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Cyfrowe tresci wizualne sa typem obrazowania, ktére powstaje
w wyniku przetwarzania zbioréw danych przez urzadzenie kompu-
tacyjne. Urzadzenie to dzigki wiasciwym komponentom (poziom
sprzg¢towy) oraz wykonywaniu odpowiednich algorytméw (poziom
oprogramowania) przetwarza zbiory danych w obraz, percypowany
przez obserwatora dzigki urzadzeniom wyjscia — ekranowi, urza-
dzeniu projekcyjnemu.

Niniejszy tekst ma na celu analize wplywu komputacyjnego
charakteru wspétezesnych tresci wizualnych na estetyke obrazu
cyfrowego. Estetyka ta jest takze bezposrednio powiazana
z istnieniem okres§lonych ekosysteméw oprogramowania
kreatywnego, bedacych cyfrowym atelier wspétczesnych twércéw
réznych typéw mediéw, opartych na obrazowaniu digitalnym.
Artykut opiera si¢ zwlaszcza na pracach Lva Manovicha. Kierunek
rozwazan tego badacza, a zwlaszcza jego ostatnie publikacje sa na
tyle przetomowe, ze zdecydowatem si¢ doktadnie zrekonstruowac
stanowisko tego akademika, rezygnujac tym samym z przekrojo-
wego oméwienia innych kierunkéw, ktére bezposrednio nie wigza
sie z przyjetym w tekscie stanowiskiem badawczym?.

! Praca naukowa finansowana ze srodkéw budzetowych na nauke w latach 2012-
-2016 jako projekt badawczy w ramach programu pod nazws ,Diamentowy Grant”.
Niniejszy artykut stanowi jeden z wynikéw projektu, ktérego partnerem technolo-
gicznym jest firma Adobe Systems Gmbh sp. z 0.0. Oddziat w Polsce.

2 Prace Manovicha w przewazajacej wigkszosci nie sa dostepne w jezyku polskim,
dlatego autor cytuje obszerne ich fragmenty we wlasnym ttumaczeniu.
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Lev Manovich w ksigzce Jezyk Nowych Mediow wymienia cechy
wyrézniajace obraz bedacy wynikiem dziatan komputacyjnych
(Manovich 2006: 422-425).

Cyfrowe tresci wizualne funkcjonujg réwnoczes$nie na dwéch
poziomach ontycznych. Pierwszy z nich Manovich nazywa po-
wierzchniowym — obrazy do$wiadczane sa wtedy jako zdjecia,
filmy, grafiki wyswietlane na ekranach urzadzen. Na tym poziomie
istotny jest status estetyczny doswiadczanych tresci, ich powigzanie
z innymi mediami czy zjawiskami kulturowymi. Poziom ten badacz
okre$la mianem warstwy kulturowej obrazu (Ibidem: 115). Poziom
kodu maszynowego jest drugg warstwg istnienia operacyjnego tre-
$ci wizualnych. Nalezy od razu podkresli¢, ze na tej ptaszczyznie
ontycznej nie réznig si¢ one od innych danych zapisanych w tej
formie. Z perspektywy urzadzenia s one takim samym zbiorem
bitéw jak reszta przechowywanych i przetwarzanych przez nie
danych. Ten poziom Manovich nazywa warstwa komputerows
(Ibidem: 115). Dopiero na poziomie powierzchniowym, dzigki
wizualizacji, tresci te sa percypowane przez obserwatora. Manovich
wymienia szereg cech wszystkich typéw cyfrowych tresci wizual-
nych (Ibidem: 422-425).

Tresci wizualne pochodzenia cyfrowego ulegaja dyskretyzacji,
poniewaz zbudowane sa z wielu fragmentéw — pikseli — rozmiesz-
czonych tak, by otrzymaé pozadany obraz.

Obrazy cyfrowe sa zwykle skompresowane — kodowane i de-
kodowane z wykorzystaniem algorytméw kompresji danych (JPEG,
MPEG oraz inne). Zastosowanie stratnej kompresji danych
prowadzi do utraty czesci z nich, co na poziomie powierzchniowym
ujawnia si¢ w postaci szumdéw, artefaktéw, zaktécen, ktére stanowia
esencjalng ceche wspétczesnych tresci wizualnych.

Cyftrowe tresci, bedace czescia digitalnego uniwersum, podlegaja

temu samemu procesowi, co inne typy danych — automatyzacji
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i wariacyjnosci. Bezposrednio wigze si¢ to z ich potencjalng
zmiennoscig (nieukonczonoscia). Mozna dowolnie modyfikowac
ten sam obraz nieskoriczong ilo§¢ razy, automatycznie generujac
w ten sposéb nowe, unikalne egzemplarze, dla ktérych pierwotnym
wzorem bylo jedno zdjgcie czy film.

Cyfrowy obraz jest modularny — sktada sie z wielu warstw, ktére
mozna modyfikowaé¢ w oderwaniu od siebie. Cecha ta jest szcze-
gélnie istotna w przypadku filméw, ktére w procesie postprodukeji
poddaje si¢ obrébce cyfrowej, czy tez gier wideo, gdzie kazda klatka
obrazu jest wynikiem skomplikowanych obliczeri wykonywanych
na réznych zbiorach danych w czasie rzeczywistym.

Niektére typy cyfrowych tresci wizualnych funkcjonuja tak-
ze jako interfejsy-obrazy i interfejsy-narze¢dzia. Dzigki obrazom
mozemy poruszaé si¢ w cyfrowym uniwersum, przedstawionym
w formie metafor wizualnych o funkcji operacyjnej: pulpity, prze-
taczniki, struktury katalogéw itd. Obraz stal si¢ wiec interak-
tywnym oknem, taczacym $wiat realnie istniejacy — uzytkownika,
z uniwersum cyfrowym — urzadzeniem.

Wspétczesne tresci wizualne mozna podzieli¢ na kilka kategorii:
obrazy jako reprezentacje rzeczywistosci — zdjecia, filmy; obrazy jako
drzwi czy okna, umozliwiajace immersje w §wiecie wirtualnym — gry
wideo; obrazy jako interfejsy — instrumenty kontroli. Wszystkie
te kategorie faczy ogét metod przetwarzania i wyswietlania tresci,
bowiem niezaleznie od roli kulturowej czy funkcji uzytkowe;j
stanowig one cz¢$¢ digitalnego uniwersum. Anne Friedberg w ksigz-
ce Wirtualne Okno, od Albertiego do Microsoftu, zauwaza, ze:

Media (kino, telewizja, oraz sie¢ Web) funkcjonujg dzis zazwyczaj w po-

wigzaniu, jasne jest, ze historia technologii ruchomego obrazu oddzielona

od historii elektrycznosci, telefonii, telegrafii, fotografii, radia i techno-

logii komputerowych lekcewazytaby intermedialng ztozonosé, wpisana

w procesy technicznego rozwoju (Friedberg 2012: 333).
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Dlatego studia nad cyfrowa wizualnoscia z pominieciem analizy
technicznych warunkéw jej kreowania bytyby niekompletne.
Wyrazenia: cyfrowe tresci wizualne, wizualnos¢ digitalna, obrazy
pochodzenia komputerowego, nalezy traktowac jako synonimy tej
samej metody kreowania obrazu, opartej na przetwarzaniu danych
cyfrowych, a nastgpnie ich wyswietlaniu za pomoca urzadzenia
wyjscia — ekranu, projektora etc.

Pytanie o warunki istnienia i przetwarzania cyfrowych tresci
wizualnych nalezy poprzedzi¢ pytaniem o status kodu maszyno-
wego, bedacego implementacja odpowiednich algorytméw w opra-
cowywanych programach.

David M. Berry w ksiazce The Philosophy of Software Code and
Mediation in the Digital Age pisze o kodzie w kategorii superme-
dium aczacego pozostale media, ktérych poczatki siegaja XX

wieku — telewizja, film, radio, druk. Berry zauwaza:

Kod jest nie tyle medium zawierajacym w sobie owe media, ale czyn-
nikiem radykalnie przeksztalcajacym je w nowa, unitarng forme (Berry
2011: 23).

Supermedium funkcjonuje jako rama mediujaca i struktury-
zujgca rozmaite tresci pochodzenia cyfrowego. Odpowiednia im-
plementacja kodu umozliwia prace na danych zgromadzonych
w pamigci urzadzen — zapisanych w postaci binarnej, jako ciag
zer i jedynek. Autor przypisuje kodowi cechy, ktére warto w tym
miejscu przytoczy¢. Kod charakteryzuje sie sekwencyjnoscia. Pod-
czas pracy procesor wykonuje ogromna ilo$¢ operacji na tysiacach
linijek kodu, ale zawsze jest to tylko jedna operacja na raz — kolejne
polecenia kodu aplikacji czekaja niejako w kolejce. Z naszej per-
spektywy operacje te zachodza w tym samym czasie, nalezy jednak

pamietaé, ze wspotezesne procesory wykonuja miliardy dziatan
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na sekunde. Kod, cho¢ funkcjonuje w uniwersum cyfrowym, jest
dzietem czlowieka i powstaje w wyniku Zmudnego ,recznego”
procesu. Nastepnie zostaje on zaimplementowany, by pozwoli¢
urzadzeniom wykonywac zautomatyzowane operacje (Berry 2011:
51-53).

Z racji skomplikowania i czasochtonnosci procesu pisania kodu
czgsto wielokrotnie wykorzystuje sie ten sam kod podczas pracy nad
innymi projektami. Istnieja biblioteki kodu, gdzie zainteresowani
programisci mogg skorzysta¢ z gotowych segmentéw. Podobne
modele pracy towarzysza twércom, ktérzy korzystaja z ustawien
dostarczonych przez producenta aplikacji kreatywnych — filtréw,
efektéw, lub tez kupuja tzw. biblioteki presetéw od swoich kolegéw.

Berry zwraca takze uwage na fundamentalna wiasciwos¢ kodu
— komputacyjno$¢, czyli zdolnos¢ do obliczen, przeksztatceni (com-
putatianaliz‘y) oraz jej wplyw na rozmaite dziedziny naszej codzien-
noéci (Ibidem: 23). Zjawisko komputacyjnosci wykorzystujemy
chociazby podczas procesu konwersji analogowo-cyfrowej — za-
miany ptynnej i ciaglej, otaczajacej nas rzeczywistosci w skoriczone
zakresy liczbowe, ktére w zatozeniu maja oddawac jej ztozonos¢
w formie, ktéra moze sta¢ si¢ przedmiotem operacji wykonywa-

nych przez urzadzenia. Berry pisze:

Cyfryzacja opiera si¢ na sprowadzeniu naszej rzeczywistosci do uprosz-
czonej i standaryzowanej formy, ktéra mozemy dowolnie przeksztatcaé
i przechowywaé w postaci kodu (Ibidem: 54).

Lev Manovich reprezentuje podobne stanowisko, podkreslajac
w ksiazce Jezyk Nowych Medicw, ze wspdlczesne media obserwo-
wane na poziomie odpowiedniego poziomu ontycznego zbudowa-
ne sg z kodu, stanowia zatem cyfrowa (numeryczng) reprezentacje,
a whasciwie modelowg symulacije rzeczywisto$ci. Badacz wymienia
dwie cechy, ktére mozna odnalez¢ we wszystkich typach me-
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diéw majacych podloze cyfrowe: moga by¢ one opisane w sposéb
formalny (matematyczny) — obserwowany przez nas obraz oraz
ich cechy sg wynikiem dziatania odpowiednich algorytméw. Nu-
meryczny zapis pozwala dowolnie modyfikowa¢ tresci wizualne.

Manovich pisze wprost:

Obiekt nowych mediéw moze by¢ poddany obrébee algorytmiczne;.
Na przyktad, stosujac odpowiedni algorytm, mozemy automatycznie
usungd ,szum’ z fotografii, poprawic jej kontrast, zlokalizowaé krawedzie
obiektéw lub zmieni¢ proporcje. Czyli, krétko méwiac, media stajg si¢
programowalne (Manovich 2006: 92).

Wiasciwosé ta taczy zaréwno media powstate w wyniku
konwersji analogowo-cyfrowej (np. zdjecia wykonane kamera lub
aparatem cyfrowym, obrazy zdigitalizowane), jak i tresci wizualne
opracowane od razu w uniwersum cyfrowym (np. grafika 3D czy
dzwigk). Manovich pisze, ze z niewidocznej technologii kompu-
ter stat si¢ motorem wspétczesnej kultury (Manovich 2013: 21).
Badacz, powotujac si¢ na jednego z pionieréw interakeji czto-
wiek — komputer — Alana Kaya, okresla urzadzenia komputacyjne
mianem metamedium, parasola, ktéry obejmuje swym zasiegiem
wszelkie przejawy kreatywnosci w cyfrowym $wiecie (Ibidem: 65,
123). Anders Michelsen takze zwraca uwagg na rosnacg role tego,
co technologiczne dla aktualnych proceséw kreatywnych, piszac

o nowej ontologii wspétczesnosci.

W coraz wigkszym stopniu, to co sztuczne, to co powigzane z maszyng
— ,maszynowe”, w szerokim, ale wyraznym sensie — sity mocy (twérczej)
postugujace si¢ artefaktami i przez nie formatowane, stajg si¢ odniesie-
niem dla praktyk kreatywnych, kreatywnosci samej w sobie (Michelsen
2006: 235).

Manovich zauwaza takze, ze digitalizacja proceséw twérczych

nadata nowy wymiar znanej McLuhanowskiej maksymie —
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»medium jest przekazem”. Wnioski przywotane powyzej sktaniaja
go do rozwinigcia swojego stanowiska, dlatego w ksiazce Software
Takes Command stawia on radykalng teze: przy odpowiednim po-
ziomie uproszczenia materialng posta¢ wspétczesnych mediéw da
si¢ sprowadzi¢ do dwéch elementéw: struktur danych i algoryt-
mow, ktére nimi zarzadzaja (Manovich 2013: 197, 207). Konse-

kwentnie opisuje on cyfrowe medium w nastepujacy sposéb:

Determinowane przez aplikacje i oprogramowanie, do§wiadczane przez
uzytkownikéw, medium stanowi potaczenie struktur danych i algoryt-
moéw, ktére stuzg tworzeniu, edytowaniu i przegladaniu tresci zawartej
w tych strukturach (Ibidem: 211-212).

Badacz formuluje dwie metafory, bedace oczywiscie uprosz-
czeniami, ktérych nie nalezy ropatrywac z perspektywy jezyko-
znawczej. Maja one jedynie do pewnego stopnia oddawac ztozone
relacje, jakie zachodza mig¢dzy algorytmami i strukturami danych.
Pierwsza z nich odwotuje si¢ do funkcji poszczegdlnych czesci

mowy, druga za$ do pojec stosowanych w logice. Manovich pisze:

Stosujac analogie, w ktérej odwotamy si¢ do jezyka, mogliby$my poréw-
na¢ struktury danych do rzeczownikéw a algorytmy do czasownikéw.
Z kolei w logice algorytmy bylyby predykatem a struktury danych pod-
miotem (Ibidem: 211).

Studia nad estetyka czy technikami artystycznymi, a wiec
w konsekwencji takze nad funkcjonowaniem obrazowania cy-
frowego w kulturze nie moga pomija¢ wplywu oprogramowa-
nia kreatywnego (Manovich stosuje okreslenie: oprogramowanie
kulturalne czy kulturotwércze, Manovich 2008)%, poniewaz to

ono stanowi jedyny kanal komunikacji miedzy uzytkownikiem-

3 Tezy zawarte w artykule zostaly pézniej rozwinicte w ksigzce Soffware
Takes Command (Manovich 2013).
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-artystg i zbiorami cyfrowych danych. Oprogramowanie wizuali-
zuje uzytkownikowi zasoby danych (na przyktad w postaci plikéw)
oraz umozliwia tatwa implementacj¢ narzedzi (algorytmy), dzigki
ktérym moga by¢ one przetworzone. David M. Berry wskazuje
natomiast na nierozerwalny zwiazek kodu maszynowego i opro-
gramowania — statyczne struktury danych zyskuja procesualny wy-
miar wlasnie dzigki dziataniu algorytméw zaimplementowanych
w oprogramowaniu. Lev Manovich ilustruje mechanike dziatania

algorytméw na przyktadzie medium fotografii:

Zatézmy, ze naszym medium jest fotografia (lub szerzej — obraz rastro-
wy). By wygenerowa¢ galeri¢ zlozong z wielu fotografii, algorytm musi
przetworzy¢ kazde zdjecie do konkretnych wymiaréw (dzieje sie to dzigki
obliczeniu $rednich wartosci grup pikseli i pdzniejszym zastosowaniu
jedynie tego mniejszego, usrednionego zakresu wartosci). Natozenie linii
na zdjecie jest mozliwe dzigki wykorzystaniu algorytmu, ktéry oblicza
nowe wartoéci barwowe dla pikseli formujacych te linie. Dlatego wlasnie
»praca na mediach” z uzyciem aplikacji znaczy tyle, co przetwarzanie

danych przy uzyciu konkretnych algorytméw (Manovich 2013: 197).

W ramach oprogramowania mozna wyrézni¢ dwa typy
narzedzi, ktére ksztaltuja interakcje cztowiek — komputer (Ibidem:
111). Pierwszy z nich stanowig narze¢dzia niezalezne od specyfiki
danego medium (hipertacza, kopiuj, wklej, tryby widoku — ele-
menty graficznego interfejsu uzytkownika). Drugim typem sg
narze¢dzia zalezne od specyfiki danego medium (narze¢dzia edycji:
wideo, dzwicku, obrazu — filtry barwowe, algorytmy kompresji
etc.). Pakiety aplikacji kreatywnych stanowia przyktad oprogramo-
wania, ktére taczy w sobie powyzsze modele pracy w srodowisku
cyfrowym. Uzytkownik moze operowa¢ na plikach za pomocy
uniwersalnych komend (kopiuj, wklej etc.) oraz modyfikowac je
dzieki specjalistycznym narzedziom: filtrom, maskom, algoryt-

mom kompresji.
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Wraz z digitalizacja proceséw twoérczych, takich jak tworzenie
grafik, obrébka fotografii czy postprodukcja filmowa, zmienity
si¢ zaréwno modele pracy kreatywnej, jak i sam status artysty czy
podmiotu twérczego. Mozna zalozy¢, ze potencjal twérezy artysty
jest teraz bezposrednio zwiazany z poziomem jego kompetencji
informatycznych i medialnych. Zdolno$¢ do obstugi danego
oprogramowania i §wiadomo$¢ jego mozliwosci stanowig obecnie
istotny czynnik w pracy twérczej. Lev Manovich sugeruje nawet,
idac nieco za daleko, ze cztowiek zostat sprowadzony do roli dodat-
ku do maszyny, akcesorium, majac do swojej dyspozycji zamkniety
zbiér polecen, na ktéry pozwalaja mu mozliwosci urzadzenia kom-

putacyjnego i jego oprogramowania:

Tworca nie byl juz romantycznym geniuszem tworzacym nowe §wiaty
przy uzyciu swej wyobrazni, stat si¢ technikiem przekrecajacym gatke,
wiaczajacym przyciski — dodatkiem do maszyny (Manovich 2006: 217).

Pakiety oprogramowania kreatywnego wyposazone sa w zesta-
wy gotowych ustawien i parametréw, wedtug ktérych przetwarzane
sg cyfrowe dane, na przyktad filtry koloréw czy ostrosci w progra-
mach do obrébki fotografii, biblioteki animacji i przej$¢ w obrazie
filmowym, wykorzystywane w oprogramowaniu do postprodukeji
wideo. Dostepne sg takze biblioteki gotowych narzedzi rozsze-
rzajacych mozliwosci oprogramowania (plug-ins) czy repozytoria
grafik, modeli i animacji. Rozwigzania te sa dostarczane zaréwno
przez podmioty komercyjne, jak i spotecznos¢ uzytkownikéw da-
nego ekosystemu (Ibidem: 306). Wspéiczesna estetyka cyfrowych
tresci wizualnych opiera si¢ zatem na powszechnie stosowanych
wzorcach wizualnych, ktérych genezy nalezy natomiast upatrywaé
w mozliwosciach oprogramowania kreatywnego. Komputacyjny

wymiar owych wzorcéw pozwala przy tym na wykreowanie nie-
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skoniczonej liczby ich wariacji — modyfikacji jasnosci, przestrzeni
barw czy tez rozdzielczosci.

Omawiana we wstgpie automatyzacja oraz modularno$é cy-
frowych tresci wizualnych sprawiaja, ze praca kreatywna charak-
teryzuje si¢ podobna mechanika, i to niezaleznie od typu medium,

ktéry stanowi podstawe danego projektu.

Pozornie rézne przyklady przetwarzania mediéw — edycja fotografii,
tworzenie modeli 3D, wykorzystywanych w grach, montaz wideo, pro-
jektowanie strony internetowej czy aplikacji — staja si¢ podobne w logice
i modelach pracy: nalezy wybrac narzedzie, dostosowac jego ustawienia
i nastepnie je zastosowac (Manovich 2013: 224).

Badacze David Thorburn i Henry Jenkins okreslaja zachodza-
ce obecnie zwigzki transmedialne mianem ,estetyki przemiany”
(transition) oraz estetyki remediacji. Polega ona na wewnetrznej
interakeji wielu mediéw, ktére z racji funkcjonowania w cyfrowym

uniwersum ciagle ewoluuja, tworzac nowe, hybrydyczne dzieta.

By zrozumie¢ estetyke przejscia, musimy odrzuci¢ pojecia czystosci me-
diéw, przyjmujac réwnoczesnie, ze kazde z nich oddziatuje na swoich
»sasiadéw” i ,rywali”. Musimy ponadto odejs¢ od statycznych definicji
mediéw, zaktadajacych, ze po ich wykreowaniu, systemy komunikacyjne
nie moga juz na nie wptywac. Nie jest tak, ze wraz z zakoriczeniem etapu
innowacji oraz eksperymentéw [w ramach nowych form medialnych —
przyp. £.M.], ulegaja one standaryzagji i instytucjonalizacji (Thorburn
i Jenkins 2003: 11).

Przeniesienie mediéw do uniwersum cyfrowego doprowadzito
do odejscia od modeli ich przetwarzania charakterystycznych dla
obcowania z konkretnym typem medium. Obrébka fotografii wy-
magata ciemni, montaz filmu — specjalnych urzadzen i akcesoriéw,
opracowywanie ilustracji czy rysunkéw takze wiazato sie z zupetnie

innym warsztatem. Obecnie wszystkie te praktyki moga odbywa¢
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si¢ w ramach ekosysteméw oprogramowania kreatywnego, przy
udziale podobnych interfejséw uzytkownika oraz urzadzern wej-
$cia (klawiatura, mysz komputerowa, tablet graficzny etc). Jak juz
wielokrotnie zostato powiedziane, ten model pracy pozwala takze
na tworzenie dziet hybrydycznych, ktére na poziomie powierzch-
niowym stanowig kolaz wielu typéw mediéw, jednak wspétdziela

te samg materialno$¢ — sg one zbiorami danych cyfrowych.

Tryb pracy specyficzny dla ery software’u niesie ze sobg dwie istotne
konsekwencje. Prowadzi do zaistnienia estetyki wizualnej hybrydyczno-
$ci, ktora jest podstawa wspétczesnego designu. Drugim skutkiem jest
stosowanie tych samych technik i strategii w calym uniwersum cyfrowym

— niezaleznie od typu medium i zalozen projektu (Manovich 2013: 306).

Ekosystemy oprogramowania kreatywnego sa obecnie parasolem
taczacym praktyki kreatywne z wykorzystaniem cyfrowych mediéw.
Jedna z konsekwencji takiego stanu rzeczy jest era nowej estetyki
o zasiggu globalnym, ktéra opiera si¢ na uniwersalnych narzedziach
i metodach dystrybucji tresci (wspéiczesne filmy czy gry kom-
puterowe tworzone sg przez miedzynarodowe zespoty, pracujace
w réznych lokacjach). Estetyka ,,produktu” koricowego nie musi
by¢ uzalezniona od lokalnego kontekstu kulturowego. Nowe tech-
nologie obrazowania nie s3 ograniczane ramami geograficznymi
czy spolecznymi, te same ekosystemy sprz¢towo-programistyczne
tunkcjonujg w kazdej kulturze. Nalezy pamigtaé, ze wigkszoéé
powszechnie stosowanych na $wiecie rozwigzan programistycz-
nych oraz sprzgtowych jest produkowana przez migedzynarodowe
podmioty biznesowe czy wielonarodowe grupy sympatykéw. Tym
aspektem cyfrowych mediéw zainteresowani sg uczestnicy ruchu
Nowej Estetyki, ktéry koncentruje si¢ na tropieniu przejawéw
komputacyjnego wymiaru mediéw cyfrowych oraz przenikania

wzoréw charakterystycznych dla cyfrowych tresci wizualnych do
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$wiata fizycznego (np. pikselizacja w designie, architekturze)*. Ten
transdyscyplinarny, internetowy ruch zapoczatkowat James Bridle
w 2011 roku’. Inny jego uczestnik — David M. Berry w eseju A44-
duction Aesthetic: Computationality and the New Aesthetic zwraca
uwage na kluczows cechg zjawisk zaliczanych do Nowej Estetyki
— komputacyjnos¢ (computationality), stanowiaca istotna ceche
wspétczesnosci, definiowalng jako zbiér praktyk, metod i kategorii
komputerowych (Berry 2012). Owa komputacyjnos¢ prowadzi
do tatwego rozpowszechniania si¢, a nawet hegemonii transkul-
turowych wzorcéw estetycznych (zwlaszceza w kulturze masowej).
Komputacyjny wymiar tresci wizualnych pozwala na btyskawiczne
rozpowszechnianie si¢ owych wzorcéw, a takze na ich dalsza mo-
dyfikacje w ramach réznego typu mediéw.

Najpopularniejszym ekosystemem oprogramowania kreatyw-
nego jest pakiet Creative Suite firmy Adobe. Przedsi¢biorstwo
to zostato zatozone w 1982 roku w Kalifornii przez naukowcéw,
ktérzy pracowali wezesniej w stynnym o$rodku badawezym Xerox
PARC. Wtasnie w PARC opracowano prototypy rozwigzan, ktére
staly sie pézniej podstawowymi technologiami konsumenckimi:
mysz komputerowa, komputer osobisty, graficzny interfejs
uzytkownika i inne®. Historia firmy Adobe bezposrednio wiaze

si¢ z rozwojem komputeréw osobistych — pierwsze programy do

* Szerzej o ruchu Nowej Estetyki pisza m.in. B. Sterling, 4n Essay on the New Aes-
thetic, http://www.wired.com/ beyond_the_beyond/2012/04/an-essay-on-the-new-
aesthetic/ (24.01.2013); D.M. Berry, Computationality and the New Aesthetic, http://
www.imperica. com/viewpoint/david-m-berry-computationality-and-the-new-aes-
thetic (28.01.2013); W. Wiles, On the New Aesthetic: The machine gaze, ,Aeon Maga-
zine”, http://www.aeonmagazine.com/world-views/will-wiles-technology-new-aes-
thetic/ (12.02.2013).

5 O Nowej Estetyce: por. http://www.riglondon.com/blog/2011/05/06/the-new-
-aesthetic/ (15.01.2013), obecnie projekt jest kontynuowany na witrynie: http://
new-aesthetic.tumblr.com (18.01.2013).

¢ O historii Xerox PARC i rozwoju komputeréw osobistych pisze np. Charles
Gere w ksigzce Digital Culture. Second Edition, London 2008, 5.134-142.
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obrébki grafiki i czcionki komputerowe opracowano na komputery
osobiste serii Macintosh produkowane przez Apple (poczawszy od
1984 roku). W latach 80, XX wieku powstaly programy Photo-
shop (obrébka grafiki rastrowej) oraz Illustrator (obrébka grafiki
wektorowej)’, Adobe Premiere Pro (edycja wideo), Adobe opra-
cowato takze standard PDF (Portable Document File)®. Istnieja
takze inne ekosystemy oprogramowania kreatywnego, na przyktad
pakiet Apple Final Cut Studio 4. Pakiet tworzg obecnie: program
do edycji wideo (Final Cut Pro), aplikacja wspomagajaca tworze-
nie filmowych efektéw specjalnych (IMotion) oraz narze¢dzie do
kompresji wideo (Compressor)’. W opracowaniu koncentruje si¢
jednak na pakiecie firmy Adobe, kierujac si¢ jego popularnoscia,
a wiec wickszym oddziatywaniem kulturowym.

W 2003 roku Adobe udost¢pnito pierwsza wersje pakietu
Creative Suite, ktéry zawierat kilka programéw do przetwarzania
wielu typéw mediéw na potrzeby rozmaitych projektéw (obrébka
fotografii, wideo, web design, sktad publikacji etc.)!’. Pakiet two-
rzyly popularne juz programy: Photoshop, Illustrator, Premiere
Pro, InDesign (projektowanie, famanie, sktadanie i przygotowywa-
nie do druku materiatéw poligraficznych), After Effects (tworzenie
efektow specjalnych oraz kompozytowanie obrazu)'. Creative

7 Pierwszy typ obrazowania prezentuje obraz dzi¢ki pionowo-poziomej siatce
pikseli wyswietlanej na ekranie urzadzenia wyjsciowego, np. dowolny monitor, projek-
tor, telewizor. Drugi typ obrazowania wykorzystuje skalowalne figury geometryczne
(w przypadku obrazéw 2D) lub bryly geometryczne (w przypadku obrazéw 3D)
rozmieszczone w matematycznie zdefiniowanym uktadzie wspétrzednych.

8 Zob. http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems (09.11.2013).

? Oficjalna strona pakietu Final Cut Studio: http://www.apple.com/support/
finalcutstudio/ (09.11.2013).

10 Komunikat prasowy firmy Adobe towarzyszacy sprzedazy jednej z pierwszych
wersji pakietu Creative Suite 2, http://www.adobe.com/aboutadobe/pressroom/pres
sreleases/200504/040405CreativeSuite.html (09.11.2013).

" Kompozytowanie (komponowanie, compositing) oznacza proces taczenia po-
jedynczych warstw obrazu w cato$é, przeprowadzany w fazie postprodukeji. Laczo-
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Suite stale udoskonalano, dodajac do niego kolejne programy —
w najpelniejszej wersji jego ostatniej aktualizacji (CS 6) zawiera
on kilkanascie aplikacji, pozwalajac tym samym na prace z kazdym
typem cyfrowego medium wizualnego'.

Lev Manovich w swoich publikacjach (Manovich: 2013, Ma-
novich: 1999, Manovich: 2007, Manovich: 2011) opisuje kilka
kluczowych narzedzi, ktérych mechanika umozliwia prace na wielu
typach mediéw. Przywotujac opisany wyzej podzial na narze¢dzia
zalezne od medium i uniwersalne praktyki pracy na danych cy-
frowych, do rozwigzan niezaleznych od konkretnego medium, po-
wszechnych dla calego uniwersum oprogramowania kreatywnego
mozna zaliczy¢: filtry (efekty wizualne), warstwy (w ramach tego
samego obrazu) oraz narzedzia ,importuj” i ,eksportuj”. Dzigki
istnieniu tych struktur stycznych twércy moga pracowa¢ nad dzie-
tami z wykorzystaniem wielu technik edycji mediéw cyfrowych,
opracowujac poszczegélne czesci projektu w konkretnych aplika-
cjach przeznaczonych do obrébki wideo, obrazéw wektorowych,
rastrowych etc., tak by ostatecznym rezultatem pracy bylo dzieto
transmedialne. Wprowadza to zupetnie nowy tryb pracy, dla kté-
rego swoistym ,paradolem” pozostajg urzadzenia komputacyjne.

Lev Manovich pisze:

Designer moze uzy¢ materiatu, ktéry edytowat w Premiere Pro i zaim-
portowaé go w After Effects, gdzie moze wykorzystaé zaawansowane
narz¢dzie do kompozytowania obrazu [compositing]. Nastgpnie moze
eksportowaé ten plik do Premiere i kontynuowaé jego edycje. Mozna
réwniez stworzy¢ grafike w programach Photoshop lub Ilustrator, nastep-

ne ze soba warstwy obrazu moga by¢: materialem filmowym z kamery, animacja
komputerows lub statycznymi obrazami. Nakfadanie na siebie kolejnych warstw
jest mozliwe dzigki ich czesciowej przezroczystosci, http://pl.wikipedia.org/wiki/
Kompozycja_(postprodukeja) (03.02.2014).

12 Oficjalna strona pakietu Creative Suite 6, http://www.adobe.com/products/
cs6.html (11.12.2013).
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nie eksportowac¢ plik do programu Flash i opracowa¢ na jego podstawie
animacj¢. Animacja moze zosta¢ importowana w programie do obrébki
wideo i polaczona z innym projektem. I tak bez konica (Manovich 2013:
305).

Filtry obrazu stanowia jeden z kluczowych elementéw cyfrowej
edycji tresci wizualnych. Ich dziatanie bezposrednio wiaze sig
z parametryzacja sktadowych obrazu — zakresu barw, kontrastu,
jasnosci etc., ktére mozna dowolnie modyfikowaé dzigki jego
cyfrowej postaci. Dziatanie filtréw-efektéw obrazu pozwala na jego
glebokie przeksztalcenia w warstwie wizualnej oraz techniczne;.

Manovich w nastepujacych stowach opisuje dziatanie filtréw:

[Filtry] pozwalaja na zdefiniowane réznych operacji, ktére wpltywaja na
kazdy typ sygnatu [medium] i na kazdy zbi6r wartoéci — niezaleznie od
tego, co dany sygnat reprezentuje (obrazy, pliki wideo, wyniki finanso-
we etc.). Przyktadami takich operacji sa np. wygtadzanie (redukowanie
réznic w danych), wyostrzanie (zwigkszanie réznicy w danych) czy mo-
dulowanie (Manovich 2011: 9).

Kazdy filtr jest wyposazony w zakres jednoznacznych opcji, ktére kon-
trolujemy za pomocy interaktywnych suwakéw [w menu programu] lub
bezposrednio wpisujac wartosci liczbowe. Opcje pozwalajg kontrolowaé
efekt wizualny, jaki wprowadza kazdy z filtréw, w stopniu nieosiggalnym
dla narzedzi wykorzystywanych w procesie analogowym (Ibidem: 13).

Filtry sa szeroko stosowane zaréwno w przypadku obrébki
fotografii, montazu wideo czy tworzenia obrazéw 3D. Stosuje si¢
réznego typu rozmycia, wyostrzanie, zmiany wartosci tonalnej
obrazu etc.”. Filtry sa dostgpne takze w aplikacjach konsumen-
ckich do edycji i przechowywania tresci wizualnych, programy,

1 Witryny, gdzie mozna znalez¢ przyktady dziatania filtréw w programach Pre-
miere Pro i Photoshop: http://www.borisfx.com/Adobe/bccae/movie_gallery.php;

http://www.hongkiat.com/blog/41-nicest-photoshop-photo-effects-photoshop-
-tutorials/ (03.02.2014).
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takie jak Instagram, Picasa czy iPhoto, wyposazone s w efekty
modyfikujace wizualng strong obrazéw.

Warstwy-maski sg oprécz filtréw istotnym narz¢dziem wply-
wajacym zaréwno na modele pracy z wykorzystaniem cyfrowych
tresci wizualnych, jak i na ich estetyke. Pozwalaja one budowa¢
obrazy z wykorzystaniem wielu elementéw oraz na pracg na kazdym
z nich bez ingerowania w pozostate cz¢sci obrazu. Warstwy istnieja
jedynie na etapie tworzenia dziela, finalny obraz moze sktada¢
si¢ nawet z setek, tysiecy warstw, nie beda one jednak widoczne
dla odbiorcy. Warstwy i maski stosuje si¢ w przypadku zaréwno
obrébki fotografii i wideo, jak i w przypadku tworzenia wszelkiego
typu ilustracji oraz grafik. Manovich zwraca uwage na kluczowe

cechy warstw-masek:

Warstwy pozwalaja na pracg nad danym elementem obrazu bez ko-
niecznosci ingerowania w pozostate. Twérca moze kontrolowaé prze-
zroczysto$¢ kazdej z warstw, grupowaé maski i zmienia¢ ich utozenie

(Manovich 2011: 22).

Warstwy nie sg narzedziem typowym dla obrébki grafiki rastrowej (Pho-
toshop), technika ta jest stosowana w pracy z grafika wektorowg (Illu-
strator), wideo i oprogramowaniem do kompozytowania obrazu (After
Effects), edycji wideo (Final Cut) czy oprogramowaniem do obrébki
dzwieku (Pro Tools) (Ibidem: 26).

Narzedzia, takie jak filtry, warstwy czy tez mozliwo$¢ swobod-
nej wymiany plikéw mi¢dzy programami kreatywnymi (dzicki
poleceniom ,importuj” oraz ,eksportuj”), wprowadzity zupeinie
nowe modele pracy twérczej. Cyfrowa ,materialno$¢” wspét-
czesnych mediéw umozliwita wyksztatcenie nowych form sztuki
(a wige w konsekwencji — nowych rodzajéw estetyki), opartych na
transmedialnych efektach wizualnych i hybrydycznych dzietach
wykorzystujacych rozmaite media.
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W 2011 roku Adobe zapowiedzialo wprowadzenie pakietu
Creative Cloud, dwa lata pézniej zaprzestalo aktualizowania
i dystrybucji swojego pakietu w formie pudetkowej. Od maja
2013 roku pakiet kreatywny jest dostepny wytacznie w modelu
platnej subskrypciji, instalacja poszczegdlnych programéw od-
bywa si¢ za$ dopiero po pobraniu plikéw z serwera firmy, za
posrednictwem internetu. Uzytkownicy otrzymuja réwniez okre-
§long przestrzeri dyskowg w chmurze firmy Adobe, ktéra moga
wykorzysta¢ na przechowywanie czesci plikéw, synchronizacje
ustawien programéw mie¢dzy wieloma stanowiskami pracy oraz
jako przestrzen pracy grupowej'. Trudno jednoznacznie ocenié
dtugofalowe skutki tak radykalnej aktualizacji tego oprogramo-
wania, choé¢ pojawily si¢ juz glosy krytyczne®. Mozemy jednak
zatozy¢, ze wyposazenie pakietu w komponent cloud computing
i cloud storage ma szans¢ rozszerzy¢ potencjat zdalnej pracy gru-
powej w zespotach mi¢dzynarodowych czy tez uniezalezni¢
uzytkownika od konkretnego stanowiska roboczego (komputera
z danymi zapisanymi na dysku lokalnym). Model subskrypcyjny
gwarantuje réwniez czgste aktualizacje oprogramowania, wzbo-
gaconego o nowe funkcje. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze dostep
do pakietu bedzie mozliwy tak diugo, jak twérca bedzie wnosié
miesi¢czng lub roczng oplate.

W artykule zostaly opisane kluczowe cechy cyfrowych tresci
wizualnych. Wspétezesne digitalne tresci wizualne funkcjonu-
ja przynajmniej na dwéch poziomach ontycznych: kulturowym
i komputerowym. O ile w pierwszym przypadku mozemy wyod-
rebni¢ konkretne przyktady mediéw: fotografia, film czy grafika,

o tyle w swej warstwie materialnej s3 one zbiorami danych.

4 Zob. http://www.adobe.com/products/creativecloud.html (03.02.2014).
5 A. Cernal Ekin, Creative Cloud or Captive Consumer?, http://www.keptlight.
com/2013/05/creative-cloud-or-captive-consumer/ (03.02.2014).
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Dlatego wtasnie przeniesienie mediéw do uniwersum cyfrowe-
go zmienito zaréwno ich estetyke, sposéb dystrybucji, jak i mo-
dele pracy kreatywnej. Komputacyjny charakter tresci wizualnych,
bedacych w swej postaci materialnej zbiorami danych, umozliwia
ich dowolne przeksztatcanie oraz tworzenie dziet opartych na réz-
nych typach mediéw. Ekosystemy oprogramowania kreatywnego
(oméwione na przyktadzie Adobe Creative Suite i Adobe Crea-
tive Cloud) petnig obecnie role atelier i cyfrowego laboratorium,
w ramach ktérego twérca moze eksperymentowac i taczy¢ ze soba
rozmaite tresci. W artykule oméwiono jedynie kilka kluczowych
narzedzi pozwalajacych na kreowanie dziet hybrydycznych: fil-
try obrazu, warstwy, ,importuj”, ,eksportuj”. Nalezy pamietaé, ze
oprogramowanie kreatywne wyposazone jest w setki podobnych
narzedzi, ktérych twéreze zastosowanie prowadzi do uzyskania
oczekiwanych rezultatéw. Dlatego, tak jak zostato to wielokrotnie
podkreslone, oprogramowanie kreatywne jest czynnikiem gle-
boko wplywajacym na modele pracy z wykorzystaniem mediéw
cyfrowych, jednoczesnie wprowadza ono transkulturowe zjawiska
artystyczne, ktére nie sg charakterystyczne wylacznie dla poje-
dynczego medium czy tez dziet powstatych w ramach lokalnych

wzorcow estetycznych.
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Wplyw komputacyjnego charakteru cyfrowego
obrazowania i ekosysteméw oprogramowania kreatywnego
na estetyke mediéw wizualnych

Artykut ma na celu opisanie materialnych cech cyfrowych tresci wizualnych
oraz wykazanie wptywu ich digitalnego charakteru na estetyke wspétczes-
nych mediéw. Autor zaktada, ze komputacyjny charakter mediéw dzieki
odpowiedniemu oprogramowaniu pozwala tworzy¢ i dowolnie modyfiko-
wac dzieta transmedialne, oparte na wzorcach estetycznych, wykraczajacych
swym oddzialywaniem poza pojedyricze medium. W pracy, w formie studium
przypadku, zostaje w zarysie oméwiony wplyw ekosystemu oprogramowania
kreatywnego firmy Adobe (Creative Suite i Creative Cloud) na estetyke oraz
modele pracy z wykorzystaniem mediéw cyfrowych. W artykule przywotane
zostajg koncepcje medioznawceze (Manovich, Friedberg), nurtu soffware
studies 1 code studies (Berry).
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Digital Imagery, Creative Software Ecosystems and
Consequences of their Digital Nature for Visual Media
Aesthetics

The article aims at describing key material properties of digital imagery
and their influence on the aesthetics of contemporary media. The author
argues that computational characteristics of digital media together with
appropriate software allows to create and modify transmedial works which
are based on aesthetic patterns that are not dependent on a single medium.
Creative software ecosystem distributed by Adobe (Creative Suite, Creative
Cloud) is used as a general case study example in order to show how software
can influence both aesthetics and workflow based on digital media. Media
studies, software studies, and code studies (Manovich, Friedberg, Berry etc.)
are used as a theoretical background.
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