dr Dawid Kozlowski

Artysta wideo, motion dizajner,
fotograf, W. Jest z wyksztatcenia
teatrologiem, ukonczyt Uniwersytet
Jagiellonski. Pracuje na Wydziale
Form Przemystowych krakowskiej
Akademii Sztuk Pieknych. W 2018
roku ztozyt pod kierunkiem prof.
Ireneusza Olszewskiego na Akademii
Sztuk Pieknych we Wroctawiu prace
doktorska o wielkoformatowych
projekcjach wideo. W pracy
artystycznej zajmuje sig tworzeniem
multimedidw do spektakli
teatralnych i operowych.
Przygotowuje réwniez wizualizacje
muzyczne oraz oprawy koncertow.
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4 Kultura ekranowa. 0 strategiach
projektowych kolektywu
panGenerator

PrzegapiliSmy moment wejScia w ere kultury ekranowe;j,
ktora nie tylko zdominowala dostep i dystrybucje
informacji, ale tez stworzyla nowe kody, wartosci i normy,
nierzadko poglebiajac istniejgce stereotypy.

Dizajn — na rowni ze sztuka - jest najbardziej kulturotworcza aktywnoscia
czlowieka i wydaje si¢, ze ma najwickszy wplyw na dzisiejsze spoleczenstwo.
Wyznacza nasze zachowania i gusty. Nie chodzi tu tylko o tworzenie nowych
produktéw i uslug, ktére maja zaspokaja¢ nasze wciaz rosnace potrzeby i
poprawiac jako$¢ zycia, ale przede wszystkim o uzurpowanie sobie prawa do
ksztaltowania naszych pragnien, ambicji, wrazliwosci, poczucia estetyki, do
wplywania na to, jak odczuwamy i rozumiemy otaczajacy nas $wiat. Mozna
powiedzie¢, ze dizajn tworzy kody kultury. Méwi nam nie tylko, jak mamy
posiadac rzeczy, ale tez co poprzez ich posiadanie komunikujemy $wiatu.
Wymusza na nas wspinanie si¢ po szczeblach ,,drabiny prestizu”, pokazujac,
w jaki sposob ksztaltowac swoj wizerunek i wplywac na jego odbior.

Nicholas Mirzoeft méwi o dzisiejszym spoleczenstwie, ze jest zdominowane
przez obraz, ze zyje w kulturze wizualnej . Definiuje ja jako zbidr relacji
pomig¢dzy tym, co widzialne, a nazwami, ktére spoleczenistwo nadaje temu, co
widzi. Spoleczenstwo pozniej nowoczesnosci zanurzone w kulturze wizualnej
jest spoleczenstwem:

ikon,
spektaklu,

autoprezentacji,
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dizajnu,
podgladactwa .

Cechy te determinuja wyobrazenie, jakie kazdy z nas ma o tym, jak nalezy
widzie¢. Ale rowniez jak kazdy z nas chce, Zeby go postrzegano. Nie byloby
kultury wizualnej bez internetu - globalnej sieci, ktéra przearanzowala i
poszerzyla przestrzen ogladania. Internet stal si¢ czyms wiecej niz kolejna
forma medium masowego. Wedlug Manuela Castellsa’ jest to pierwsze
medium uniwersalne, ktére dzigki kulturze wizualnej jest dostgpne i
zrozumiale dla kazdego. Bycie online stalo si¢ sposobem Zycia spolecznego.
Vilem Flusser pisze wprost:

»Zyjemy w $wiecie wyobrazonych obrazéw technicznych i coraz bardziej
przezywamy, poznajemy, wartosciujemy i dzialamy w funkcji tych obrazow”".

Nie chodzi tylko o to, ze sie¢ dala nam dostep do milionéw obrazéw, ale i o
to, Ze obraz jest sposobem jej rozumienia i doswiadczania. Oraz, co moze
najwazniejsze, do przedstawiania siebie oczom innych. Widzenie staje si¢
wieloplaszczyznowg petlg informacji zwrotnych, a idac dalej tym tropem:
widzenie staje si¢ dzialaniem, a nawet performowaniem. A kontakt z
obrazami technicznymi - polegajacy na tworzeniu, ogladaniu i komentowaniu
tychze - staje si¢ nowym rytualem kultury wizualnej. I tu dochodzimy do
meritum, przegapiliSmy moment, w ktérym weszliSmy w ere¢ kultury
ekranowej, ktéra nie tylko zdominowala dostep i dystrybucj¢ informacji, ale
takze stworzyla nowe kody, wartosci i normy, nierzadko poglebiajac istniejace

stereotypy.

Aktywno$¢ twoércza kolektywu panGenerator to przede wszystkim dzialalnos¢
w obszarze sztuki instalacji, wpisujaca si¢ w nurt sztuki interaktywnej. Prace
te najczesciej opisywane sg z punktu widzenia analizy krytycznej w
kategoriach sztuki intermediow, ale poddaja si¢ rowniez narze¢dziom krytyki
dizajnu. Dzieki temu ujawnia si¢ ciekawe spojrzenie nie tylko na
projektowanie, ale rowniez na kierunek i dynamike zmian zachodzacych w
spoleczenstwie postindustrialnym w dobie cyfrowej rewolucji informatyczne;j.
Czlonkowie kolektywu mdwia o swojej tworczosci, ze charakteryzuje si¢ ona
mieszaniem efemerycznej sfery cyfrowej ze Swiatem fizycznym, Ze oni sami
dzialaja na styku bitow i atoméw w celu stworzenia angazujacych
publiczno$¢, dynamicznych i namacalnych doswiadczen®. I cho¢ to
programowe stwierdzenie nalezy czyta¢ przede wszystkim jako ,,ucieczke do
przodu” przed pochopnym szufladkowaniem tworczosci grupy jako
dzialalnosci stricte artystycznej, to nie da si¢ ukry¢, ze pobrzmiewa ono
rowniez ideg projektowania doswiadczen, a to juz samo w sobie jest bardzo
interesujace. Chcialbym zaprezentowac¢ tu kilka realizacji kolektywu, ktore
laczy innowacyjne podejscie do idei konstruktu ekranowego, a przez to
réwniez do kwestii projektowania ekranowego.



Projektowanie ekranowe stalo si¢ filarem komunikacji wizualnej, a kultura
wytwarzania obrazéw technicznych jawi si¢ jako najwazniejsze narzedzie
informacyjno-badawcze we wszystkich dziedzinach nauki i komunikacji, we
wszystkich dziedzinach ludzkiej aktywnosci. Techniki wizualizacyjne sa
wykorzystywane przez przemys}, medycyne, architekture i wojsko.
Komunikacja wizualna juz dawno zmienila jezyk, opierajac przekaz na
ruchomym obrazie. Ekran stal si¢ najpopularniejszym medium komunikacji
XXI wieku. Lev Manovich przytacza nast¢pujaca definicje ekranu w
kontekscie organizowania przez niego symulacji swiata doswiadczanej przez
widza:

»Prostokatna plaszczyzna ograniczajaca wirtualny $wiat, istniejaca w
fizycznym Swiecie widza, nieblokujaca jednak jego wizualnego pola.
Symulacja odnosi si¢ do technologii, ktére zmierzaja do calkowitego
zanurzenia widza w wirtualnym $wiecie [...]”".

Zbigniew Rybczynski w Traktacie o obrazie’ zwraca uwage na czytelng lini¢
rozwoju ekranu prowadzaca od narzedzi takich jak camera obscura czy grid
malarski. Przypomina renesansowa koncepcj¢ Leona Battisty Albertiego
(1404-1472), by obraz malarski traktowa¢ jak okno, przez ktére widzimy
swiat zewnetrzny. Okno, rozumiane jako rama - kadr, stalo si¢ obowigzujaca
norma, okreslajaca perspektywe widzenia oraz parametry przedstawiania
Swiata. Rozwdj techniki zastapil szybe soczewkami obiektywow oraz
cieklokrystalicznymi panelami wyswietlaczy. Obecnie trwa emancypacja
konstruktu ekranowego. Ekran wchlania kolejne technologiczne fenomeny:
smartfon, smartwatch, a w dobie internetu rzeczy implementuje si¢ go w
meble, urzadzenia AGD czy samochody.

Sieciowy obiekt interaktywny Pamigé/Memory (hashzash) grupy panGenerator
zostal zaprezentowany w Muzeum Etnograficznym w Warszawie w roku
2017. Umozliwia on przeslanie z urzadzenia mobilnego za pomoca strony
hashzash.com selfie i wyswietlone go na ekranie. Nastepnie obraz ten
doslownie rozpada si¢ na czastki i pod postacia ,,piaskowego granulatu” opada
na znak hashtagu. Oprécz dominujacego tematu tej pracy - czyli co jest
rzeczywista zawarto$cia naszych urzadzen cyfrowych, czym de facto sa
chmury, przechowujace nasze dane i jak latwo je odesla¢ w niebyt, praca ta
dotyka nie mniej interesujacej kwestii, a mianowicie dominujacego w epoce
antropocenu narcyzmu.



Czym jest zatem jeden z pierwszych rytualéw kultury ekranowej — fenomen

wszechobecnego selfie - fotograficznego autoportretu umieszczonego na
portalu spolecznosciowym? Udostgpnienie swojego wizerunku w
zdecydowanej wigkszosci przypadkow komunikuje samoakceptacje i jest
oznakg poczucia wlasnej wartosci. Ale selfie zdaje si¢ czyms$ wigcej — cyfrowa
mowa ciala, ktdéra spora cz¢$¢ oséb stara si¢ dobrze opanowac, by we
wlasciwy sposob przycigga¢ zainteresowanie znajomych oraz, co istotne,
rowniez nieznajomych. W powszechnym odczuciu potrzeba fotografowania
samego siebie moze by¢ przejawem narcyzmu i egocentryzmu. Jean Twenge
- amerykanska badaczka i psycholozka od polowy lat 8o. XX wieku przez
okres 20 lat prosila swoich studentéw o wypelnienie ankiety, ktéra miala
wykazad ich sklonno$¢ do narcyzmu. Wyniki tej ankiety wskazuja, ze w tym
okresie liczba 0séb narcystycznie zaburzonych wzrosla o 30 procent. Jej
ksiazka Generation Me sprzedala si¢ w ponad 100 tysiacach egzemplarzy, a
autorka stala si¢ w Stanach Zjednoczonych ekspertem w dziedzinie
narcyzmu . Homo narcissus - to czlowiek, ktéry dobrze i swobodnie czuje si¢
w spoleczenstwie zdominowanym przez media spolecznosciowe, poniewaz
daja mu one mozliwo$¢ kreacji wizerunku i wystgpowania przed szeroka
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publiczno$cia. Zgodnie z teorig osoba narcystyczna stara si¢ budowac obraz
siebie rozny od tego, jaka jest w rzeczywistosci. Tozsamo$¢ staje si¢ czyms$
plynnym, a prym wiedzie zabieganie o utrzymanie atrakcyjnego wizerunku w
oczach innych. Patrzymy na siebie ich oczami. A to, jak widzimy siebie,
prowadzi do kwestii tego, jak widzimy w ogole. I paradoksalnie méwi rowniez
o tym, co niewidzialne lub usunigte z pola widzenia.

W wielu pracach grupy panGenerator, na przyklad Nieskornczonos¢/Infinity
(2021), Miara Pokoju/Quantum of Peace (2016), Macrofilm (2013), Neclumi
(2014), Symulakra (2019), widad, jak nieuchwytny i wymykajacy sie
jednoznacznym opisom jest konstrukt ekranowy. Tworcy stawiajg nam -
widzom - pytanie, co jest fizycznoscia obrazow technicznych i jakie tresci
komunikuja nam ekrany?

Wedlug definicji Vilema Flussera obraz techniczny to obraz stworzony za
pomocy aparatu (aparat fotograficzny, kamera filmowa, kamera wideo,
komputer itp.). Zasadniczg réznice¢ pomiedzy obrazami tradycyjnymi a
technicznymi widzial on w tym, Ze te ostanie generowane sg przez maszyny,
ktérymi operuja imaginatorzy. Wywolujac pewne procesy wizualne, nie
musza mie¢ glebszego wgladu w ich przebieg. Wedlug Flussera mamy do
czynienia z dwoma odmiennymi rodzajami obrazéw technicznych: odbiciami
oraz modelami. Pierwsze to obrazy techniczne, ktore powstaja w drodze
chwytania i utrwalania czastek, badz fal pochodzacych z otaczajacego nas
swiata. Drugie, ktére nazywa obrazami syntetycznymi, s rezultatem
symulowania procesow fizycznych przez srodowisko komputerowe . W obu
przypadkach mamy do czynienia z obrazami wytworzonymi w procesie
technologicznym, w ktérego trakcie doszlo do symulacji rzeczywistosci.

W pracy Nieskoriczono$¢/Infinity zaprezentowanej w Muzeum Etnograficznym
w Warszawie w 2021 roku mamy do czynienia z tak zwanym mechanizmem
ciaglego scrollowania. Ten interaktywny obiekt ma postac¢ klecznika
polaczonego z wertykalnym ekranem, na ktérym si¢ pojawia, uruchamiany za
pomoca gladzika, strumien wizualizacji. Ekran ten - poprzez gest
unieruchomienia widza w pozycji klgczacej, kojarzacej si¢ z modlitwa i
przestrzenia sacrum - staje si¢ de facto oltarzem, na ktérym skladamy nasze
zaangazowanie i czas. Nalezy to oczywiscie czytac jako krytyke
kapitalistycznego $wiata korporacji, ktérym codziennie skladamy ofiar¢ z
samych siebie. Jednak natura tego, badz co badz, cyfrowego rytualu kaze nam
zastanowic si¢ nad funkcjg ekranu, ktéry staje sie narzedziem dominacji i
represji.



»Wieczne scrollowanie wprowadza nasz umysl w stan ciaglego niedosytu,
oferujac niekonczacy si¢ strumien nowych komunikatéw wizualnych, ktérych

jednak nie jesteSmy w stanie realnie przetworzy¢”

Wysyla nam instrukcje, uwodzi nas, schlebia naszym fantazjom, staje si¢
srodkiem poczucia i wyrazania tozsamosci osobistej, obywatelskiej, zbiorowe;j.
Ale przede wszystkim kreuje nasze potrzeby konsumenckie, wywiera na nas
ciagla presje¢ konsumowania i posiadania nowych rzeczy. Zamkniete kolo
nowych modeli, kolekcji, sezonéw, wsparte strategia planowanego
postarzania przedmiotow, zmusza nas do cigglego myslenia o kupowaniu i
zastgpowaniu starych modeli nowymi przedmiotami. Zaczynamy wchodzi¢ w
emocjonalne relacje z przedmiotami, ktérych jeszcze nie posiadamy.
Producenci débr wysylaja do nas komunikat, ze nie mamy mysle¢ o sobie w
kategoriach przedmiotéw, ktérymi dysponujemy, ale powinnismy
identyfikowac si¢ z tym, czego jeszcze nie mamy. Dzigki takiemu
komunikatowi jako spoleczenstwo wchodzimy w strefe natrectw lub - jak to
okreslil Antonio Quintet - w ,,pole manii”"', ktéra, wydawac by si¢ moglo,
oferujac nam afirmujace uczucia zwigzane z posiadaniem nowych
przedmiotéw, przedstawia si¢ jako odwrotno$¢ melancholii i depresji, ma
jednak te sama strukture¢ wznoszong na doswiadczeniu goryczy po utracie
przedmiotu, z ktérym niespelniony podmiot si¢ identyfikowal. Jak w jakim$§
transie jako spoleczenstwo jesteSmy pochlonieci mania posiadania, niestety, w
gléownej mierze za sprawg dizajnu. W manii podobnie jak w melancholii,
twierdzi Julia Kristeva *, podmiot utozsamia si¢ z obiektem pragnienia, ale nie
z obiektem utraconym. I jako spoleczenstwo manifestujemy to pragnienie
posiadania wcigz nowych przedmiotow.

Mozna powiedzie¢, ze obrazy techniczne nie przedstawiaja $wiata wprost,
lecz prébuja go konstruowad, a przez to nadaja mu wlasne sensy i znaczenia.
Nie sg to, jak mogloby si¢ wydawa¢, obiektywne odbicia czy tez
odwzorowania rzeczywisto$ci. Vilem Flusser pyta prowokacyjnie: co oznacza
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obraz techniczny? I odpowiada, ze pytanie takie utracilo racje istnienia .
Wedlug niego uniwersum tradycyjnych obrazéw skladalo si¢ ze Scian.
Zaréwno $cian prehistorycznych jaskin, jak i $cian mieszkan, wypelnionych
obrazami, ktére przenosily znaczenie na powierzchnie, wyjasnialy swiat,
ktéry wymagal tego, zeby by¢ czytanym i odszyfrowanym. Obrazy techniczne
natomiast nie dysponuja zadnym obiektywnym podlozem. Nawet jesli
fotografia drukowana jeszcze jest na papierze, to tendencja bytowania
obrazoéw technicznych - w szczegoélnosci ruchomych obrazéw - zwigzana jest
z wyswietlaniem czy projektowaniem. Uniwersum obrazéw technicznych to
czastki, punkty, bity, ziarna halogenkdéw srebra, piksele, punkty druku. Mozna
uzy¢ metafory, ze obrazy tradycyjne byly lustrami. ,,Chwytaly” pochodzace z
rzeczywisto$ci wektory znaczeniowe, dokonywaly ich przekodowan i
»rzutowaly” je na plaszczyzne. Obrazy techniczne nie sg lustrami, lecz
projekcjami, majacymi ,,imperatywny gest kodyfikacji” ', ktére ludza zdrowy
rozsadek lustrzanym charakterem. Obraz techniczny porzucit wigc kryteria
prawdy i falszu, czy tez prawdziwosci i pozoru, by zastapic je kryterium
konkretnosci i abstrakcyjnosci. To, co obraz techniczny pokazuje, nie stanowi
jego znaczenia. Inaczej mowiac, przekazem nie jest to, co on pokazuje.
Obrazy techniczne majg znaczenia wczesniej nieobecne. Nie oznaczaja one
czego$, co pokazuja, ale modele (instrukcje) przezywania, poznania,
wartosciowania i zachowan spoleczenstwa. Za pomoca obrazéw technicznych
przyswajamy sobie wzorce zachowan, definiujemy siebie, wysylamy sygnal,
kim jeste$my, ale réwniez, kim nie. Obrazy te s3 elementem zlozonej
choreografii interakcji. Czesto staja si¢ rytualnymi holdami skladanymi na
oltarzu kapitalistycznej konsumpcji, sa nowymi bozkami epoki
postindustrializmu.

W pracy Symulakra z roku 2019 mamy do czynienia cyfrowym obiektem
rzezbiarskim w przestrzeni publicznej, ktérego forma zmienia si¢ pod
wplywem ruchu samochodéw w okolicy ul. Pulawskiej w Warszawie oraz
danych z telefonéw komdérkowych zgromadzonych wokot oséb. Na forme
wizualizacji wplywa ogdlna intensywnos$¢ korzystania z mobilnego internetu
oraz statystyczne dane demograficzne. Obiekt ten staje si¢ niejako symulacja
- zwierciadlem Swiata, algorytmem, ktéry za pomocg wizualizacji stara si¢
tworzy¢ wlasna wersje rzeczywistosci. To kinetyczna rzezba, ktéra podobnie
jak otaczajace ja miasto, jest w ciaglym ruchu.



Praca ta nawiazuje do koncepcji kultury symulacji autorstwa Jeana

Baudrillarda. W swojej najbardziej znanej pracy Symulacja i symulakry
francuski filozof opisywal zdominowana przez wszechobecne obrazy
rzeczywisto$¢ kulturowa. W poprzednich epokach obrazy pelnily w kulturze
funkcje transporteréw znaczen, ale z czasem wyemancypowaly sie z tej roli.
Dzi$ nie oznaczaja juz nic, poza samymi soba. Nieprzywigzane do
konkretnych, fizycznych desygnatéw, nabywaja coraz to nowych, bardziej
aktualnych znaczen. Symulakr to obraz oderwany od znaczenia. Obraz, ktory
ukrywa nieobecno$¢ rzeczywisto$ci. Symulacja stala si¢ w ten sposéb
gléwnym porzadkiem wspoélczesnej, zdominowanej przez media kultury.
Kultury, w ktdrej obraz, jego powierzchnia obrazowa, nieustannie $ciaga na
siebie spojrzenie, nieustannie je okupuje, nieustannie przykrywa swiat. W
nowym ladzie rzeczywistosci, zawladnietym przez obrazy, rzadza
przedstawienie wizualne i reprezentacja. StworzyliSmy $wiat iluzji opierajacy
si¢ na projektowaniu swojego wyobrazenia o sobie na innych.

I wydaje sig, ze w tym aspekcie prace panGeneratora méwia nam duzo o
wspdlczesnym spoleczenstwie ksztaltowanym przez dizajn. A motywacja dla
twércow zdaje si¢ krytyczne spojrzenie na ekonomiczne i polityczne
mechanizmy kodowania praktyk kulturowych.

to kolektyw artystyczny tworzacy w obszarze sztuki nowych
mediéw, zaloZony przez Piotra Barszczewskiego, Krzysztofa Cybulskiego,
Krzysztofa Golinskiego i Jakuba Kozniewskiego w 2010 roku. Prace
kolektywu charakteryzujg si¢ laczeniem $wiata bitéw ze Swiatem atomow —
tego, co fizyczne i namacalne, z tym, co efemeryczne i cyfrowe. Grupa dziala
na styku sztuki, dizajnu i inzynierii, tworzac zaréwno duze instalacje
interaktywne dla instytucji kultury i festiwali, jak réwniez eksperymentalne
interfejsy muzyczne oraz czysto spekulatywne i krytyczne obiekty
artystyczne. Od kilku lat wspélprowadza réwniez pierwsze w kraju
podyplomowe studia creative coding na School of Form.
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panGenerator prezentowal swoje prace w wielu galeriach, na festiwalach i
wystawach na calym $wiecie. Naleza do nich migdzy innymi: Ars Electronica,
SXSW, ZKM Karlsruhe, Dutch Design Week, Milan Design Week, Athens
Digital Arts Festival, LPM, Warszawska Jesien, Biennale Sztuki WRO, L4dz
Design Festival, Pause Fest Melbourne, Node Festival, Design Museum
Holon, Print Screen Festival, nuit numérique @ Saint-Ex Reims, Patchlab
Digital Art Festival.

Grupa zdobyla miedzy innymi: Prix Ars Honorary Mention na Ars
Electronica, Lumen Prize Shortlist, Cannes Golden Lion oraz Paszport
Polityki 2018 w kategorii kultury cyfrowe;.
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Screen design has become a pillar of visual communication, and the culture of
technical image production seems to be the most important IT and research
tool in all areas of human activity. Visual communication has long changed its
language and based the message on moving image. The screen has become the
most popular medium of communication in the 21st century. Seeing is turning
into a multi-layered feedback loop, and perception - into the mode of
operation. Contact with technical images - their production, watching and
commenting - stands as a new ritual. We have overlooked the moment of
entering the screen culture era, which has not only dominated the access to
information and its distribution, but also come up with new codes, values and

norms, frequently deepening the existing stereotypes.

Keywords: panGenerator, critical design, screen culture, digital culture,
screen design
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4 Kultura ekranowa. 0 strategiach
projektowych kolektywu
panGenerator

Projektowanie ekranowe stalo si¢ filarem komunikacji wizualnej, a kultura
wytwarzania obrazéw technicznych jawi si¢ jako najwazniejsze narzedzie
informacyjno-badawcze we wszystkich dziedzinach ludzkiej aktywnosci.
Komunikacja wizualna juz dawno zmienila jezyk, opierajac przekaz na
ruchomym obrazie. Ekran stal si¢ najpopularniejszym medium komunikacji
XXI wieku. Widzenie staje si¢ wieloplaszczyznowa petla informacji
zwrotnych, a postrzeganie sposobem dzialania. Kontakt z obrazami
technicznymi - polegajacy na tworzeniu, ogladaniu i komentowaniu tychze -
staje si¢ nowym rytualem. PrzegapiliSmy moment wejscia w ere¢ kultury
ekranowej, ktéra nie tylko zdominowala dostep i dystrybucje informacji, ale
tez stworzyla nowe kody, wartos$ci i normy, nierzadko poglebiajac istniejace
stereotypy.



