technike
digital paintingu (w badaniach wlasciwych zaklada si¢ zwigkszenie proby do 50
0s0b). Cho¢ badania sa na etapie wstgpnym, w tym miejscu chcialabym odniesc¢ si¢
do pewnych aspektow wylaniajacych si¢ z wywiadow z mtodymi twércami.

Uczestnicy badan, wskazujac na wtasne wybory tej formy komunikatu, podkre-
slali przede wszystkim osobiste zainteresowania, ch¢¢ samodoskonalenia, a przede
wszystkim — potrzebg samorealizacji. Siedmioro z nich zwrocito uwagg, ze digital
painting zapewnia im §rodowisko podobne do tego, w ktorym tworzy si¢ w rze-
czywistosci fizycznej: ptotno, narzedzia do malowania, palety do mieszania i wiele
opcji koloréw, co sprawia, ze moga oni zgodnie z wlasnymi zainteresowaniami wy-
bra¢ rézne rodzaje malarstwa cyfrowego. Wszyscy badani podkreslili fakt, ze cho¢

4 Uczestnicy badan pilotazowych nalezeli do spotecznosci internetowej DeviantArt, lecz

do badan wlasciwych wlaczone zostana takze osoby spoza tej spotecznosci. Planowane
jest objecie badaniami takze mlodziez w wieku wczesnej adolescencji, bedaca w fazie
realizmu wizualnego.
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digital painting pozwala im poszukiwa¢ nowych wymiarow artystycznej wypowie-
dzi, wymaga on takze pewnych umiejetnosci dotyczacych znajomosci programow
graficznych, w ktérych tworzy si¢ prace. Warto jednak, jak moéwit jeden z mtodych
tworcow (A., lat 16), ,,nad soba popracowac, bo masz satysfakcje [...]; nareszcie
moge tworzy¢ $wietne fantasy [...]. Pewnie, ze ciagle si¢ doskonalg, wystawiam
swoje prace na reddit i pytam tam innych, ale otéwek i1 pedzel nie dawaty mi takiej
swobody w tworzeniu (...)".

Inny z badanych wskazywat z kolei na mozliwo$¢ swobody twoérczej, wyboru
narzedzi, ktore lubi, i brak ,,konieczno$ci” poddawania si¢ jawnej krytyce na zaje-
ciach w szkole:

Nie jestem dobry w rysowaniu, ale jak wybieram narzedzia cyfrowe, to wiem,
ze to jest jednak to, co lubig robi¢ [...] to moze dziwne, bo nigdy nie lubilem
plastyki w szkole, ale jak tworzg co$ po swojemu, to mnie to odpreza i rozwi-
ja kreatywnos$¢. Mysle tez, ze ci, ktdrzy rysuja, inaczej patrza na przedmioty,
krajobrazy, ludzkie $lady, co mnie fascynuje, bo chciatbym tworzy¢ gry video.
W szkole nie znositem jednak plastyki, bo w klasie nasz nauczyciel nie miat za
duzo pomystow, jakie$ tam przedmioty, martwe natury i zawsze mowit ci przy
wszystkich, ze jest nie tak, co zle zrobite$ [...] wszyscy tego stuchali [...]. W In-
ternecie rozmawiam z innymi i oni tez moéwia, co mogibym poprawié, ale to jest
ok. [...] mam swoj nick, a inni raczej podpowiadaja [nie krytykuja], co poprawié
i wychodzi coraz lepiej” — B., lat 16.

Jedna z badanych, wskazujac na swoje bardzo osobiste wybory, zwrdcila tez
uwage na istotny dla niej, cho¢ bardzo pragmatyczny, aspekt digital paintingu:

Grafika cyfrowa pozwala na uzycie wszystkich koloréw, jakie kiedykolwiek
zechcesz [...] §wiat przestaje by¢ nudny i nieciekawy, zawsze mozesz znalez¢é
chwile, by stworzy¢ co$ swojego i nikt nie mowi ci, ze to kiczowate [...]. Jesli
chodzi o potrzebne narzedzia, to w plecaku mozna mie¢ dostownie cate rucho-
me studio, wystarczy laptop i tablet graficzny [...]. Zawsze tez mozesz spotkaé
si¢ na DeviantArt albo reddit z kims§, kto tak jak ty lubi malowa¢ czy rysowac,
nie z zadnym tam trollem, ale z kims, kto z toba poczatuje, pokaze swoje prace
i ty tez mozesz co$ wtedy napisa¢ mu na czacie [...]. Jest takie fajne zdanie na
reddicie, ze trzeba by¢ gotowym na konstruktywna krytyke swojej sztuki. By¢
aktywnym i bra¢ udziat w rozmowach, bo to oznacza twoj rozwoj, ale pomoze
tez innym [...] bardzo lubig to zdanie — C., lat 16.

Wydaje sig, ze w wielu przypadkach to wlasnie zyczliwe spojrzenie, a nie mato
konstruktywny osad innych, pozwala tworzacej mtodziezy wzbogacaé wizj¢ §wia-
ta przez nich postrzeganego i kreowanego, stawac si¢ osoba kreatywna, otwarta,
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umiejaca rozwija¢ wlasny potencjal w interakcjach ze §wiatem, cho¢ tak rozumiany
osad pozwala tez ustrzec si¢ btedu jednostronnosci, cho¢by w ocenie wartosci wy-
twordéw tworzonych przez siebie 1 innych. Wypowiedzi mtodych tworcow cyfrowej
sztuki zgodne sa w wielu obszarach z wypowiedziami profesjonalistow. Zuza Fur-
maniak na swoim blogu po§wigconym sztuce digital paintingu pisze:

Mysle ze najwazniejsza i najlepsza cecha digital paintingu jest to, Ze nie narzuca
nam absolutnie zadnych ograniczen jesli chodzi o stylistyke, tematyke, czy na-
wet rozmiar prac. Mozemy tworzy¢ prace wygladajace zupelnie jak malarstwo
olejne czy akwarelowe, mozemy skanowac po prostu swoje szkice i je koloro-
waé, malowac catos¢ od zera na tablecie, wspomagaé rysunki zdjgciami (tzw.
photobashing), drukowac prace na wielkich formatach — mozliwosci sa nieogra-
niczone (Furmaniak, 20.11.2020).

Podkresla ona tez, ze cho¢ ,,wiele 0sob kojarzy digital art z pewnego rodza-
ju kiczem, [...] jest to przekonanie bardzo oddalone od prawdy” (Furmaniak,
20.11.2020). Wydaje si¢ raczej, ze digital painting za posrednictwem sugestyw-
nych, cyfrowych form pozwala odkrywac réznorodne oblicza $wiata.

Podsumowanie

Cyfrowa tworczo$¢ zwiazana jest z przeniesieniem si¢ tworzacego wytwor w od-
mienng od realnej rzeczywisto$¢, w ktorej obowigzuja inne zasady konstruowania
obrazu, operowania informacja i kontaktu z odbiorca. Mozna powiedzie¢, ze ten
rodzaj twdrczosci przypomina dzialania w przestrzeni publicznej — odrzucajac sza-
cunek i dystans przynalezne dzietlom sztuki w muzeach, szuka zaangazowanego
w dialog partnera. Cyberprzestrzen wyznaczyla bowiem wlasne zasady interakcji
spolecznej. W Sieci dziatanie artystyczne nie jest powiazane z myS$leniem o za-
mknigtym, skonczonym wytworze, lecz raczej z otwarta propozycja, ktéra moze
podlega¢ analizie wspolnie z odbiorca cyfrowego wytworu, czasem by¢ oferta
wspottworzenia. Zawsze jest natomiast zaproszeniem do dyskusji pozwalajacej
skonfrontowaé widzenie §wiata przez tworzacego z cudzymi opiniami. Internet za-
pewnia bowiem nie tylko przestrzen do wymiany pogladow, lecz takze kreowania
wlasnych wizji problemu i cho¢, jak napisata Hanna Krauze-Sikorska:

dyskusje na temat warto$ci wytwordw artystycznych generowanych za pomoca
myszy komputerowej, pidrka i tabletu czy wykorzystujacych réozne mozliwosci
programéw cyfrowych przypominaja czasem bitwy o charakterze rozpoznaw-
czym, ktorych celem jest odkrywanie, torowanie i wytyczanie drég, jakimi ta
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tworczos¢ moze, lub powinna podazac, to istotne wydaje sig, zeby ,,zawieszac”
zbyt pochopne oceny i traktowac ten rodzaj wypowiedzi jako alternatywe, sposob
na ukazanie indywidualnej wizji §wiata, komunikat mogacy sprzyja¢ nawigzaniu
dialogu z innymi, probg poszukiwania innej formy na ozywienie znakow i symbo-

li, a czasem ucieczke¢ od tego, co juz znane (Krauze-Sikorska, 2012, s. 145).
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