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Abstract

THE CHANGING ROLE OF THE AUDIENCE IN CULTURE IN THE
DEVELOPMENT OF NEW MEDIA AND DIGITAL TECHNOLOGIES

The development of new media and digital technologies is transforming everyday life, creating a dy-
namic and diverse culture of innovation. This has become an integral part of our daily existence, rev-
olutionising the way we engage with culture, transforming us from passive recipients to active content
creators, and blurring the traditional boundaries between broadcaster and audience, thereby challeng-
ing the notion that the broadcaster and audience have fixed roles that cannot intersect. Consequently,
a shift in approach to new media as a space for culture and digital technologies for its creation becomes
necessary. The role of the audience in culture is changing, linked to their participation and co-crea-
tion of cultural content. The issues concerning the audience’s role, its impact on the creation of new
works or cultural events, and how new media and technologies are influencing the development of the
audience have become the basis for conducting a qualitative review of the literature and focusing on
understanding these issues in two areas of cultural activity — performing arts and visual arts (plastic
arts), seeking examples where these phenomena can be observed. This review is inherently qualitative
and selective, presenting examples that illustrate the phenomena mentioned.
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Nowe media i technologie cyfrowe transformuja codzienne zycie, tworzac dy-
namiczng i zréznicowang kulture innowacji. Przeksztalcajg przestrzenie miejsc
w przestrzenie przepltywéw (Kopecka-Piech, 2016), stajac sie niezbednymi do
funkcjonowania we wspoélczesnym $wiecie. Kreujg rzeczywisto$¢ pelng polaczen,
w ktorej obserwuje sie odrywanie si¢: kultury od geograficznie okreslonego miej-
sca, ludzi od ustalonych narracji o ich tozsamosci, pracy od fizycznego miejsca jej
wykonywania, konsumpcji od rutyny, edukacji od standardowych modeli, a wiedzy
od ustalonych wzorcow (Guzowska, 2014). Rozw6j mediéw i technologii zrewolu-
cjonizowal sposoby uczestniczenia w kulturze, przeksztalcajac ludzi z pasywnych
odbiorcéw w aktywnych tworcow tresci. Media spoteczno$ciowe, portale informa-
cyjne, fora internetowe, blogi, a nawet sklepy online — wszystkie te platformy umoz-
liwiajg dzis$ przecigtnemu odbiorcy nie tylko konsumpcje tresci, lecz takze ich two-
rzenie, komentowanie i udostgpnianie. Umiejetnos¢ obstugi programéw i aplikacji
pozwala na wspottworzenie wydarzen kulturalnych czy dziel sztuki. Tym samym
konieczne staje si¢ szersze podejscie do nowych mediéw jako przestrzeni dla kultu-
ry, technologii cyfrowych dla jej tworzenia.

1. Tto teoretyczne. Nowe media jako przestrzen dla kultury

Rozwdj nowych mediéw i technologii cyfrowych zatart tradycyjne granice miedzy
nadawca a odbiorcg, burzac przekonanie, ze podmioty te majg przypisane okreslone
funkcje, a ich role nie mogg si¢ przenika¢. Spowodowalo to zintensyfikowanie wza-
jemnych interakeji i zamiane rél w procesie tworzenia i odbioru przekazéw (Jen-
kins, 2007). Ta plynnos¢ rol sprzyja nizszemu progowi dostepu do narzedzi wspie-
rajacych wyrazanie ekspresji artystycznej czy zaangazowania, tworzac przestrzen
dla wspodldzielenia utworéw, ale réwniez wymiany do$wiadczen i wzajemnego
wsparcia (Jenkins i in., 2006). W modelu idealnym odbiorca staje si¢ jednoczesnie
tworcg tresci kulturalnych, a zmiana podejscia doprowadzita do zbudowania nowe-
go pojecia — kultury uczestnictwa, cho¢ nalezy tu pamietac, ze nie wszyscy uczest-
nicy sa sobie réwni, a wzajemne oddzialywanie jest réznorodne (Maryl, 2016).
W zalozeniu wykorzystuje ona nowe technologie medialne, pozwalajac przecietne-
mu konsumentowi na zdobywanie, archiwizowanie, komentowanie, dokonywanie
zmian w publikowanych tresciach oraz ich aktywne rozpowszechnianie, z wykorzy-
staniem interakeji z odbiorca (Pomiankowska-Wronka, 2016).

Kulture uczestnictwa cechuja: niski prég dostepnosci, che¢ dzielenia sie ,,pro-
duktami” swoich dziafan, kontrola wewnatrz grupy o nieformalnym charakterze,
wspdlne dzialania czy tworzenie wiezi (Jenkins, 2009). Pojecie to jest do pewnego
stopnia sztuczne, odnoszac si¢ zaréwno do wptywu nowych form komunikacji (od
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kserografu po media spolecznosciowe), jak i do tworzenia, dystrybucji czy recep-
cji tekstow kultury (Maryl, 2016). Wytwory kultury uczestnictwa oscyluja na gra-
nicy plaszczyzn: technologicznej, kulturowej i spotecznej. Aktywnosci podejmowa-
ne przez internautdéw skupiaja si¢ w przestrzeniach: a) dyskusyjnych foréw, czatow
internetowych, grup dyskusyjnych, kanaléw na YouTubie i innych serwisach, por-
tali internetowych, blogéw (Pomiankowska-Wronka, 2016); b) tworzenia nowych
form, takich jak samplowanie, fan-fiction, mash-upy, blogi czy podcasty (Jenkins,
2007). Dynamike rozwoju tak rozumianego uczestnictwa potwierdzajg informa-
cje statystyczne. Dane z raportu Social Media 2023 pokazaly, ze w styczniu 2023
roku liczba ludnosci na $wiecie przekroczyla 8,1 mld, przy czym z telefonéw ko-
morkowych korzysta obecnie 5,44 mld ludnosci (68% ogolnej swiatowej populacji),
a uzytkownikéw internetu jest obecnie ponad 5,16 mld (64,4% populacji). W Pol-
sce z internetu korzysta 36,68 mln 0sdb (88,4% Polakéw), w tym prawie 28 mln
(66,3% populacji) z medidow spolecznosciowych (Gemius, Polskie Badania Interne-
tu, IAB Polska, 2023). Nowe technologie cyfrowe pozwalajg na tatwiejsze udostep-
nianie tresci kulturalnych, co sprzyja tworzeniu wspolnot praktyki i zwicksza za-
angazowanie publiczno$ci w dzialania kulturalne (Jenkins, 2007). Dzieki mediom
cyfrowym publiczno$¢ moze bra¢ aktywny udzial w kulturze, wspoltworzy¢ tresci
oraz angazowac sie w réznorodne dzialania, co przyczynia si¢ do bardziej otwartej
i dynamicznej kultury partycypacyjne;.

Nowe media maja znaczacy wplyw na dziatalnos¢ w kulturze poprzez kreowa-
nie nowych form uczestnictwa spolecznego oraz tworzenie platform do wymiany
doswiadczen. Rozwdj technologii teleinformatycznych sprawia, ze media rewolu-
cjonizujg komunikacje miedzy instytucjami, przedsigbiorstwami, grupami i jed-
nostkami, co ma wplyw na zmiane¢ kultury spotecznej (Drozdowski i in., 2014).
Z jednej strony nowe media zachecaja do aktywnego odbioru kultury popular-
nej oraz do aktywnosci twdrczej, co przyczynia sie do formowania nowych wzor-
cOw uczestnictwa spolecznego, a z drugiej strony sg coraz czgsciej wykorzystywane
przez instytucje kulturalne, takie jak muzea i teatry, w celu zwigkszenia interaktyw-
nosci i zaangazowania odbiorcédw, tworzac w ten sposob innowacyjng i dynamicz-
ng przestrzen dla dzialan kulturalnych (Drozdowski i in., 2014).

2. Metodologia

W dzialalnos$ci kulturalnej, podobnie jak w innych dziedzinach Zycia, wykorzy-
stanie nowych mediéw i technologii staje si¢ coraz bardziej powszechne. Wspiera-
ja one przygotowywane dzialania, takie jak np. wystawy czy przedstawienia, stuzac
poszerzaniu kanaléw promocji i zwiekszaniu ich atrakcyjnosci. Sq réwniez wyko-
rzystywane w samej ofercie, a generujac nowe przestrzenie do szukania srodkow
wyrazu i przekazu, wspieraja dzialalnos¢ twdrczg. Nowe media i technologie pro-
wadzg réwniez do zmiany roli odbiorcy kultury, ktéry dzigki nim staje si¢ czesto
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wspoltworcg danych dzialan, jego rola jest aktywna, nie bierna, cho¢ czesto dzieje
sie to w ograniczonym i zaprogramowanym z gory zakresie.

Powyzsze zagadnienia wystepuja w literaturze przedmiotu w sposéb rozproszo-
ny. W badaniach podejmowane s3 wybrane zagadnienia dotyczace wykorzystania
nowych mediéw i technologii na potrzeby przygotowania oferty kulturalnej (spek-
takl, wystawa), aktow tworczych (np. sztucznej inteligencji), tworzenia nowych
przestrzeni do prowadzenia dziatalnosci kulturalnej. Stosunkowo rzadko uwaga
zostaje skupiona na samej publicznosci, jej nowej roli i wplywaniu na powstawanie
nowych dziet czy wydarzen kulturalnych oraz na tym, ze dla dziatalnosci w obsza-
rze kultury stanowi to ogromne wyzwanie.

Przywolane obserwacje staly si¢ podstawg do przeprowadzenia jako$ciowego
przegladu literatury i skoncentrowania si¢ na rozpoznaniu problematyki w dwéch
obszarach dziatalnosci w kulturze - sztukach performatywnych oraz sztukach pla-
stycznych (wizualnych) - na poszukiwaniu przykladéw, w ktérych mozna zaobser-
wowacé tworzenie dziet i wydarzen z wykorzystaniem nowych mediéw i technologii,
a takze do przyjrzenia si¢ miejscu i roli publicznosci. Przeglad ten jest z zalozenia
jako$ciowy i wybiorczy, prezentujacy przyktady ilustrujace przywolane dane.

3. Rezultaty

Nowe media i technologie cyfrowe w sztukach performatywnych

Wykorzystanie nowych technologii w sztukach performatywnych stanowi dyna-
miczny obszar artystycznych eksploracji, ktory ewoluuje wraz z postepem techno-
logicznym. Umozliwia twércom przekraczanie tradycyjnych granic sztuki, oferujac
unikalne do$wiadczenia i formy ekspresji, cho¢ wlaczanie mediéw (analogowych,
elektronicznych, cyfrowych) w proces tworczy i prezentacje sceniczne nie jest ni-
czym nowym, np. juz w drugiej potowie XIX wieku artysci wprowadzali na sce-
ny réznego rodzaju ,,machiny” i ,,technologie” (zob. Salter, 2010; McCarren, 2003).
Wiele eksperymentéw w tym zakresie przyniosty lata 60. XX wieku. Przykltadem
konkretnych dzialant moze by¢ projekt zrealizowany w 1966 roku przez Experiments
in Art and Technology (E.A.T.), organizacj¢ non profit prowadzong we wspdtpracy
artystow i inzynierow. Cykl dziewieciu performanséw pt. Theatre and Engineering
jednoczyl srodowiska inzynieréw pracujacych nad nowymi technologiami oraz ar-
tystow. W spektaklach wykorzystywano m.in. sonar dopplerowski, ktéry umozli-
wial przetworzenie ultradzwiekéw plynacych z ciala na dzwieki slyszalne, zdalnie
sterowane wozki pelnigce funkcj¢ ruchomych podiow czy walkie-talkie pozwalaja-
ce tworzy¢ na zywo choreografi¢ wydarzenia.

Przelomem w sposobie konstruowania dramaturgii spektaklu tanecznego byto
zaimplementowanie na scene¢ modelu interaktywnego. Birringer (2003) opisat go
z czterech perspektyw:
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a) wsrodowisku interaktywnym sprzet i oprogramowanie umozliwiajg perfor-
merowi kontrolowanie ruchem i gestem dzialanie réznych urzadzen i artysta
wchodzi w interakcje z technologia;

b) w $rodowisku pochodnym platformy stuzace sledzeniu, zapisywaniu i prze-
twarzaniu ruchu na dzwigki i obrazy pozwalaja tworzy¢ cyfrowe obrazy lub
symulakra ciala, a dodatkowo wygenerowany obraz moze wejs¢ w reakcje
zwrotna;

c) w $rodowisku usieciowionym technologie telematyczne (wideokonferencja,
teleobecno$¢ oraz telerobotyka) stwarzaja sposobnos¢ do kontaktowania sig
z osobami przebywajacymi w odleglych lokalizacjach oraz z awatarami;

d) w s$rodowisku immersyjnym podziat na to, co rzeczywiste, i to, co wirtual-
ne, zanika, cialo i postrzeganie performera sg zintegrowane z wygenerowa-
ng technologicznie rzeczywistoscig, a on sam ulega iluzji przemieszczania si¢
w przestrzeni (Zamorska, 2014).

W sztukach performatywnych interakcja miedzy ruchem a elementami multi-
medialnymi otwiera nowe mozliwosci narracyjne i estetyczne, transformujac spo-
sob, w jaki widzowie postrzegaja cialo i ruch. Co przy tym istotne:

teatr wspolczesny jednakze wcale nie musi si¢ postugiwac aktorem, moze sie okaza¢ miej-
scem pozbawionym czlowieka, zagarnietym przez media, albo miejscem, w ktérym an-
droidy i automaty zastepuja go doskonale, jak np. w teatrze automatéw w warszawskim
Centrum Nauki czy w dzialajagcym od 1991 roku Amorphic Robot Works Chico MacMur-
triego (Ratajczakowa, 2015).

Teatry robotyczne rozwijaja si¢ obecnie w wielu krajach. W przedstawieniach ja-
ponskiego tworcy Orizy Hiraty obok ludzi wystepuja androidy typu Geminoid F
oraz roboty domowe Wakamaru (zob. np. Pluta, 2013a), w Teatrze Robotycznym
w warszawskim Centrum Nauki ,, Kopernik” w przedstawieniach graja zaawanso-
wane technologicznie humanoidy — RoboThespiany (ktorych nazwa nawigzuje do
Tespisa, praojca europejskiego teatru). Poruszajg si¢ za pomoca sprezonego po-
wietrza, potrafia mowi¢ w wielu jezykach, gestykulowac¢, porusza¢ gtowa i wyraza¢
emocje, a gloséw uzyczyli im znani aktorzy. U brytyjskiego producenta Enginee-
red Arts mozna zamowic dzi$ nie tylko pojedyncze roboty, lecz takze gotowe teatry,
a standardowy zestaw sklada si¢ z trzech androidéw, sceny, odpowiedniego oprzy-
rzadowania i oprogramowania (Pluta, 2013b).

Takie poszerzanie scenicznych mozliwosci narracji ma réwniez na celu zwigk-
szanie atrakcyjnosci i dostgpnosci przedstawien dla wspodlczesnego odbiorcy oraz
wigczenie go do wspoéltworzenia, bo z zasady ,.teatr si¢ spetnia w interakeji, w cza-
sie spektaklu odbywa si¢ performatywna gra: napiecia wystepuja miedzy samymi
performerami, migdzy publicznoscia a performerami, ale tez wazne sg relacje mie-
dzy widzami” (Morawski, 2020).

Jednym z najbardziej rozpoznawalnych polskich rezyseréw teatralnych eks-
perymentujacych z nowymi mediami jest Krzysztof Garbaczewski. Projekcje
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w technice 360 organizujg przestrzen gry w jego spektaklach. W Uczcie animacje
VR stanowig element scenografii, w Robercie Roburze spektakl ogladamy z perspek-
tywy aktoréw, wyswietlany na ogromnym ekranie w ksztalcie oka, a w Paristwie we-
dtug Platona aktorzy poruszajg si¢ w goglach, z ktorych obraz transmituje telebim.
Wspdlczesny teatr umozliwia publicznosci réwniez inng perspektywe percep-
cji dziet, wykorzystujac w tym celu nowe technologie, takie jak wirtualna i rozsze-
rzona rzeczywisto$¢. Przykladem mogg tu by¢ Biesy VR w STUDIO teatrgaleria,
»spektakl-wystawa, prototyp nowego utworu teatralnego’, sktadajaca si¢ z dwdch
instalacji wideo, z 10 VR-owych ,stacji” i performansu w zywym planie (https://te-
atrstudio.pl/pl/teatr/wydarzenia/biesy-vr/). Jak napisano w recenzji:

Percepcja widza jest tutaj jednym z gtéwnych tematéw i to, jak on uczestniczy? oglada?
jest w? — spektaklu-instalacji. Chyba najlepiej te obecno$¢ charakteryzuje stowo ,,zwiedza-
nie”. Zwiedzad, jak to w galerii sztuki nowoczesnej, mozna bowiem réznie i w zasadzie
dowolnie. Przewodnicy tego wydarzenia (biuro obstugi widowni Teatru) moga jedynie
sugerowa¢ kierunek - tutaj jest on przede wszystkim ograniczony dostepnoscia gogli (Pa-
procka, 2020).

Tym samym publiczno$¢ staje si¢ swoistym wspottworca. Sposdb, w jaki sie uczest-
niczy, kolejnos¢, poswiecony czas zalezg tylko od konkretnego, pojedynczego wi-
dza. Najglosniejszym spektaklem ostatnich lat wykorzystujacym technologie VR
jest G.E.N VR Grzegorza Jarzyny (premiera odbyla si¢ w 2017 roku w TR War-
szawa), gdzie technika 360 umozliwia odbiorcy zanurzonemu w wirtualnym swie-
cie obserwowanie historii z réznych perspektyw — patrzenie na obraz nie tylko na
wprost, lecz takze woko! niego, z pozycji usytuowanej w centrum sceny, gdzie swiat
generowany komputerowo naklada si¢ na rzeczywisty.

Nowe technologie stanowig wyzwanie dla tradycyjnego teatru, wprowadzenie
elektronicznych mediéw do $wiata teatru przeksztalca bowiem spektakl, przesuwa-
jac go od linearnego narracyjnego przekazu do formy wielowymiarowej (Ratajcza-
kowa, 2015). Wspdlczesna fascynacja technologiami i mediami elektronicznymi
buduje nowsq, medialng przestrzen teatralng, w ktorej tradycyjne elementy spekta-
klu sg wzbogacane technologicznymi komponentami lub nawet nimi zastepowane.
Umozliwia to tworzenie nowych, niekonwencjonalnych form narracji i prezenta-
cji, wychodzacych poza tradycyjne podejscie. Ekrany, kamery, glo$niki i mikrofo-
ny staja sie znakami transformacji teatru w zjawisko multimedialne, ktére kreuje
nowe mozliwosci dla twdrcow i publiczno$ci. Teatr staje sie przestrzenig, w kto-
rej mozna eksperymentowac z forma i trescig, oferujac widzom zupelnie nowe do-
$wiadczenia. Integracja réznych mediéw, zaréwno przez technologie, jak i symbo-
liczne wspoltdziatanie, prowadzi do powstania alternatywy dla tradycyjnego teatru
dramatycznego. Teatr, przeksztalcajac sie w hipermedium, staje si¢ miejscem insce-
nizacji innych mediow, tgczac je w unikalny performans technokultury, ktéry wy-
kracza poza granice tradycyjnej sceny (Ratajczakowa, 2015). Jednoczesnie otwiera
to droge do przenoszenia sztuk performatywnych do przestrzeni internetu. Pierw-
sza premiera internetowa odbyta si¢ 12 grudnia 1993 roku za posrednictwem IRC
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(Internet Relay Chat) i byla inscenizacjg Szekspirowskiego Hamleta. Tworca pro-
jektu HAMNET, Stuart Harris, zaprosil do udziatu aktora Royal Shakespeare Com-
pany Iana Taylora oraz internautéw z calego $wiata. Siedemnastu aktoréw, czatujac
ze sobg, wykorzystywalo 80 linijek tekstu, kolejno kopiowanych przez uczestnikow
do okna czatu z przestanego im wczesniej, przygotowanego przez Harrisa skryptu
dramatu. W efekcie tekst HAMNETA sktadal si¢ z dowolnie wybranych fragmen-
tow dramatu, wplecionych pomiedzy wersy emotikonéw oraz spontanicznych ko-
mentarzy internautow, wielokrotnie wychodzacych ze swojej roli. Eksperyment byt
na tyle nowy, ze i w jego analizach pojawiaja sie wyjasnienia dotyczace zapisow:

Jednak byt to Hamlet osobliwy. W calosci sprowadzony do 80 linijek tekstu i oto, jak
wygladat w nim Wielki Monolog:

<hamlet> 2b ......cccccveunnnne or not 2b...

<hamlet> Hmmmmmmmmmmmmm...

<hamlet> :-( Bumm-errrr!!

<hamlet> Ooops, here comes Ophelia

*-Enter Ophelia

>

»2b” czyta sie po angielsku ,,two b’, wiec tak samo jak ,to be” - ,,by¢” (albo nie by¢). Na-
stepuje seria niezadowolonych mruknie¢ i zacukan, po czym wchodzi (,,*-Enter”) Ofelia;
zapisane tak jak wyzej, stanowi to automatyczny komunikat, pojawiajacy sie wtedy, kiedy
jaki$ nowy uzytkownik wlaczyt sie wta$nie do kanatu. Podobnych zabaw jest tu bez liku:
Hamlet radzi nastepnie Ofelii, zeby ta przelaczyla sie raczej na kanat ,klasztor” (,,Oph:
suggest u / JOIN #nunnery”). Ona reaguje zdziwieniem: ,,:-O” (Kubikowski, 1996, s. 7).

Przywolany projekt jest omawiany najczesciej jako przykiad eksperymentu, nie-
mniej jednak teatr w sieci, zapraszajgcy publiczno$¢ do wspottworzenia, zaczal po-
jawiac sie coraz czesciej. Wspodlczesnie jest najczesciej transmisja online (lub nagra-
niem ,,zywego” spektaklu z przeznaczeniem do odtwarzania), uzupelniajac niejako
oferte spektakli telewizyjnych (warto pamietaé, ze w Polsce istnieje dluga tradycja
teatru telewizyjnego). Nastepuje tu przeniesienie akcji dramatycznej do wirtualnej
przestrzeni (w zamian tradycyjnego podejscia do teatru, w rozumieniu sceny wraz
z grajacymi na niej aktorami oraz publicznoscig skryta w mroku widowni). W wie-
lu opiniach nie podwaza zasady teatralnej komunikacji, do ktérej rzeczywista obec-
no$¢ widza nie jest konieczna (Ratajczakowa, 2015).

W symulacji wirtualnego teatru widz czestokro¢ zyskuje wigksza autonomie
w kreowaniu sensow zdarzen, decyduje o zatrzymaniu akcji, przeniesieniu si¢ w jej
inng przestrzen (Pavis, 2011), jego rola si¢ zmienia, staje si¢ wspdottworca. Przykla-
dem takich dzialan moze by¢ wirtualna scena Maxim Gorki Theater w Berlinie.
W 2011 roku spektakl Effi Briest 2.0. zostal odegrany bezposrednio na Faceboo-
ku, przy udziale zarejestrowanych wczesniej na profilu teatru uczestnikow-widzow,
i polegal na rozgrywaniu akcji dramatycznej w przestrzeni tego portalu spotecz-
nos$ciowego. Kazda z postaci dramatycznych za pomoca swojego konta prowadzi-
fa tam rozmowe z pozostalymi postaciami, korzystajac z funkeji oferowanych przez
portal, jak umieszczanie zdjg¢, filméw, wysylanie wiadomosci czy przyznawanie
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lajkéw. Publiczno$¢ miata mozliwos¢ wlaczenia si¢ w odpowiednich momentach
poprzez komentowanie, podpowiadanie rozwiazan, dokonywanie wyboréw (np.
matka Effi prosila wprost widzéw o pomoc przy wyborze ubioru, przedstawiajac
im przy tym swoje propozycje i prowadzac glosowanie), co nie oznacza, ze spodo-
baly sie one bohaterom, byly wiec podawane w watpliwo$¢ i dalej przez nich dys-
kutowane. Wspoéttworzenie spektaklu przez widzéw bylo zaprogramowane stalo
sie poniekad ztudne, gdyz wyznaczono granice ingerencji wirtualnej publicznosci
w akeje sceniczng, dopuszczajac ja do glosu w okreslonych momentach i pozwala-
jac na wybieranie tylko sposrod odgdrnie ustalonych mozliwosci (Cieslak, 2012).

Rozwdj internetu pozwolit zatem na otwarcie wielu sposobéw bezposredniej
komunikacji z publicznoscia, zachg¢cenia widza do interaktywnego uczestnictwa
w konkretnym projekcie, w ktérym staje si¢ jednym z czynnych podmiotéw. Nie-
mniej jednak tak rozumiany aktywny udzial publicznosci i wspoltworzenie akeji
pozostaja w sferze dzialan okazjonalnych, s formg eksperymentowania, okazjg do
zwigkszenia frekwencji czy swoistg zabawa.

Sztuczna inteligencja (Al) w sztuce

W historii sztuki nowe technologie zawsze odgrywaly istotng role, pozwalajac ar-
tystom wzbogaca¢ swoje prace i eksplorowa¢ nowe formy wyrazu. Wykorzystanie
przez czlowieka zaawansowanych technologii oraz algorytméw komputerowych
w celu stworzenia dziela artystycznego ma swoja, juz dosy¢ dtuga, historie. Era cy-
frowa, w tym komputery, oprogramowania czy internet, umozliwily powstanie no-
wych form sztuki, takich jak net-art czy sztuka algorytmiczna, a rozwoj sztucznej
inteligencji (AI), dajac mozliwo$¢ generowania i analizowania obrazéw, dzwigkow
i danych, staje si¢ kolejnym etapem w ewolucji narzedzi dostepnych dla tworcow.

Innowacje technologiczne prowokuja do dyskusji o definicji sztuki i roli tech-
nologii w tym kontekscie. Pionierami tzw. sztuki generatywnej byli artysci tacy, jak
Georg Nees, Frieder Nake, Manfred Mohr, Roman Verostko, ktorzy wspoétdzielili
autorstwo z zaprojektowanymi przez siebie systemami. Te systemy osiggaly pewien
poziom autonomicznoéci i samodzielnosci, wytwarzajac dzieta bedace efektem
pracy zaréwno czlowieka, jak i maszyny (Zawojski, 2019). W omawianym proce-
sie pozycja maszyny jest rowna pozycji cztowieka — jako tworcy obiektow sztuki.
Dzieta moga by¢ graficzne, muzyczne, audiowizualne lub stanowi¢ inne rodzaje hy-
bryd eksperymentujacych nie tylko z formg przekazu, lecz takze z calym procesem
tworczym, gdzie wykorzystywane sg roznego rodzaju algorytmy. Programy Al,
jak Experiments in Musical Intelligence z lat 90. XX wieku, systemy rozpoznajace
emocje ludzi na zdjgciach i malujace na tej podstawie abstrakcyjne portrety (np.
Painting Fool), narzedzia oferowane przez firm¢ Adobe, pozwalajace grafikom na
odtwarzanie obrazéw malowanych przez Leonarda da Vinci czy Vincenta van Go-
gha, czy Promethean Al aplikacja wspolpracujaca z artystami w tworzeniu wirtu-
alnych $wiatdw, sa przyktadami z setek, jesli nie tysiecy wykorzystujacych sztuczng
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inteligencje i a dostep do nich moze mie¢ praktycznie kazdy uzytkownik kompute-
ra (Taylor, 2014).

Wspolczesne systemy Al tworza dzieta sztuki, ktore wywoluja debate na te-
mat kreatywnosci przypisywanej wylacznie ludziom. Przyktadem moze by¢ kon-
kurs o Nagrode Literacka Hoshi Shinichi w Japonii, gdzie tekstéw wygenerowanych
przez Al byto 1450 (Raita, 2019). Za pierwsza ksigzke napisana w calosci przez me-
chanizmy sztucznej inteligencji uznaje si¢ I The Road. Powie$¢ ta, wykorzystuja-
ca motyw drogi, zostala opracowana przez algorytm sztucznej inteligencji wytre-
nowany przez programiste Rossa Goodwina na tekstach literackich i poetyckich,
a dodatkowo czerpigcy dane w czasie rzeczywistym z jego podrozy na trasie Nowy
Jork-Nowy Orlean. Informacje byty zbierane za pomocg kamery monitoringu,
GPS, mikrofonu i zegara, a takze z geolokalizacyjnego serwisu Foursquare. Mimo
ze tekst jest do$¢ surowy i celowo nie byl edytowany przez Goodwina, powie$¢ zna-
lazta si¢ w centrum uwagi i wzbudzita zainteresowanie, choc¢by ze wzgledu na nowy
paradygmat w literaturze (Raita, 2019).

Innym przykladowym projektem jest Books by Al, internetowa ksiggarnia
sprzedajaca powiesci science fiction wygenerowane przez sztuczng inteligencje.
Projekt zostal zainicjowany przez dunskich programistéw Mikkela Thybo Loose
i Andreasa Refsgaarda. Zaznaczaja oni, ze wszystkie historie, tytuly, opisy i recenzje
zostaly stworzone przez Al, wykorzystujace narzedzia do generowania tekstu i dane
z Amazon.com oraz Project Gutenberg (Booksby.ai, 2024). Recenzje na stronie
projektu, rowniez autorstwa Al, moga sugerowac zainteresowanie prezentowany-
mi historiami, jednak prawdziwe recenzje czytelnikéw na Amazon.com ujawniaja,
ze projekt ma raczej charakter artystyczny i nie aspiruje do tworzenia prawdziwej
literatury science fiction.

Projekty takie jak 1 The Road i Books by AI pokazuja mozliwosci i ogranicze-
nia sztucznej inteligencji w kontekscie dziatalnosci pisarskiej, sa rowniez glosem
w dyskusji na temat autorstwa, oryginalnosci i wartosci artystycznej w erze tech-
nologii, otwierajac nowe pole do namystu nad przyszloscig przyszlosci literatury
i sztuki. Znany polski pisarz Jacek Dukaj argumentuje, ze ograniczanie kreatywno-
$ci wylacznie do ludzi jest przestarzalym podejsciem i wskazuje na zdolnos¢ pro-
graméw do tworzenia w okreslonych dziedzinach. Nieco inng opini¢ prezentuje
Lev Grossman, ktory podkresla, ze prawdziwa tworczos¢ wymaga swiadomosci, sa-
mos$wiadomosci i osobistej tozsamosci i tym samym sugeruje, Ze maszyny moga nie
posiadac tych wlasciwosci (Zawojski, 2019).

Sztuka generowana przez sztuczng inteligencje stuzy z jednej strony jako narze-
dzie wspomagajace artyste w osiaganiu zamierzonych celéw, z drugiej za$ udziela
AT wigkszej swobody w procesie twdrczym, ograniczajac dane wejsciowe i pozwa-
lajac algorytmowi na samodzielne kreowanie dzieta. Al ma zdolnos¢ przetwarzania
ogromnych iloéci danych, co ulatwia odkrywanie nowych schematéw i zaleznosci
wykraczajacych poza ludzkie mozliwosci.
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Wspolpraca moze wplynaé na nowe postrzeganie maszyny, do tej pory zdefi-
niowane w spolecznej $wiadomosci przez popkulture i literature science fiction. Po-
kazala to np. plenerowa wystawa Sztuka, cztowiek, Al prezentujaca 15 dziet laurea-
tow konkursu Digital Ars, stworzonych we wspdtpracy z Al (Onet, 2022). Konkurs
na sztuki wizualne i melodie tworzone przez czlowieka we wspdtpracy ze sztucz-
ng inteligencja spotkat si¢ z zainteresowaniem twdrcow. Jeden z finalistow konkur-
su w proces tworczy zaangazowal algorytm GAN, ktéry determinuje finalny ksztalt
dzieta, majac do dyspozycji obrazy z Wikipedii. Sztuczna inteligencja po ich prze-
tworzeniu tworzy obrazy w rytm muzyki granej przez artyste. Aleksander Fafutla,
autor pracy Al painting with the drums i zwyciezca w kategorii otwartej, opowie-
dzial o samym procesie w nastepujacy sposdb:

W mojej pracy Al wygenerowalo setki tysiecy obrazdw, ktére nie istnialy, zanim sygnaly
perkusyjnych dzwiekéw nie dotarty w formie liczb do komputera. Sztuczna inteligenc-
ja namalowatla je w sposob autonomiczny, a ja jedynie pobudzalem ten proces wybijany-
mi dzwigkami. Nie kontrolowalem ani jednej sekundy procesu malowania (Onet, 2022).

Inny z tworcéw, Aleksander Segieth, autor intermedialnego projektu audio,
bedacego rozmowag dwoch sztucznych inteligencji — personalnych asystentéw Siri
oraz Google, bez udzialu czlowieka), zauwazyt przy tym, ze

sztuke tworzong przez Al wyrdznia nieprzewidywalno$¢. Cho¢ sztuczne inteligencje two-
rzone s3 z my$la o kontrolowanym procesie funkcjonowania, rolg artysty jest uwolnienie
wszelkich zagmatwanych splotéw algorytmow i poddanie ich przypadkowi. Dzigki takim
zabiegom powstaja nie tylko inspirujace prace, ale rowniez wielkie odkrycia (Onet, 2022).

Sztuka tworzona przez sztuczng inteligencje jest swoista nowoscia, ciekawost-
kg, ktéra wzbudza zainteresowanie. W pazdzierniku 2018 roku Portret Edmon-
da Bellamy — wizerunek nieistniejacego czlonka nieistniejacej rodziny, ktory wy-
szedl spod ,,pedzla” wytrenowanego algorytmu (na podstawie bazy skladajacej sie
z 15 000 portretéw namalowanych pomiedzy wiekami XIV a XX) - osiagnal na
aukgji Christie’s cene 432,5 tys. dol. (Kaczynska, 2023). Botto to inny algorytm, kté-
ry sprzedal swoje prace za 1,3 mln dolaréw. Specjalizuje si¢ w tworzeniu unikalnych
dziet NFT, co podkresla unikatowy charakter i potencjal finansowy sztuki genero-
wanej przez Al Botto analizuje dane i preferencje ludzi, aby tworzy¢ dzieta, ktore
odpowiadaja gustom odbiorcéw, co demonstruje zdolnos¢ Al do uczenia si¢ i ad-
aptacji (Lyson, 2021).

Wykorzystanie sztucznej inteligencji w sztuce budzi kontrowersje. Kwestionu-
je sie, czy Al moze by¢ uznana za tworce ze wzgledu na jej zdolnosci do generowa-
nia unikatowych dziet sztuki. Dyskusje koncentruja si¢ na oryginalnosci, intencji,
emocjach i autentycznosci tworczosci Al. Z jednej strony podkresla si¢ innowa-
cyjno$¢ rozwigzan, ktoére moga by¢ inspirujace i prowokowaé nowe spojrzenie na
sztuke, z drugiej — brak emocji i ludzkiego doswiadczenia, ktére uwazane sa za
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kluczowe w procesie twdérczym i mozliwej percepcji dziel jako mniej autentycznych
(zob. np. Kaczynska, 2023; Station of Art Gallery, 2024).

Réwniez i w tym obszarze publicznos¢ bywa zapraszana do wspdttworzenia
dziefa. Przyktadem artysty, ktory wchodzi w taka kooperacje, jest Alexander Re-
ben, ktory zostal pierwszym artysta rezydentem w OpenAl, firmie odpowiedzialnej
za generator obrazow DALL-E i chatbota ChatGPT. Na wystawie w Muzeum Sztu-
ki Crocker zatytulowanej AI Am I? pojawilo si¢ m.in. interaktywne dzielo, w kto-
rym twdrca zaprosit odwiedzajacych do wspoétudziatu, czyli méwienia do mikrofo-
nu, ktére powodowalo generowanie obrazu na podstawie wypowiedzi i co Raben
nazwal wykwintnym trupem sztucznej inteligencji. Odwiedzajacy otrzymali papie-
rowy paragon z kodem QR, ktory pozwolil im na pdzniejsze obejrzenie wygenero-
wanego obrazu w domu (Station of Art Gallery, 2024).

Technologie zmieniajg zachowanie odbiorcéw i sposob, w jaki odbierajg twor-
czo$¢ artystyczng, dostarczajac takze im nowych narzedzi. Wspoltworzenie dziet
sztuki czesto opiera sie na znajomosci stosownego oprogramowania i umiejetnosci
w dostarczaniu danych. Technologie informacyjno-komunikacyjne, w szczegélno-
$ci media audiowizualne, odgrywaja jednak kluczowq role w nauczaniu i uczeniu
sie na wszystkich poziomach edukacji kulturalnej i artystycznej (Wobalis, 2018).
Bardzo powszechnie wykorzystywane sg w trakcie wystaw artystycznych, pozwa-
lajac odbiorcy na decydowanie o sposobie ogladu dzieta, jego przetworzeniu itp.
Przyklady wplywu AI na kulture sg réznorodne, np. naukowcy wykorzystali ba-
dania DNA do ustalenia tozsamosci zyjacych potomkéw Leonarda da Vinci, co
pozwolilo na nowe spojrzenie na histori¢ i dziedzictwo kulturowe (Puls Biznesu,
2021). Innym przykladem jest odkrycie przez Woutera van der Veena, naukowca
z francuskiego Instytutu van Gogha, prawdopodobnej lokalizacji ostatniego poby-
tu Vincenta van Gogha (Onet, 2021). W dziedzinie sztuki konserwatorskiej nowe
technologie umozliwity rekonstrukcje zaginionego obrazu Portret Mlodzierica Ra-
faela Santi. Sztuczna inteligencja zostata wykorzystana tez do odtworzenia znisz-
czonych czesci Strazy nocnej Rembrandta (Onet, 2021).

4. Dyskusja

Nowe media i technologie cyfrowe przynosza liczne korzysci dla rozwoju kultu-
ry, wspierajac eksplorowanie i tworzenie nowych form ekspresji czy umozliwianie
twdrcom prezentowanie swoich prac. Dzigki mediom spoteczno$ciowym, stronom,
blogom czy forom internetowym arty$ci moga upowszechnia¢ swoje prace i anga-
zowa¢ odbiorcéw w interaktywne do$wiadczenia. Na przyktad platformy takie jak
Facebook, Instagram czy X (kiedy$ Twitter) pozwalaja twércom publikowaé swoje
prace, dzieli¢ si¢ procesem twdrczym, odpowiada¢ na komentarze obserwujacych
oraz organizowa¢ interaktywne konkursy czy wydarzenia online. Przyczyniaja si¢
przy tym do poszerzenia granic sztuki i tworzenia nowych form wyrazu.
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Nowe technologie tworza przestrzen do szukania innych $rodkéw wyrazu
i przekazu, wspierajac tym samym dziatalno$¢ tworcza i kreatywnos¢. Zmieniajg
sposob, w jaki ludzie uczg si¢ 1 doswiadczajg kultury i sztuki, maja istotny wpltyw
na zmiang roli odbiorcy kultury, umozliwiaja rdwniez personalizacje doswiadczen.
Wspdlczesna publicznos¢ staje sie coraz bardziej aktywna, interaktywna i zaan-
gazowana w tresci, ktére konsumuje. Dzi¢ki internetowi i mediom cyfrowym ma
wigksza mozliwo$¢ wyboru, kiedy, gdzie i w jaki sposob chce korzystac z tresci me-
dialnych. Nowe media i technologie pozwalajg aktywnie uczestniczy¢ w tworze-
niu tresci kulturalnych poprzez dodawanie nowych tresci, komentowanie, zmienia-
nie istniejacych oraz udostepnianie ich innym, co tworzy nowe formy uczestnictwa
w kulturze. Personalizacja doswiadczen kulturowych przy uzyciu nowych techno-
logii i zmiany w percepcji i komunikacji wptywajg na ludzka tozsamos¢ i spoteczne
interakcje, zmieniajac sposdb, w jaki ludzie postrzegaja siebie i otaczajacy ich $wiat.
Uzytkownicy moga nie tylko angazowa¢ si¢ w kulture w nowy sposob, lecz takze
wyrazac siebie i swoje warto$ci bardziej autentycznie, co przyczynia sie do ich wiek-
szej satysfakeji. Personalizacja doswiadczen dzigki nowym technologiom jest wiec
kluczowym elementem wspoélczesnej interakeji kulturalnej, pozwalajac na rozmai-
te formy wyrazania siebie i uczestnictwa w kulturze.

Rozwdj internetu i technologii cyfrowych sprawia, ze kultura staje si¢ bardziej
dostepna, co sprzyja zwiekszeniu zaangazowania publicznosci w dzialania kultu-
ralne. Ponadto rozwoj internetu jako centralnego medium komunikacji sprawia,
ze spoleczenstwo staje si¢ coraz bardziej informacyjne, co wplywa na zmiane form
komunikacji i wspolpracy spoltecznej. Wraz z tymi transformacjami pojawiajg si¢
tez wyzwania, takie jak utrata bezposredniego kontaktu ze sztuka czy nadmier-
na dominacja mediéw masowych. W rezultacie publicznos¢ staje si¢ bardziej ak-
tywnym uczestnikiem procesu kulturowego, co ksztaltuje nowe relacje miedzy
odbiorcami a twdércami tresci. Wirtualna przestrzen, zaréwno w przestrzeni fizycz-
nej, jak i przestrzeni internetu, oferuje nowe mozliwosci dla eksperymentowania,
m.in. z formami teatralnymi i tworzeniem interaktywnych do$wiadczen dla wi-
dzow. Nowe media wreszcie odgrywaja kluczowa role w kreowaniu przestrzeni dla
dialogu i wspdlpracy miedzy réznymi grupami spolecznymi, umozliwiajac rozwdj
réznorodnych form wyrazu artystycznego i budowanie wiezi miedzy uczestnika-
mi kultury, co miesci si¢ w pojeciu nowej kultury uczestnictwa, udzialu uzytkow-
nikow w procesie tworzenia tre$ci kulturalnych i budowania przestrzeni dla wza-
jemnego wsparcia i doswiadczen miedzy odbiorcami. Nowe platformy medialne,
takie jak Facebook, Instagram, X, YouTube i Google, sa uznawane za narzedzia bu-
dujace spotecznos¢ i miejsce wspoltworzenia tresci (Skrzypnik, 2018). Nowe me-
dia ulatwiajg réwniez zachowanie i dokumentacje dziedzictwa kulturowego, ofe-
rujac interaktywne dos$wiadczenia dla publicznosci. Ograniczeniem mogg tu by¢
takie czynniki jak dostep do technologii czy umiejetnosci cyfrowe (Baranowski,
2019; Sajduk, 2008), ale mimo tego przyczyniaja si¢ do zwigkszenia zaangazowa-
nia publicznosci.
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Podsumowanie

Rozwdj nowych technologii i mediéw elektronicznych wplywa na rynek kultury,
zapewniajac przestrzen dla ekspresji kulturowej i rozwoju komunikacji. Rewolu-
cjonizujg tworzenie, dystrybucje i odbidr kultury, prowadzac do bardziej osobi-
stych i zaangazowanych doswiadczen dla uzytkownikdow, zachecajac do aktywnego
uczestnictwa w kulturze oraz wspoéltworzenia tresci, co przyczynia sie do formowa-
nia nowych wzorcow uczestnictwa spotecznego (Belmar, Glass, 2019). Zmieniajgca
sie rola publicznosci odnosi si¢ takze do tworzenia nowego modelu zycia taczacego
prywatnos¢ z przestrzenig publiczng poprzez nowe technologie, umozliwianie swo-
istego udomowienia przestrzeni publicznej. Zmieniajgca si¢ rola publiczno$ci wy-
maga poglebienia dyskusji na temat form partycypacji, granic kultury, relacji pry-
watnosci i przestrzeni publicznej oraz konsekwencji dla dotychczasowych kategorii
analitycznych zwigzanych z kulturg i uczestnictwa w niej.
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