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Popularnonaukowe streszczenie projektu

W ostatnich latach dos§wiadczamy znaczacych zmian w kulturze mediéw. Polegaja one gtéwnie na nasyceniu
naszego zycia zroznicowanymi formami technologii komputerowej. Staly si¢ one nasza zwyczajna
codzienno$cia i czgsto niemal nie zauwazamy tego, do jakiego stopnia polegamy na aplikacjach mobilnych
czy sieciach sensorow. Aby lepiej zrozumie¢ t¢ ksztaltujaca si¢ na naszych oczach forme kultury,
potrzebujemy bardziej precyzyjnych narzedzi teoretycznych. Jednym z takich waznych narzgdzi stuzacych
poglebionej analizie jest pojecie reprezentacji. Towarzyszy ludzkiej kulturze od bardzo dawna, ale zmienia si¢
wraz z tym, jak zmieniajg si¢ nasze technologie medialne na przestrzeni dziejéw. W odpowiedzi na te
przemiany naszej medialnej codzienno$ci, potrzebujemy dzisiaj aktualizacji tego pojecia. W obecnych
warunkach odnosi si¢ ono bowiem juz nie do aktu przedstawiania zewnetrznego $Swiata (w bardziej czy mniej
wierny sposob), ale raczej do procedur przetwarzania danych cyfrowych - czesto pobieranych bezposrednio z
otoczenia, jak w przypadku technologii opartych na rozmaitych czujnikach i sieciach taczacych zdolne do
komunikacji przedmioty. Coraz czg¢sciej takze to, ze mozemy zobaczy¢ wzorce naszego zuzycia energii
(bedace wykresami z danych pobieranych z licznikéw energii elektrycznej) czy wyniki treningu (na podstawie
danych pobranych np. przez ubranie potaczone ze smartfonem) jest efektem w peini zautomatyzowanych
wymian komunikacyjnych migdzy przedmiotami i sposobami przetwarzania danych zlokalizowanymi w tzw.
chmurze, a wigc dostgpnych na zadanie. Takiej sytuacji tradycyjna teoria reprezentacji takze nie uwzglednia -
tego, ze formy wizualne mogtyby by¢ tworzone maszynowo, za pomoca algorytméw okreslajacych porzadek
obrobki danych. Z takimi formami spotykamy si¢ na co dzien, ale rzadko jestesmy ich $wiadomi - jak w
przypadku oprogramowania do automatycznego rozpoznawania twarzy, stosowanego w przypadku
dokumentéw biometrycznych i monitoringu miejskiego. Z innymi formami, ktére sa przedmiotem
zainteresowania niniejszego projektu - spotykamy si¢ znacznie rzadziej. Sg wérdd nich zaré6wno interesujace
projekty artystyczne, poszukujace sposobow na to, jak zwizualizowaé to, co do tej pory skrywato si¢ przed
ludzkim spojrzeniem, cho¢ jest elementem przyrody (np. wzory fal akustycznych czy pola energii), jak i
projekty realizowane poza miastem i majace na celu ochron¢ rzadkich gatunkéw zwierzat, badanie zmian
klimatycznych czy dozorowanie lasu. Wsrdéd nowych form wizualnych, stanowiacych obszar badan w ramach
tego projektu, sg takze popularne filmy i fotografie panoramiczne, bgdace forpoczta rzeczywistosci wirtualne;j
tworzonej oddolnie.

Aby lepiej rozumie¢ t¢ ksztattujaca si¢ na naszych oczach kulturg, potrzebujemy bardziej precyzyjnych
narzedzi opisu. Pora wigc na ponowne i gruntowne przemyslenie tego, czym jest dzisiaj reprezentacja. Kiedy
bowiem myslimy tylko o krazacych w sieci obrazach (infografikach, wykresach, mapach i trojwymiarowych
obrazach), z pola widzenia znikaja bardzo wazne elementy calego procesu obrazowania: jego uwarunkowania
spoteczne i polityczne, czgsto ucielesnione w pozornie neutralnych procedurach programistycznych. Ucieczka
od teorii ma w tym przypadku wysoka ceng: bycia wystawionym na dziatanie proceséw, ktoérych nie
rozumiemy i na ktére nie mamy wptywu, a ktére maja coraz wigkszy wplyw na nasze zycie. To dlatego pod
brzmigcym by¢ moze tajemniczo tytulem "Estetyka obrazowania post-cyfrowego - miedzy nowym
materializmem a filozofia zorientowana na przedmiot" kryje si¢ co$ najprostszego na $wiecie i bardzo
potrzebnego - potrzeba, zeby zajrze¢ pod podszewke cyfrowych obrazéow, uwodzacych nas swoja
dostepnoscia, wszechobecnoscig i fatwoscia przekazywania otoczeniu.



