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Niniejszy tekst jest jedynie formq wprawki do szerzej, a przede
wszystkim gtebiej skrojonego zagadnienia badawczeqo, nad kt6-
rym staram sie od dtuzszego czasu pracowac. Jest nim problem
zmian, jakim w postcyfrowych realiach podlegajg szeroko rozu-
miany obraz i obrazowanie'. Rozumienie tego procesu wymaga
zarbwno spojrzenia z perspektywy antropologiczno-spotecznej,
definiujacej przede wszystkim sprzezenie zmian technologicz-
nych z organizacjg zycia i postrzeganiem $wiata, jak i wnikliwego
przyjrzenia sie specyfice technicznych uwarunkowan ,produkgi”
i egzystencji obrazow. W niniejszym artykule pozwolitem sobie na
jednoptaszczyznowe ujecie pola zawezonego jedynie do obszaru
grafiki artystycznej. Kilka wybranych przeze mnie przyktadéw ma
na celu zasygnalizowanie zawitej problematyki uwarunkowane-
qo technicznie procesu twodrczego oraz istotne dla postcyfrowej
kultury meandrowanie pomigdzy tradycjg i nowoczesnoscig oraz
materialnosci i efemerycznoscig sameqo obrazu2

Wybrane przeze mnie realizacje Krzysztofa Tomalskiego,
Karola Pomykaty oraz Darka i Filipa Gajewskich réznig sie od
siebie znaczaco pod wieloma wzgledami, wszystkie jednak
nosza wyrazne cechy postcyfrowego myslenia o obrazie.
Charakteryzuje sie ono swobodnym, wzajemnym przenika-
niem elementow technicznego jezyka, a takze wspomnianym
wyzej wyraznym meandrowaniem pomiedzy realng i wirtual-
ng rzeczywistoscia. To wiasnie dynamika owego analogowo-
cyfroweqo uktadu zwrdcita mojg szczegding uwage. Jest ona
kwintesencjq catej postcyfrowej rzeczywistosci nie tylko w jej
artystycznym obszarze.

' Prowadzone przeze mnie badania nad postcyfrowa kondycja obrazu z oczy-
wistych wzgledéw zogniskowane s3 zaréwno na samym rozpoznaniu postcyfrowej
rzeczywistosci, jak i rozroznieniu obrazowego jezyka kultury cyfrowej od postcyfrowej.

2 Wizje owego meandrowania w postcyfrowej rzeczywistosci doskona-
le ujat w jednej ze swych ksiazek amerykanisko-zydowski artysta i teoretyk Mel
Alexenberg. Por. M. Alexenberg (2011).
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Co z t3 tradycjg? Postcyfrowe praktyki
we wspotczesnej grafice polskiej na
przyktadach realizacji Krzysztofa
Tomalskiego, Karola Pomykaty oraz
Darka i Filipa Gajewskich

Rozwazanie kondycji wspdtczesnego obrazu i obrazo-
wania bez uwzglednienia zmian zachodzacych we wspot-
czesnych praktykach graficznych naznaczone bedzie zawsze
pewng utomnoscia. Pominiecie obszaru, w ktorym od zarania
zaréwno formowanie wizualnego przekazu, jak i jego utrwale-
nie oraz multiplikowanie ma wyraznie mechaniczny charakter
(tak wiec graficzny obraz od zawsze t3czyt w sobie aspekty
manualne z technicznymi), pozbawia nas niezwykle istotnego
obszaru poréwnania przed- i postcyfrowych mechanizmow
i powstawania i uwarunkowar egzystendji obrazow.

Specyfika graficznego procesu, ktéry charakteryzuje sie
autonomizacjg poszczeqolnych jego etapow, sprzyja ujaw-
nianiu sie postcyfrowych strategii na réznych, nawet najbar-
dziej zaskakujacych poziomach wizualnej kreagji®. Parajacy
sie grafikg tworca staje wiec przed szerokim wachlarzem
mozliwosci rozwigzar prowadzacych do budowania obrazu
taczaceqo w sobie zaréwno cyfrowy, jak i analogowy genom.
Pierwszym naturalnym elementem takiej eksploracji jest ma-
tryca. W cyfrowej rzeczywistosci jej definiowanie wymusito
uwolnienie od aspektéw fizycznych, sprowadzajac najczedciej
do cyfrowego kodu zawierajacego informacje o obrazie badz
tez do algorytmow definiujacych $ciezke konstruowania ob-
razu lub jego nieskoficzonych wariadji i przetworzen (gene-
rator obrazéw, animadje graficzne). Doskonatym przyktadem
ostatniej z wymienionych strategii jest poktosie prekursorskiej
wspdtpracy Jana Pamuty z paryskim ARTA*. Napisany w 1980
roku program komputerowy byt rodzajem procesowej matry-
Cy generujacej unikalne rozwigzania strukturalnego podziatu

30 specyfice rozdzielnosci etapdw procesu graficznego pisata w 1999 roku
Dorota Folga-Januszewska. Wiele uwagi poswiecitem jej w swojej ksiazce z 2022
roku. Por. Folga-Januszewska (1999: 28); Dudzik (2022).

* Historia pierwszych artystycznych doswiadczent Jana Pamuty w pracy na
komputerze poruszana byta w szerequ publikacji. Por. Pobiedziriski (2003—2004: 7);
Waynura-Kurosad (2021: 18); Andres (2021: 7); Dudzik (2023: 38—40).
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II. 1. Jan Pamuta, Rysunek komputerowy (seria komputerowa I),
1980, komputer + ploter ptaski (45 elementéw, kwadrat),
wym. 42 x 29,7 cm (fot. archiwum artysty)

obrazoweqo pola (il. 1). W tym wariancie komputerowa kre-
acja odzwierciedlata nie mysl o obrazie, ale jego 0goIng ideg.
W kontekscie omawianej tutaj postcyfrowej rzeczywistosci
obrazu istotna staje sie pdzniejsza historia wykorzystania
pierwotnych komputerowych wydrukow jako swoistych
szablonéw do tradycyjnych dziet graficznych i malarskich®.
W tym kontekscie Jan Pamuta jawi sie zaréwno jako prekursor
sztuki cyfrowej, jak i strategii postcyfrowych w naszym kraju.
Jego praktyka potwierdza naturalng tesknote za urealnieniem
(dotykowa materializacja) cyfrowego Sladu.

Qile dziatalnos¢ Pamuty w latach osiemdziesigtych ubie-
gtego wieku miata charakter odosobniony, to w nastepnych
dekadach zainteresowanie cyfrowym formowaniem obrazu
i wrasciwosciami wirtualnej matrycy sukcesywnie zyskiwato
na popularosci i musiato w pewnym momencie doprowadzic
do praktyk ,zwrotnych”, faczacych matrycowe doswiadczenia
cyfrowe z analogowymi. Aby petniej zrozumie¢ realia tego
mariazu, pochylmy sie na chwile nad fenomenem i specyfika
matrycy w procesie graficznym. Jest ona przede wszystkim
nos$nikiem informacji niezbednych do tworzenia obrazu (w tym
przypadku szeroko pojetego odbicia) i zarazem jego multipli-
kacji. Nie mozna zapomniec o tym, ze jest ona jednocze$nie
srodowiskiem tworzenia i modelowania owych informagji.

5 Andres (2021: 5); Sztabiriska (2010: 134—135).
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Majac to na uwadze, matryce nierozerwalnie kojarzy¢ powin-
nismy z tworczym procesem, wiasciwym dla grafiki nieusta-
nym, transkodujgcym ,mysleniem” obrazu, swoistym polem
strategicznej gry. Dotyczy to zardwno tradycyjnie rozumianej
matrycy materialnej, jak i jej roznych wirtualnych czy tez di-
gitalnych wcieleri. Zgodnie z tym tworca pracujgcy w takim
wiasnie srodowisku musi w kazdym tworczym kroku antycy-
powac zmiany zachodzgce przy przejsciu matrycowego kodu
w ujawniany obraz. Wspétczesna technika co prawda daje
artyscie mozliwo$¢ wyboru oprogramowania, ktére oferuje
prace w wizualnych realiach zblizonych do finalnego efektu®.
Nawet jednak w tak komfortowych warunkach , podgladanie”
obrazu jest w jakims stopniu utomne i nie uwzglednia wielu
zmiennych towarzyszacych pézniejszemu procesowi transko-
dowania i prezentadji obrazu. Artysta musi zatem, biorac pod
uwage chocby skale, sposdb ekspozycji (np. druk ptaski lub 3D,
projekcja ekranowa lub hologram), ,wyobrazac sobie” obraz
WCcigz na nowo. Matrycowe konfrontowanie doswiadczer
analogowych z digitalnymi w kontekscie przywotanych wy-
zej podobienistw potencjalnie przebiega¢ powinno w sposéb
naturalny, podobnie jak wczesniejsze praktykitaczenia roznych
technik czy sposobow opracowania matrycy, wszak praktyko-
wane jest ono w grafice od stuleci’. 7 pewnoscig kazda pro-
ba taczenia roznych technologicznych doswiadczen poszerza
mozliwosci obrazowania, jest zarazem wyraznym sygnatem
aktualizowania jezyka wizualnego przekazu.

Doskonatym przyktadem takiego ,poszerzenia” mozli-
WOSCi obrazowania s powstajace od 2018 roku hybrydowe
w swej naturze prace Krzysztofa Tomalskiego. Od wielu lat te-
stuje on graficzne mozliwosci ptyt aluminiowych. Specyficzne
wiasciwosci mechaniczne tego metalu pozwalajg na stoso-
wanie réznorodnych rozwigzan opracowania powierzchni ma-
trycy i uzyskania niespotykanych w innych wklestodrukowych
matrycach delikatnych tintowych gradacji, zréznicowanego
ziarnienia czy wreszcie aksamitnego zaczernienia osiggane-
go suchg igfg. Rozwijajgc autorskg metode zwang alintaglio,
nie zaprzestat dalszych technicznych itechnologicznych
poszukiwan. Szczegdlnym okresem doswiadczen byty dla
niego lata 2012—2015, w ktorych prowadzit zaawansowane

¢ Takg natychmiastowa wizualizacje oferujg dzi$ zaréwno niemal wszystkie
programy wektorowe (2 i 3D), jak i te operujace na matrycach pikselowych.

" Doskonatym przyktadem jest tu wzbogacanie pietnastowiecznych drzewo-
rytniczych kompozycji szablonowymi aplikacjami barwnymi. Por. Ignaczak (2010: 8).
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eksperymenty techniczne®. Miaty one zaréwno okresli¢ spek-
trum mozliwosci zastosowanego materiatu, jak i odpowiedzie¢
na potrzeby tworcze, wzmocnic sugestywnos¢ wizualnego
przekazu®. Jak wielokrotnie podkreslat sam artysta, statym
punktem dla jego poszukiwan byta graficzna tradycja, jej fun-
damentalne prawa oraz procesowy porzadek. Wydawatoby
sie, 7e taka filozofia tworcza wykluczy eksploracje nowych
technologii i narzedzi obrazowania. Podobnie jak Pamuta,
ktory w 1980 roku pragnat przetamac techniczne utrudnienia
i niemoznosci manualnego konstruowania skomplikowanych
struktur postepujacego podziatu pola obrazowego, tak niemal
cztery dekady pozniej rowniez Tomalskiego zywo interesowa-
ta mozliwos¢ przekroczenia ograniczen w manualnym opraco-
waniu kompozycyjnej struktury. Najprostszym rozwigzaniem
okazato rozbicie procesu skrupulatnego opracowania matry-
cowego kodu na dwa oddzielne etapy. W pierwszym z nich
naturalnym $rodowiskiem kreacji stat sie komputer ijego
oprogramowanie. W ten spos6b dziatania przeniesione zostaty
na poziom wirtualny, a pierwszym ich efektem byto stwo-
rzenie zapisu/matrycy zdolnego wygenerowac odpowiedni,
namacalny slad we wiasciwej aluminiowej matrycy. Do re-
alizacji tego celu Tomalski wykorzystat populary wektorowy
program Corel Draw, a przeniesienie zapisu na powierzchnie
metalu umozliwit mu wyposazony w naktadke igtowg ploter
Maxtech™. Przeniesione na matryce efekty komputerowej
pracy konfrontuje artysta z wypracowanymi przez siebie tra-
dycyjnymi metodami jej opracowania. Powstate w ten spo-
sob kompozydje charakteryzujq sie niezwykta koegzystencja
precyzyjnego, geometrycznego porzadku liniowych wartosdi,
z organicznymi $ladami manualnej pracy w migkkiej materii
aluminium.

W ten sposdb powstaty prace z cyklu Genesis dla astro-
fizykow, Big Bang Genesis czy Podniebne ogrody rozkoszy.
W Genesis dla astrofizykéw Vi VI z 2018 roku doskonale wi-
dac, jak liniowe struktury organizuja kadr kompozydji (il. 2, 3).
Precyzyjnie kreslona siatka, odksztatcajac sie, niejako definiuje
na Nowo ptaszczyzne i stanowi jednoczesnie odniesienie dla

8 Inaczacy czes¢ badan nad mozliwosciami aluminium Tomalski prowadzit
w ramach projektu ,Alintaglio — metoda nowatorskiej technologii wzbogacajacej
warsztat grafiki artystycznej — przystosowanie plastycznych wiasciwosci blachy alu-
miniowej do roli matrycy wklestodrukowej” realizowanego w ramach grantu NCN.
Por. Tomalski (2015: 7).

¢ Tomalski (2015: 8).

1" Urzadzenie, w zaleznosc od zastosowanej korficowki i ustawieri nacisku, jest
w stanie zardwno wykonywac rysunki, jak i powierzchniowy grawerunek.
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formowanych ciemnym walorem wizerunkéw ludzkiego ciata.
Jego sekwencyjna ,defragmentacja” w pierwszej z wymienio-
nych prac, poprzez kontekst geometrycznej struktury, przy-
wodzi na mysl zaburzenia w ciggtosci ekranoweqo przekazu.
Rozbita na trzy elementy postac ludzka ujawnia sie nam jakby
w symultanicznie zobrazowanych sekwendjach ruchu, przez to
staje sie raczej $ladem bytnosci w zaburzonej czasoprzestrze-
ni niz jego dostowng obecnoscia. Oba elementy, formowana
cyfrowo siatka i wyobrazenie ludzkiego ciata, wzajemnie do-
powiadajq sie i ttumaczg swojg forme i nature, budujg fascy-
nujaca narracje, w ktdrej refleksja nad ludzkim bytem wpisuje
sie w naukowe proby modelowania natury $wiata. Jak trafnie
zauwazyt Pawet Nowicki: ,Obrazy Krzysztofa Tomalskiego po-
przez odniesienie do matematycznych modeli teorii nauko-
wych, zdajg sie byc zainspirowane wyobrazeniami i probami
wizualizagji zjawisk fizycznych, domniemanych strumieni
elektronow, linii sit pola magnetyczneqgo, zakrzywien prze-
strzeni itp."™ W niektdrych pracach z cyklu Big Bang Genesis
elementy generowane cyfrowo i bezposrednie, manualne in-
gerencje w matryce nie wchodza w tak bezposrednie zalezno-
sci. Tak jest w przypadku kompozydji Big Bang Genesis. Dziert
pierwszy z 2018 roku, w ktorej sposob rozdzielenia wspomnia-
nych elementdw sugeruje wrecz koegzystencje dwach nie-
zaleznych pfaszczyzn obrazowania (il. 4). Odseparowane od
siebie porzadki odnosza sie w symbolicznych sposob do pro-
cesu powstawania/tworzenia Swiata. Sam tytut odwotuje sie
do zawitej koegzystendji teorii naukowych i religijnej wyktadni
genezy Swiata. Tomalski niejako konfrontuje, ale jednoczesnie
stara sie integrowac ze sobg aspekt racjonalny, oparty na twar-
dych prawach logiki z duchowym, emocjonalnym. Stworzone
w grafice komputerowe;j siatki prezentujg w catej krasie pre-
Cyzje, ale tez beznamietnos¢ zautomatyzowanego procesu.
Kazdy element czytelnie wskazuje na specyfike opracowania
powierzchni matrycy. Organicznos¢ przedstawianych ksztat-
tow i ekspresyjnos¢ modelowania stanowi wyrazng opozycje
dla geometrycznych, generowanych przez urzadzenie struk-
tur. Ten wyrazny rozziew technicznie modelowaneqo obrazu
i sladéw bezposrednieqo dziatania ludzkiej reki doskonale
wpisuje sie w symboliczny przekaz pracy. Wykorzystanie
kontrastujacych sposobow opracowania matrycy docelowo
kieruje nasza uwage na kondycje wspétczesnego cztowieka
i jego rozpostarcie miedzy tym, co poznane i wyttumaczal-
ne, a tym, co ukryte i tajemne. Miedzy logikg i mysleniem

T Nowicki (2021: 20).
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II. 2. Krzysztof Tomalski, Genesis dla astrofizykdw V, 2018, sucha igta, ploter, mezzotinta, aluminium, wym. 65 x 95 cm
(fot. archiwum artysty)
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II. 3. Krzysztof Tomalski, Genesis dla astrofizykdéw VII, 2018, sucha igta, ploter, mezzotinta, aluminium, wym. 65 x 95 cm
(fot. archiwum artysty)
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II. 4. Krzysztof Tomalski, Big Bang Genesis. Dzieni pierwszy, 2018, sucha igta, ploter, mezzotinta, aluminium, wym. 49 x 68 cm

(fot. archiwum artysty)

mistycznym, ale tez emocjonalnym. Siegniecie po cyfrowe
modelowanie i powr6t do materialnej matrycy posrednio jest
tez uzmystowieniem sobie integralnosci naszego bytu rozpo-
startego miedzy fizycznoscig i powigzanej z nig zmystowoscia
a duchowoscig i umystowoscia. Hybrydowa grafika powstata
poprzez zwielokrotnienie i rozbicie matrycowego bytu wska-
ZUje na naturalne sprzezenie obu swiatow.

Qile praktyka graficzna Tomalskiego kieruje nasza uwage
na postcyfrowe slady pracy nad matrycq i zwigzane z tym eta-
powe rozszczepienie jej bytu na aspekt wirtualny i materialny,
to wektor dziatari Karola Pomykaty w hybrydowych realiza-
gach cyklu One direction jest wyraznie przeciwny. W pro-
cesie ich przygotowania artysta bazuje na idei modelowej,
zanonimizowanej sylwetki ludzkiej, ktdra staje sie ikonicznym
znakiem i jednocze$nie jednostkg o charakterze modularnym,
gotowq do nieskoriczonej multiplikacji. Mamy wiec tu do czy-
nienia z symbolicznym utozsamieniem obrazowego motywu
z matrycowym sygnatem. Dalszy proces twérczy polega nie

/3

tylko na ciggtym jego powielaniu, ale przede wszystkim na
implementowaniu w rozne ,$rodowiska” (materialne oraz
wirtualne). Tak wiec to dopiero proces swoistego ,przecia-
gania” motywu miedzy realnoscig i wirtualnoscig wymusit
obecne w praktyce Tomalskiego rozszczepienie matrycowego
bytu i gruntowne przemyslenie konsekwencji dostosowania
struktury obrazu do realiéw technicznych i technologicznych.
W tym miejscu niezbedne jest przypomnienie, ze poczatek
graficznej sciezki Karola Pomykaty lokuje sie w tradycyjnej
technice wypuktodruku. Co wiecej, nadal kojarzony jest on
gtéwnie z technikg linorytu w jego specyficznej, punktowej
odmianie, w ktdrej delikatne tonalne przejscia i walorowe niu-
anse ptaszczyzny budowane sg za pomocg krotkich cie¢ badz
wrecz punktowego ,ranienia” powierzchni matrycy. O wy-
sokim poziomie opanowania przez techniki, z ktorej stynie
dzisiaj Srodowisko lubelskich grafikéw, doskonale swiadcza
jego wczesne prace. Powstajace miedzy 2012 i 2014 rokiem
cykle Zmiany, Ciekawostka czy Wydaje misie przyciggaja wzrok
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wyrafinowanym balansowaniem miedzy graficznym uprosz-
czeniem i syntetycznym jezykiem obrazu a ,fotograficzng” mi-
metycznoscig detalu. Doskonatym przyktadem tego sprzezenia
jest praca Zmiany Il, w ktorej umieszczone na biatym, neutral-
nym tle podniszczone kartonowe pudto jawi sie niemalze jako
ikoniczny znak, symboliczny i zarazem niezwykle sugestywny
atrybut zachodzacych w ludzkim zyciu zmian (il. 5). Owej syn-
tezie znaku autor niejako przeciwstawit niezwyktg skrupulat-
nos¢ w odtworzeniu detalu tekturowej materii. Wyrafinowane
modelowanie osiggnat dzieki doskonatemu opanowaniu
techniki punktowej. Z bliska doskonale widac zroznicowanie
wielko$ci oraz gestosci rozmieszczenia pojedynczych sladow
narzedzia. Dzigki tym zabiegom autor jest w stanie nie tylko
odtworzy¢ najbardziej nawet delikatne zmiany w strukturze
materii (zagiecia, przedarcia i zagniecenia), jak i jej miesistos¢
i potencjalng miekkos¢. W tym aspekcie mozna powiedziec,
ze Pomykata posrednio korzysta z bogatej tradycji odfotogra-
ficznego i postdrukowego obrazowania z charakterystycznym
dla nich jezykiem ziarna czy offsetoweqo rastra. Co istotne,
z perspektywy czasu wyraznie widac, ze byt to poczatek drogi
ku coraz bardziej wyraznej fascynacji sposobami obrazowania
w nowych mediach. Pierwszy wyrazny akcent zainteresowa-
nia Pomykaty ,technologiczng” strukturg obrazu odnajdziemy
juz w powstajacych miedzy 20141 2016 rokiem pracach z cy-
klu Osobista przestrzen-twarz (il. 6). Wida¢ w nich wyrazng
zmiane w budowaniu obrazowej struktury. Wytaniajace sie
Z mroczneqo niebytu twarze epatujg tajemniczym nastrojem
i specyficzng, hybrydowa naturg. Sposéb budowania wizerun-
ku z jednej strony przypomina zywo znany wizerunek odbicia
twarzy Chrystusa autorstwa Claude Mellana utworzony jedng
spiralng linig, ktérej poczatek zlokalizowany zostat na czub-
ku nosa'. 7 drugiej jednak strony wyraziste pétkoliste linie
tworzace centryczny ukfad przywodza na mysl kineskopowy,
technologiczny obraz z jeqgo charakterystycznym prazkowa-
niem i przeplotami. Tworca Swiadomie dokonuje swoistej
aktualizagji obrazowego jezyka. Dzieki tym zabiegom widz
staje naprzeciw niezwyktego portretu. Jego intymny cha-
rakter osiggniety zostat poprzez specyficzne ujecie modela
oraz delikatne, oSwietlenie niejako wydobywajace wizerunek
z mroku. Nastr6j przywodzi na mys| tenebrystyczng maniere
Georges'a de La Toura (Maria Magdalena z dwiema Swiecami

2 Miedziorytniczy Veraikon Claude’a Mellana powstat w 1649 roku i jest naj-
bardziej znana jego grafika wykonana w opracowanej przez niego w latach trzydzie-
stych XVII wieku manierze budowania obrazu jedng spiralng linig. roku. Por. Hults
(1996: 283).
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czy Jozef Ciesla). Paradoksalnie, owa bliskos¢ jawi sie jako nie
do korca realna. Strukturyzujace obraz centryczne linie, choc
w swym uktadzie sq doskonale skorelowane z upozowaniem
postaci i domyslnym Zrédfem frenetycznego Swiatta, tworzg
jednoczesnie rodzaj delikatnej membrany, jakiego$ tajemni-
(zego emitera obrazéw. Zaposredniczony w ten sposb wize-
runek traci aure niemal dotykowej bliskosci, uswiadamia nam
umownos¢ przedstawionej rzeczywistosci.

Ten flirt z jezykiem technicznego obrazu wczesniej czy
pdzniej musiat pchng¢ artyste do bezposrednieqo juz zain-
teresowanie cyfrowg kreacj i zarazem pogtebionej refleksji
nad istotg wspotczesnych relacji miedzy obrazem technicz-
nym (wirtualnym) i manualnym (materialnym). Taki tez cha-
rakter majq kolejne odstony projektu One direction, w kt6rych
Pomykata dopowiada rozpoczeta w linorycie opowies¢ wira-
lowq animacja 3D. Jak sam pisze:

Instalacja przedstawia szereg powtarzalnych w nieskon-
czonos¢ postaci pozbawionych cech indywidualnych.
Dzieki okularom VR widz catkowicie przenosi sie w sam
srodek thumu, gingc w nim i stajac sie czedcig dzieta.
Pozwala to odbiorcy odczu¢ niemal namacalnie przy-
ttoczenie i bezradnos¢ jednostki.

Zapetlona animacja 360° dostepna dzieki sprzetowi VR
daje mozliwo$¢ przeniesienia sie w rzeczywisto$¢ przedsta-
wiong w wielkoformatowym linorycie wymiarach 140x400 cm
(il. 7, 8). Oba $wiaty pozostaja ze sobg w Scistych relacjach:

Instalacja jest potaczeniem grafiki tradycyjnej ze wspét-
czesng technologig, to zderzenie realnego z wirtualnym,
przeniesienie dwuwymiarowej, analogowej grafiki do
tréjwymiarowego swiata wygenerowanego kompute-
rowo. Oba media s3 nosnikiem wizualnosci, s3 ze soba
powigzane i tworza spéjna catos¢. W pewnym sensie
jest to jeden multidyscyplinarny obraz, ktory przedsta-
wia tg samg przestrzen widziang z réznych perspektyw
i ukazang poprzez dwa rézne media, jednak oba stwo-
rzone s3 z tych samych elementéw. Rolg animadji jest
takze symulacja linorytu ze wszystkimi jego charakte-
rystycznymi cechami™. (il. 9)

/godnie z powyzszymi stowami intencjg autora
byto stworzenie spojnego przekazu czytanego na dwdch

5 Pomykata (2018).
" Pomykata (2020: 15-16).
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II. 5. Karol Pomykata, Zmiany 11, 2012, linoryt, wym. 64 x 72 cm (fot. archiwum artysty)

II. 6. Karol Pomykata, Osobista przestrzen-twarz I, 2016, linoryt, wym. 90 x 130 cm (fot. archiwum artysty)
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II. 7. Karol Pomykata, One direction I, 2018, linoryt, wym. 140 x 400 cm (fot. archiwum artysty)

II. 8. Karol Pomykata, One direction | - kadr, 2018, VR, zapetlona animacja 360% (fot. archiwum artysty)

I1. 9. Karol Pomykata, One direction I - fragment, 2018, VR, zapetlona animacja 360> (fot. archiwum artysty)
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komplementarnych poziomach medialnych: pracy odbitej na
papierze i wirtualnej animacji wprowadzajacej widza w kre-
owane na papierze uniwersum. Co wiecej, widz staje nie tylko
przed niepowtarzalng okazja wkroczenia w kreowang prze-
strzen, ale takze utozsamienia sie z jedng z multiplikowanych
w nieskoriczono$¢ postaci. Staje sie zarazem obserwatorem,
jak i uczestnikiem, integralnym elementem przestrzennej in-
scenizacji. Aby osiggna¢ spéjnosc obrazowej narracji i utatwic
mentalne przejcie od ptaskiego obrazu do wirtualnej prze-
strzeni, obie sfery musiaty niejako przenikac sie wzajemnie,
przechwytywac charakterystyczne cechy wizualnego jezyka.
Jak zaznaczyt artysta, animacja przejmuje charakterystyczne
cechy linorytu, zarowno na poziomie porzadku kompozycyj-
nego, jak i elementow graficznego jezyka. Doskonale widocz-
ne jest to w przedstawieniu podtoza. W wiralowym Swiecie
nosi ono wyrazne slady ingerendji graficznego narzedzia.
Powtarzalne sq interwaty linii i kropek, a takze ich uktady.
Z drugiej strony, powielana w linorytowej kompozycji ludzka
postac, wizualnie usredniona i pozbawiona indywidualnych
cech, przywodzi na mysl syntezowany mechanicznie ikonicz-
ny znak. Jak juz wspominatem, to wiasnie ten uproszczony
udzki modut” faczy odmienne Swiaty. Jego uniwersalny
charakter pozwala bezproblemowg implementacje zaréwno
W rzeczywistos¢ materialnej, jak i wirtualnej matrycy (il. 10).
Do czego Pomykata tak naprawde potrzebowat wzmocnienia
tradycyjnie formowaneqo przekazu jego cyfrowym alter ego?

W moim wyobrazeniu jako jednostka jesteSmy matymi
trybikami w wielkiej machinie korporacyjnych wpty-
wow. Nattok informacji i fake newsdw, jaki do nas docie-
ra poprzez wirtualne media, telewizje, chwilowe trendy,
polityke i przekaz komercyjny, sprawia, ze stajemy sie
czescig bezwolnej masy, ktéra istnieje po to, aby kon-
sumowac i spetniac konkretne cele. Jednostka w ttumie
ginie, przestaje by¢ wazna, staje sie tylko jednym z setek
elementow catej masy, ktéra ma przypisane konkretne
role. [...] Wizja powtarzalnych postaci ustawionych
w jednym kierunku, tworzacych nieskoriczony thum jest
symbolicznym przedstawieniem spofeczeristwa, ktére
jest manipulowane. Osamotniona postac oraz postacie
unoszce sie s Swiadome otaczajacych mechanizmow'.

Zgodnie ze stowami autora prezentowana w One direction
wizja wspotczesnego cztowieka ma wyraznie stodko-gorzki

"> Pomykata (2020: 26).
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I1. 10. Karol Pomykata, One direction — cyfrowy model postaci
(fot. archiwum artysty)

wydzwiek. Z jednej strony uwiktany jest on w mechanizmy
budowania i rozpowszechniania informadji, czesto ukierun-
kowane na podporzadkowanie i statg kontrole catych grup
spotecznych. W procesach tych z premedytacjg zacierana jest
stale granica miedzy prawda i fatszem, miedzy rzeczywistymi
zdarzeniami i procesami a ich informacyjng kreacja. Z drugiej
jednak strony Swiadome jednostki buntujac sie przeciw ta-
kim realiom, mogg wywofac efekt lawiny zdoInej przywrécic
wiasciwg perspektywe oceny rzeczywistosci. Dobudowujac
do tradycyjnej grafiki wiralowg projekcje, Pomykata niejako
podgza za owg dwoistoscig Swiata, ktory otrzymujac nowe,
doskonalsze narzedzia kreacji, komunikacji i zarzadzania in-
formacjg (technika cyfrowa, komunikagja satelitarna, siec
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informatyczna, Al), wykorzystuje je do tworzenia niebezpiecz-
nych i zarazem niezwykle sugestywnych iluzji. Aby uwiary-
godnic swoje przestanie, tworca siega po narzedzia i jezyk jak
najbardziej naturalny dla wspdtczesnych form komunikacji.

Kolejne odstony hybrydowego projektu One direction
Pomykaty s niejako logiczng konsekwendja prowadzonych
przez niego od dekady poszukiwar nowych form artystyczne-
go wyrazu, ale tez, podobnie jak u Tomalskiego, wyrazem nie-
odpartej checi taczenia w grafice tradycyjnych doswiadczen
technicznych z nowymi technologiami, obserwacjg wzajem-
nych wptywow i konsekwengji owego mariazu. W twdrczosci
obu grafikow prowadzi to nie tylko do poszerzenia asortymen-
tu wizualnych rozwigzan, ale takze do uaktualnienia jezyka
przekazu, zwiekszenia jego sugestywnosci.

Omawiane wyzej realizacje Tomalskiego i Pomykaty
ujawnity charakterystyczne dla postcyfrowej grafiki dazenie
konfrontowania dwdch matrycowych bytéw (wirtualnego
i materialnego), przeptywanie zardwno motywow, jak i ele-
mentow wizualnego kodu. Juz dzieki tej skromnej egzempli-
fikacji mozemy stwierdzi¢, ze matryca w procesie graficznym
stata sie naturalnym polem testowania relagji miedzy dwoma
poziomami bytu. Realizacje Tomalskiego uswiadomity dodat-
kowo, ze moze by¢ ona tez Srodowiskiem zwrotnej implemen-
taqji cyfrowych doswiadczen w obszar dziatari materialnych.
One Direction Pomykaty pokazaty natomiast, jak przenoszenie
artystycznej wizji miedzy pracg na realnej i wirtualnej ma-
trycy moze zmienic i zarazem wzbogaci¢ doznania widza,
ktoremu dzieki nowoczesnej technice umozliwione zostato
wejscie w kreowang przez artyste rzeczywistosc. O ile jed-
nak w realizacji Pomykaty widz konfrontowany jest niejako
osobno z dwoma rzeczywistosciami obrazu, ktore wzajemnie
sie dopowiadajg i w ten sposéb tworzg spéjny wzmocniony
przekaz, tak w przypadku projektu Tomorrow (Jutro) bedacego
poktosiem wspétpracy Darka i Filipa Gajewskich, dwa modele
matryc generujg finalnie rzeczywistos¢ zintegrowang'®. Swiat
materialny i efemeryczny f3czq sie w galeryjnej przestrzeni,
by opowiedzie¢ o zmiennosci i nieprzewidywalnosci Swiatta,
jego oddziatywaniu na nasze postrzeganie i doSwiadczanie
otaczajaceqo Swiata. Swoisty appendix do tej hybrydowej nar-
ragji stanowi wydrukowany obiekt 3D zatytutowany Tomorrow
Matrix. Jest on fizyczng emanacja procesowego meandrowania

10 projekcie tym pisatem juz szerzej w swojej ostatniej ksiazce, ramach
oméwienia problematyki sprzezenia procesu tworzenia matrycowych projekgji z ich
przekazem. Por. Dudzik (2022: 158—163).
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pomiedzy réznymi koncepcjami matrycy i struktury obrazu.
Pierwotny projekt Tomorrow pomyslany zostat jako instalacja
site specific przygotowywana na wystawe Symularis, ktéra
zaplanowana zostata na przetom 2019 i 2020 roku w OCT
Boxes Art Museum w chirfiskim Shunde". Sama instalacja
sktadata sie z dwoch zasadniczych elementdw: rozpietej na
scianie i czesciowo na suficie galerii monumentalnej druko-
wanej pracy o wymiarach 6961392 cm stworzonej przez
Darka Gajewskiego oraz rzutowanej nan projekcji zmiennego
widma Swietlnego przygotowanej przez Filipa Gajewskiego.
Modutowa natura obu elementéw uwzgledniata pdzniejsze
modyfikacje instalacji, jej dostosowania do zmiennych wa-
runkow ekspozycyjnych™. Rozwazajac postcyfrowg nature
opisywanej tu instalacji, nie mozna skupiac sie jedynie na
aspekcie prezentadji, podczas ktérej dochodzi do wspomnia-
nej juz integracji element6w statych (druk) z efemerycznymi
(cyfrowa projekcja). Objawia sie ona na kazdym niemal po-
ziomie tworczego procesu i jest w niezwykty sposeb skore-
lowana z ideowym mysleniem o naturze i zmiennosci Swiatta
oraz barwy. To wiasnie ich dynamiczna percepdja stata sie
gtownym przedmiotem zainteresowania autoréw pracy. Jak
sami pisali:

W koncepdji pt. Tomorrow (Jutro), chodzi nam o imma-
mentne badanie koloru oraz jego znaczenia w obrazie
graficznym. Chociaz ruch i kolor postrzegamy oddzielnie
(wedtug S. Zekii M. Lamba), to s one jednak zjawiska-
mi nieodtacznymi®.

Idea ta odbija sie wyraznie w kolejnych etapach procesu
przygotowania 128 modutéw drukowanych na bibule japon-
skiej, z ktorych sktada sie nascienna czesci instalagji (il. 11)%.

- Wystawa Symularis odbyta sie dniach 13.12.2019-10.02.2020. Oprécz
Gajewskich prezentowali na niej prace nastepujacy artysci: Andreas Guskos, Andrzej
Wasilewski, Arkadiusz Marcinkowski, Maciej Osmycki, Tomasz Wenland oraz Zbigniew
Taszycki. Por. Symularis (2012).

® Mozliwosc¢ prezentowania instalacji w wielu miejscach i dostosowywania jgj
do réznych przestrzeni byta jednym z gtownych zatozen projektu. W kolejnych latach
projekt Jomorrow prezentowany byt na kilku znaczacych wystawach w Polsce i za gra-
nica. Migdzy innymi w Muzeum Slaskim w Katowicach; w Galerii FX na Akademii Sztuk
Pieknych w Bariskiej Bystrzycy, w ramach wystawy Symularis 6 (07.02-26.02.2022);
w toruriskiej Galerii Sztuki ,Wozownia”, w ramach przygotowanej przez autora niniej-
szeqo tekstu wystawy /Nie/oczywistosci (03.06—03.0 7.2022) czy podczas 10. edydji
Mediations Biennale w Stambule (31.10-12.12.2023). Por. Gajewscy (2019: 12—-13).

¥ Gajewscy (2019: 8).

2 Kazdy z wykonanych w technice serigrafii modutéw miat wymiary 8787
cm i — w zaleznosci od wysycenia barwnego — drukowany byt z wykorzystaniem od
jednej do czterech rastrowych matryc w systemie CMYK.
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II. 11. Darek Gajewski, Tomorrow, 2019, serigrafia na bibule japoriskiej, 128 modutéw (yellow, magenta, cyan, black — 87 x 87 cm kazdy),

wym. 696 x 1392 cm (fot. archiwum artysty)

Pierwszym etapem pracy byto stworzenie i przetestowanie
zestawu czterech wirtualnych matryc odpowiadajacych po-
pularnemu w DTP CMYK-owemu modelowi barw (il. 12).
Jako ze postuzy¢ miaty docelowo do sporzadzenia sitodru-
kowych klisz, a finalnie w efekcie umozliwi¢ wykonanie wie-
lobarwnych wariacyjnych drukow, musiaty zawiera¢ w sobie
wszystkie formalne i strukturalne cechy tradycyjnej, sitowej
matrycy. Na poziomie elementarnym obrazowg tkanke tworzg
pojedyncze punkty. Nie s3 one jednak prostym przeniesie-
niem wartosci pikselowej w obrazie cyfrowym, przypominajg
raczej plamki rastra umozliwiajace naktadanie kolejnych ko-
lorystycznych masek. Juz na tym podstawowym etapie cy-
frowy jezyk dostosowany zostat do analogowego dziatania.
Podobnie jest na wyzszych stopniach strukturalnej organizadji
obrazu. Kazdy drukowalny modut przyjat ksztatt kwadratu,
ktérego wewnetrzng strukture wyznacza siatka podziatow
(grid) na szesnascie podstawowych percepcyjnych elemen-
tow — kwadratéw o boku réwnym 21,75 cm. Monumentalny
charakter kompozydji sprawia, ze postrzegamy je niemalze
jako przeskalowane piksele budujace wtasciwy obraz. Dla
przyktadu, prezentowany w Chinach wydruk sktadat sie
2048 takich podstawowych elementow (il. 13). Kazda z tych
podstawowych jednostek ma swojq autonomiczny charak-
ter i wiasciwe jedynie dla siebie nasycenie elementarnymi
znakami. Obserwujac strukture poszczegdlnych cyfrowych
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II. 12. Darek Gajewski, Tomorrow — matryca: cyan (87 x 87 cm
(fot. archiwum artysty)
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II. 13. Darek Gajewski, Filip Gajewski, Tomorrow (Jutro) — widok instalacji podczas wystawy Symularis, Chiny, Shunde, OCT Boxes Art Museum
2019-2020 (fot. archiwum artysty)

matryc, nietrudno dostrzec, ze rozktad punktéw w poszcze-
golnych kwadratach nie jest idealnie réwnomierny. Wedtug
informadji udzielonych przez Darka Gajewskiego na efekt deli-
katnego pulsowania ich powierzchni wptyw miaty manualne
ingerencje w mechaniczng strukture rastra. Z tak powstatych
czterech kolorystycznych masek wydrukowane zostaty klisze
do naswietlania sit. Te ostatnie postuzyty juz do sporzadzenia
finalnych wydrukow. Forma kwadratu oraz réwne podziaty
pola umozliwity zwielokrotnienie wariantow druku poprzez
trzystopniowe obracanie poszczegélnych matryc skokowo
090 stopni. W tym zwielokrotnieniu modelowania efektu
wizualnego podstawowg wartoscig pozostaje struktura ele-
mentarnego znaku (wyznaczonego gridem symbolicznego
piksela). Sledzac kolejne etapy procesu, uswiadamiamy sobie,
ze autor, meandrujgc miedzy wirtualnym i manualnym formo-
waniem obrazu i obrazowego znaku, Swiadomie przeszcze-
pia cechy wiasciwe dla jednego srodowiska w drugie. W ten
sposb zaréwno poszerza spektrum wizualnych efektow, jak
i testuje integrowanie odmiennych jezykéw obrazowania.
Rozedrgana ,pikselowa” grafika Gajewskiego, cho¢ odwotuje
sie do technicznego jezyka obrazowania, jest gteboko osa-
dzona w tradydji graficznego procesu, z jego etapowym po-
rzadkiem i wariacyjnym potencjatem drukowania. Modularna
kompozydja ujawnia zarazem Zelazng logike geometrycznych
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podziatow, jak i nieoczywistos¢ percepcji koloru. Jego odbidr
w duzej mierze zalezy od dystansu dzielgcego widza od po-
wierzchni zadruku.

Nieoczywistos¢ te pogtebia w znacznym stopniu efeme-
ryczna projekcja. Wprowadza ona do instalacji wartos¢ zmien-
ng, a Wraz z nig element nieprzewidywalnosci. Sprawcza moc
Swiatta wykorzystana zostata, by dotrzec do rudymentow na-
tury koloru, zardwno tej fizycznej, jak i percepcyjnej. W swej
realizacji-eksperymencie Gajewscy szukajg wspolnej platfor-
my dla obu tych wartosci. Jak objasniaja:

Kolor jest cechg interpretowang przez mézg, a nie
wiasciwoscig rzeczy samych w sobie, dlatego jest su-
biektywny i osobisty. Staramy sie, na gruncie przyjetych
zatozen i wynikajacych z nich poje¢, wyjasnic ztozonos¢
Swiatta, w rozumieniu subiektywnego widzenia kolo-
ru. Swiatto ma nature dwoista: korpuskularno-falows,
w zaleznosci od tego, jak je obserwujemy, zachowuje
sie réznie. W naszym projekcie Jomorrow (Jutro) poka-
zemy dwie jego natury. Rozchodzac sie w przestrzeni,
w utworzonym przez nas uktadzie/instalacji, pokazemy
jeqo nature falowa, lecz w momencie oddziatywania
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z materig koloru grafiki uwidacznia sie jego natura kor-
puskularna (czasteczkowa)?'.

Natozenie na wydrukowang strukture widmowej pro-
jekji sprawito, ze instalacja zyskata hybrydowy charakter,
uruchomiony zostat tym samym kolejny etap postcyfrowe-
go meandrowania miedzy materialnosciq i efemerycznoscia
obrazu, miedzy jego analogowg i digitalng naturg. W tym
miejscu zaznaczy¢ nalezy, ze emitowana z rzutnikéw projek-
ja modelowana jest poprzez precyzyjny algorytm. Podobnie
jak u Jana Pamuty mamy wiec do czynienia nie z gotowym
zapisem, ale z cyfrowym generatorem zmiennych obrazow.
W jednej pracy konfrontujg sie wiec nie tylko modele ana-
logowe z digitalnymi, ale takze odmienne strategie cyfrowej
kreacji obrazu. O tym, jak wygladato modelowanie owych
zmiennych, informujg nas sami artysci:

Kolor inatezenie swiatta wyswietlanego na grafike
jest definiowany poprzez stworzony wzor, mianowicie
iloczyn czesci sktadowych kolejnych dat (dzieri*mie-
sigc*rok™), od otwarcia wystawy. Powstafa liczba jest
przeliczana z kodu dziesietnego na kod binarny. Ten cigg
zer i jedynek jest podzielony na fragmenty trzycyfro-
we, okreslajace wspétrzedne poszczegdinych koloréw
7 szescianu RGB2.

Dzieki tak zdefiniowanemu algorytmowi ukfad startowy
kazdej kolejnej prezentacji byt odmienny, generowat tez inng
Sciezke zmian w trakcie jej trwania. Przeliczenie uptywajacego
(zasu na trojelementowy system RGB prowadzit do konfronta-
gi dwach roznych modeli barwnych (RGB-CMK). Uwypuklita
ona odrebng nature koloru farby i barwnego, $wietlnego wid-
ma, jednoczesnie tez komplementarny ich charakter. Ujawnia
sie on juz w momencie natozenia na siebie tych porzadkéw,
wzajemnego ich przenikania, ktore wraz z uptywajagcym cza-
sem prowadzi do nieustannego modelowania nowych wizu-
alnych sytuadji. To wspatistnienie druku z widmowa projekdja
sugestywnie wskazuje tez na tacznos¢ Swiata materialnego
i niematerialnego. Dopiero w tym ztozonym ukfadzie dostrze-
gamy nieustanng zmiennos¢ otaczajacej nas rzeczywistosci.
Nasza percepcja wcigz poddawana jest manipuladji i zale-
zy od nieskorficzonej liczby wewnetrznych izewnetrznych
czynnikéw. Stworzony przez Filipa Gajewskiego cyfrowy
zegar sterujgcy widmowymi przeobrazeniami Swiatfa nie

2 Gajewscy (2019: 6-7).
2 Gajewscy (2019: 13).
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byt zreszta jedynym czynnikiem zmian przewidzianym przez
tworcow. W zatozeniu na jej aktualny wyglad istotny wptyw
miat mie¢ zaréwno rytm pdr dnia i nocy czy aktualne wa-
runki pogodowe oddziatujace na rodzaj docierajacego do nas
Swiatta (np. zachmurzenie, opady). Gajewscy stworzyli w ten
sposob modelowe uniwersum Swiatta i barwy, laboratoryjne
srodowisko, w ktorym nieustannie zmieniajace sie warunki
nadajg zmystowy wymiar uptywajacemu czasowi. Projekt
Tomorrow (Jutro) ukazuje kreatywng zarazem site przypadku
i rodzaj nieprzewidywalnosci wynikajacy z obecnosci ob-
serwatorow. Przeliczane algorytmem zmiany widm Swiatta
ulegajg nieuniknionemu zanieczyszczeniu, chocby poprzez
obecnos¢i ruch widzow czy nawet poswiate emitowang przez
elektroniczne urzadzenia. Tak powstata wypadkowg autorzy
poréwnuja do rzeczywistosci fizyki kwantowej: ,Projekt pt.
Tomorrow (Jutro) jest eksperymentem pokazujgcym zatozenia
i nieprzewidywalno$c czastek kwantowych, gdzie obserwacje
traktujemy jako pomiar badanego uktadu."%.

Potaczenie doswiadczenia naukowego i procesu poznaw-
(zeqo z graficzng kreacjg uwalnia rézne poziomy obrazowej
rzeczywistosci. Ujawniajq sie one poprzez ciggte matrycowa-
nie otaczajaceqo nas Swiata z udziatem zaréwno czynnikow
materialnych (pozornie stabilne), jak i efemerycznych. Rozbicie
miedzy paletq kolorystyczng samej grafiki i widmem barw
umozliwito nie tylko konfrontacje dwdch Swiatéw barwnej
egzystendji, ale takze utozsamienie ich z roznymi poziomami
budowania informacji.

W kontekscie rozwazari nad postcyfrowymi praktykami
w grafice artystycznej projekt JTomorrow doskonale wpisuje
sie nie tylko w artystyczne, ale tez cywilizacyjne i spotecz-
ne zawitosci wspotczesnego $wiata, w ktorym nasza uwaga
nieustannie meandruje miedzy rzeczywistym i namacalnym
a nierealnym, ulotnym, miedzy poczuciem cielesnosci i du-
chowosci naszego bytu, a wraz z tym postrzegania i definio-
wania otaczajaceqo Swiata. Doskonaty symboliczng klamra
tego przedsiewziecia, ktdremu poczatek wyznaczyta praca
nad cyfrowymi matrycami, jest wspomniany juz wczesniej
szescienny obiekt 3D Tomorrow Matrix (il. 14). Obecnie funk-
gonuja dwie alternatywne jego wersje. Pierwsza jest kom-
pozytem druku 3D o posrebrzonej powierzchni, druga wyko-
nanym w metalu odlewem z drukowanego cyfrowo modelu.
Punktem wyjscia do ich stworzenia jego stworzenia byty owe
wirtualne CMYK-owe matryce. To ich strukturalny porzadek

2 Gajewscy (2019: 12).
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I1. 14. Filip Gajewski, Tomorrow Matrix, 2019, druk 3D powierzchniowo
srebrzony (fot. archiwum artysty)

i walorowa gradacja nasycenia ,rastrowymi plamkami” zo-
stat odpowiednio przeskalowany i nastepnie przeniesiony na
powierzchnie scian idealnej bryty. Przetworzenie pierwotnych
wzorcOw objeto takze przestrzenne uksztattowanie relacji
pomiedzy szesnastoma polami wypetniajacymi kazdg ze
scianek. Powstat w ten sposab relief, ktérego uksztaltowanie
skorelowane zostato z réznymi poziomami nasycenia walo-
rem w poszczegélnych kwadratach. Powstaty w ten sposob
szescienny obiekt symbolicznie zapetla cykl tworzenia. Jest
zarazem wykonang z wirtualnych matryc odbitka, jak i zawiera
w sobie matrycowe informacje umozliwiajace dalsze powiela-
nie i zarazem przetwarzanie obrazow. Ten namacalny produkt
taczy w sobie cechy analogowego i cyfrowego jezyka obrazo-
wania. Wyraznie pobrzmiewa w nim tez sentyment do tra-
dygji powigzanych z nim procesowych atrybutéw. Dobitnym
tego dowodem jest che¢ stworzenia tradycyjnie odlewanej
w metalu rzezby.
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* Kk X

Trudno jest dzis rozwaza¢ kondycje wspotczesnej grafiki artystycz-
nej poza Swiadomoscia zmian, jakie dokonaty sie po tzw. kryzy-
sie mediow oraz cyfrowej rewolugji. Charakter wielu aktualnych
praktyk artystycznych (takze graficznych) bez wahania okresli¢
mozemy zardwno mianem postmedialne, jak i postcyfrowe.
Nalezy jednak ponawia¢ wciaz pytania o realne znaczenie owej
postrewolugji. Co zmienito sie w graficznym obrazowaniu? Jak
gtebokie s3 to przeobrazenia i jakich elementow graficznej praktyki
oraz procesu one dotycza? Wreszcie, jak ksztattuje sie stosunek
tworcow do techniki i kultury cyfrowej oraz tradycji, w ktdrej osa-
dzone jest medium? Odpowiedz na te i wiele innych pytan w tak
krotkim tekscie nie jest mozliwa. Niemniej przedstawiona wyzej
skromna egzemplifikacja dziatan polskich grafikéw daje pewne
wyobrazenie o charakterze zmian i specyfice obrazowania w post-
cyfrowych realiach. Realizacje Tomalskiego, Pomykaty i Gajewskich
wskazuja dobitnie, jak istotnym w kontekscie rozwazari nad post-
cyfrowoscig obiektem i zarazem Srodowiskiem kreacji jest graficzna
matryca. Jej rozszczepienie na materialny i wirtualny byt ma daleko
idace konsekwendja dla natury ijezyka finalnego obrazu. Potrafi
by¢ zar6wno doskonatym polem faczenia roznych poziomow ob-
razowania, jak i prowadzenia eksperymentow testujacych efekty
cyfrowo-analogowej transformacji obrazowego kodu. Matryca,
zarbwno ta materialna, jak i wirtualna, jest wreszcie statym ele-
mentem graficznego procesu, znacznikiem jego tozsamosci. Ta
perspektywa kieruje nasza uwage na tytutowe pytanie o obecnos¢
tradycji we wspdtczesnej, naznaczonej nowy technicznym mysle-
niem, praktyce graficznej.

Wszystkie omawiane wyzej realizacje majq nie tylko
hybrydowy charakter polegajacy na faczeniu analogowych
i cyfrowych strategii obrazowania. 53 takze, i moze przede
wszystkim wyraZnie ukierunkowane na dyskurs z tradycjq oraz
osadzonymi w niej rudymentami graficznego procesu. Nie ma
on jednak na celu ich podwazanie czy deprecjonowanie ich
wartosci. Jego celem jest raczej budowanie nowej Swiado-
mosci medium po rewolugji, ktéra zmienita rzeczywistos¢ nie
tylko w obszarze sztuki, ale we wszelkiej naszej aktywnosci.
Proces ten wpisuje sie w szerszg perspektywe swoistego po-
wrotu do Swiadomosci taktylnej i cielesnej. Oczywiscie, zwrot
zainteresowania ku materialnym (poniekad tez analogowym)
aspektom naszych relacji ze Swiatem nie moze sie odbywac
juz z pominieciem perspektywy wyznaczonej przez cyfrowe
technologie i powigzane z nig formy naszej aktywnosd, rozne
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poziomy komunikadji (takze te wizualne) czy zarzadzanie in-
formacja. W pracach Tomalskiego, Pomykaty i Gajewskich to
spojrzenie ,na wskros” cyfrowych doSwiadczen kieruje na-
573 uwage na wartos¢ tradycyjnego procesowego myslenia
i dziatania.

Bibliografia

Alexenberg 2011 = Alexenberg Mel, The Future of Art in a Postdigital Age: From
Hellenistic to Hebraic Consciousness, Bristol-Chicago 2011.

Dudzik 2022 = Dudzik Sebastian, Jezyk procesu we wspdtczesnej grafice polskiej,
Torurd 2022.

Dudzik 2023 = Dudzik Sebastian, Geometrie koloru i Swiatta, [w:] Jan Pamuta.
Przyjemnos¢ obcowania z kolorem, Michalina Chudziriska [red.], Poznan
2023.

Folga-Januszewska 1999 = Folga-Januszewska Dorota, Podwdjny byt grafiki,
[w:] Grafika wspdtczesna — miedzy unikatem a elektronicznq kopig: referaty
7 sesji naukowej zorganizowanej w ramach programu Miedzynarodowego
Triennale Grafiki Krakdw '97, Tomasz Gryglewicz [red.], Krakéw 1999.

Gajewscy 2019 = Gajewski Darek, Gajewski Filip, Jutro, [w:] Tomorrow (Jutro)
— Portfolio projektu, Katowice 2019,

Hults 1996 = Hults Linda C,, The print in the Western World, Wisconsin 1996.

Ignaczak 2010 = Ignaczak Pawet, Tradydja i tozsamos¢. Kilka uwag o obecnosci
koloru w grafice europejskiej od XV do XIX wieku, [w:] Tozsamos¢ i tradyda

(o z ta tradycja? Postcyfrowe praktyki we wspétczesnej grafice...

w grafice. Materiaty sesji naukowej 09.X.2009, Sebastian Dudzik [red.],
Torun 2010.

Andres 2021 = Andres Jan, ,Jan Pamuta. Do Olomouce putujeme jako do
Mekky. Rozhovor”, Museion. Casopis Muzea Uméni Olomouc, 4 (2021).
Nowicki 2021 = Nowicki Pawet, Miedzy abstrakcig nauki a realnosciq sztuki.
Podniebne ogrody Krzysztofa Tomalskiego, [w:] Podniebne ogrody. Krzysztof

Tomalski, Krakow 2021

Pobiedziriski 2003—2004 = Pobiedzinski Mitosz, Jan Pamuta — analiza twor-
zosc, (w:] Jan Pamuta. Obrazy. Obiekty, Krakow ZPAP 2003—2004.

Pomykata 2018 = Pomykata Karol, Grand Prix International Print Triennal
w Krakowie 2018, https://pomykalastudio.com/blog-grand-prix-karol-po-
mykala-nagroda-triennale-grafiki/ [dostep: 01.12.2023]

Pomykata 2020 = Pomykata Karol, Przestrzeri osobista, Lublin 2020,
s. 15-16. Praca dostepna online https://phavi.umcs.pl/at/attachment-
5/2020/1113/075237-0pis-pracy-doktorskiej-w-jezyku-polskim.pdf [do-
step: 01.10.2023].

Symularis 2019 = Symularis, https://artfacts.net/institution/oct-boxes-ar-
t-museum/46120 [dostep: 6.06.2021].

Waynura-Kurosad 2021 = Rozmowa o kontinuum, [w:] Jan Pamuta. Continuum,
Monika Waynura-Kurosad [red.], Krakow 2021.

Sztabifska 2010 = Sztabiiska Paulina, Geometria a natura. Polska sztuka abs-
trakcyjna w drugiej potowie XX wieku, Warszawa 2010.

Tomalski 2015 = Tomalski Krzysztof, Alintaglio: grafika, technika, Krakéw 2015.

What about this tradition? Post-digital practices in contemporary Polish printmaking on the examples of works by Krzysztof

Tomalski, Karol Pomykata and Darek and Filip Gajewski
(Summary)

This text merely signals a broader research issue on which I have been working for a long time. It is the problem of changes that a broadly
understood image and imaging are subject to in the post-digital reality. The considerations presented in the article have been narrowed
down to the area of artistic printmaking. Selected examples of artistic works serve to indicate the complicated nature of the technically
determined creative process, as well as the meandering between tradition and modernity and the materiality and ephemerality of the image
itself, which is important for post-digital culture. They are also intended to present the specific changes that the printmaking medium is
currently undergoing. The works of Krzysztof Tomalski, Karol Pomykata and Darek and Filip Gajewski differ significantly from one another,
yet all of them bear clear features of post-digital thinking about images. Itis characterized by the free, mutual interpenetration of elements
of a technical language, and the above-mentioned clear meandering between actual and virtual reality. This hybrid nature draws attention
to the artists” discourse with the printing tradition and the process rudiments embedded in it. The realizations of Tomalski, Pomykata
and Gajewski by looking ,through” digital experiences are a perfect exemplification of building of a new awareness of the medium after
the revolution which changed reality not only in the field of art, but in all our activities. This process is a part of a broader perspective of
a return to the tactical and bodily awareness.
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