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Wstep

Koncepcja Stream-Artu, czyli sztuki strumieniowej, rozwija sie¢ w odpowiedzi na
dynamiczne zmiany technologiczne i kulturowe zachodzgce w obliczu kryzysow
globalnych i lokalnych w XXI wieku. Stream-Art tgczy w sobie elementy sztuki
performatywnej, telematycznosci, hybrydowosci, technologii cyfrowych, mediow
taktycznych, mediéw spotecznosciowych, tworzgc nowe formy interakcji, ktére
przekraczajg tradycyjne granice czasu i przestrzeni. W dobie globalnych kryzyséw,
takich jak wojny czy pandemie, hybrydowa wspétobecnosé, umozliwiana przez
technologie strumieniowania, staje sie narzedziem budowania solidarnosci i wspaolnoty,
nawet gdy fizyczny kontakt jest ograniczony. Jednym z najbardziej innowacyjnych
projektéw w tej dziedzinie jest UKRAINATYV, ktéry praktykuje Stream-Art do tworzenia
przestrzeni wspotobecnosci w kontekscie wojny Rosji przeciwko Ukrainie, a takze
innych napie¢ transregionalnych. UKRAINATV stanowi platforme dla artystéw,
aktywistow i spotecznosci, gdzie uczestnicy moga dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami,
emocjami i wiedzg, tworzgc jednoczes$nie wspolnote eksperymentalng. Projekt ten
odzwierciedla hybrydowy charakter wspétczesnej sztuki, taczac fizyczng obecnos¢ z
wirtualnymi wielokierunkowymi interakcjami, co pozwala na eksploracje nowych form

ekspresiji i hybrydowej wspoétobecnosci.

Niniejsza praca ma na celu analize i zbadanie zjawiska Stream-Artu na
przyktadzie UKRAINATYV, przygladajgc sie zarbwno technicznym, jak i artystycznym
aspektom projektu. Skupia sie na wyzwaniach i mozliwosciach, jakie niesie ze sobg
Stream-Art, oraz na wptywie na ksztattowanie nowych przestrzeni komunikacyjnych i
spotecznych. Praca bada réwniez, jak Stream-Art moze przyczyniac sie do tworzenia
alternatywnych narracji i sposobow reprezentacji w czasach kryzysu.
Hipoteza badawcza: UKRAINATV realizowata ponad 100 unikalnych efiréw
(odcinkow), ktére ujawniajg potencjat Stream-Art Studio w realizacji wielowymiarowych
wydarzen. Praca stawia sobie za cel krytyczne spojrzenie na przysztos¢ Stream-Artu
jako narzedzia artystycznego i spotecznego, zdolnego do przekraczania granic i
budowania nowych form wspolnoty.

W tym celu stawiam nastepujace pytania badawcze: Jakie sg warunki i potencjalne



kierunki rozwoju Stream-Artu na podstawie analizy dziatan UKRAINATV? Jakie

wyzwania stojg przed projektami miedzysektorowymi w kontekscie produkcji real-time

i hybrydowej wspdtobecnosci?

Metodologia badawcza: Praca wykorzystuje podejscie interdyscyplinarne, tgczac

analize teoretyczna, studia przypadku oraz badania jakosciowe, aby zgtebi¢ zjawisko

Stream-Artu i jego wplyw na wspotczesne praktyki artystyczne i spoteczne. Gtéwne

metody badawcze zastosowane w pracy obejmuja:

1.

Analiza literatury: Dokonano przegladu literatury obejmujgcej teoretyczne i
kulturowe konteksty rozwoju Stream-Artu, w tym tekstow dotyczgcych
telematycznosci, rozwoju Internetu, telewizji w tym pirackiej, technologii
strumieniowej oraz teorii medidw. Analiza literatury pozwala zrozumieé
historyczne i technologiczne podstawy zjawiska oraz osadzi¢ je w szerszym

kontekscie rozwoju interdyscyplinarnych praktyk.

Studium przypadku: Kluczowym elementem badania jest analiza projektu
UKRAINATYV, ktéry stanowi reprezentatywny przyktad zastosowania Stream-
Artu. Studium przypadku obejmuje szczegdtowg analize wybranych
performansow, wydarzen i praktyk artystycznych realizowanych w ramach
UKRAINATV, co pozwala na identyfikacje gtébwnych wyzwan i mozliwosci

zwigzanych z tg formg sztuki.

Wywiady jakosciowe i obserwacja uczestniczaca: W celu pogtebienia
analizy, przeprowadzono wywiady z artystami, kuratorami i uczestnikami
zwigzanymi z UKRAINATV. Wywiady te dostarczyty unikalnych perspektyw na
temat motywaciji, doswiadczen i wyzwan zwigzanych z tworzeniem Stream-Artu.
Obserwacja uczestniczgca pozwolita na bezposrednie zanurzenie w kontekscie
artystycznym, umozliwiajgc zrozumienie dynamiki i procesow zachodzgcych

podczas realizacji wydarzen.

Analiza wizualna i audiowizualna: Przeprowadzono analize wizualng i

audiowizualng materiatéw strumieniowanych, w tym transmisji na zywo, nagran



wideo oraz dokumentacji fotograficznej. Ta metoda umozliwia ocene estetyki,
narracji i dynamiki interakcji w performansach, podkres$lajgc role technologii w

ksztattowaniu nowych form ekspresiji artystycznej.

Praca skfada sie z 3 rozdziatéw. Pierwszy rozdziat przedstawia geneze i rozwgj
Stream-Artu w kontekscie historycznym, technologicznym i kulturowym. Analizuje
telematycznosc¢ jako jeden z kluczowych elementow Stream-Artu. Skupia sie na
dialogu miedzy kulturg a technologig, ktoéry prowadzit do powstania nowych form
ekspresiji artystycznej, zwigzanych z globalizacjg, wirtualizacjg i usieciowieniem. Drugi
rozdziat skupia sie na historii powstania UKRAINATYV oraz na warunkach technicznych,
ktore umozliwiajg dziatania Stream-Art'owe. Trzeci rozdziat skupia sie na konkretnych
przyktadach wydarzen UKRAINATYV, ktore tgczg real-time produkcje z wirtualnymi i
hybrydowymi przestrzeniami, tworzgc unikalne formy artystycznego i spotecznego
zaangazowania. Przedstawia schemat techniczny Stream-Art Studio i analizuje
rowniez wptyw Stream-Artu na nowe praktyki estetyczne i mozliwosci tworzenia

alternatywnych narracji w dobie cyfrowej.

Rozdziat 1. Historyczne, technologiczne i kulturowe
konteksty powstania Stream-Artu

Stream-Art zawiera w sobie wiele sktadnikdw z obszarow sztuki, technologii oraz
medidw. Pewng baze Stream-Artu stanowig Internet, telewizja i praktyki
telematyczne. ,W sztuce telematycznej nasza teleobecnos¢ podlega dystrybucji w
Internecie. JesteSmy obecni zaréwno tutaj jak i tam, poza ciatem | ponownie
uciele$nieni, zdematerializowani i zrekonfigurowani w tym samym czasie.” — pisze Roy
Ascott w swojej publikacji pod tytutem Telematic Embrace, Visionary Theories of Art,
Technology, and Consciousness’. Telematyczno$¢ wywodzi sie z szerszej dziedziny
sztuki interaktywnej, ktorej pierwsze objawy mozna zaobserwowaé w potowie XX

wieku, kiedy to pionierzy tacy jak Max Bense i Fritz Glarner eksperymentowali z

" R. Ascott, Telematic Embrace: Visionary Theories of Art, Technology,and Consciousness, University
of California Press, Berkeley, 2003.



abstrakcyjnymi rzezbami kinetycznymi?. Jako wyodrebniony i $wiadomie ksztattowany
nurt sztuki wspotczesnej sztuka interaktywna zaczeta wyraznie krystalizowaé sie w
latach siedemdziesigtych, co potwierdza reaktywne srodowisko w Psychic Space
Kreugera z 1971 rokus. Proces ten byt mozliwy przede wszystkim dzieki stopniowe;
implementacji narzedzi elektronicznych oraz cyfrowych technologii komputerowych w
praktykach artystycznych. Kluczowe znaczenie miaty tu przetomowe projekty
interaktywne Myrona W. Kruegera oraz telekomunikacyjne realizacje Douglasa Davisa,
Kita Gallowaya, Sherrie Rabinowitz i innych twércow. W latach osiemdziesigtych
rozwoj tego nurtu byt kontynuowany przez telematyczne prace Roya Ascotta, Roberta
Adriana i Nam June Paika oraz instalacje Lynn Hershman, Paula De Marinisa i Jeffreya
Shawa.

Rozwd¢j sztuki interaktywnej nie byt jednak zjawiskiem wylgcznie
endogenicznym, ani tez rezultatem samego postepu technologicznego w obszarze
informacyjno-komunikacyjnym. Byt raczej efektem rozrastajgcego sie i ztozonego
dialogu miedzy sztukg a technologia, czesto mediowanego przez nauke, a takze
gtebokich przemian kulturowych, ktére miaty miejsce w drugiej potowie XX wieku.
Przemiany obejmujgce procesy globalizacji, pluralizacji, wirtualizacji oraz
usieciowienia, znalazty swoje odzwierciedlenie w licznych teoriach z zakresu nauk
humanistycznych i spotecznych, takich jak filozofia, socjologia, teoria kultury,
komunikacji, media, psychologia spoteczna, estetyka oraz teoria sztuki. Sztuka
interaktywna byfa integralnie zwigzana z tymi procesami i stanowita odpowiedz na
wyzwania swoich czasOw, rozwijajgc sie na przecieciu idei artystycznych,
filozoficznych, naukowych i kulturowych oraz nowoczesnych technologii. Stata sie
istotnym komponentem swojego kulturowego kontekstu, bedac jednoczesnie

odzwierciedleniem oraz narzedziem jego interpretaciji.*

2 Cultivate Art&Education Learning about Contemporary Art: What is Interactive Art,

https://www.cultivategrandrapids.org/post/learning-about-contemporary-art-what-is-interactive-art [data

dostepu: 06.24]

3 R. W. Kluszczynski, Strategies of interactive art, Journal of AESTHETICS & CULTURE 2, 2010

4 B. Techmanska, Zmiany kulturowe i spoteczne po Il wojnie $wiatowej
https://zpe.gov.pl/a/zmiany-kulturowe-i-spoleczne-po-ii-wojnie-swiatowej/DixH7J200 [data dostepu:

06.24].



Czesc¢ z przedstawianych idei miata swoje zrédta w latach szescdziesigtych XX
wieku, ktére byty okresem intensywnego rozwoju technologicznego oraz radykalnych
zmian spoteczno-kulturowych, co stworzyto solidne fundamenty dla pdzniejszego
rozwoju sztuki interaktywnej, telematycznosci oraz Stream-Artu. Byla to dekada, w
ktorej formutowano kontrkulturowe koncepcje alternatywnych spotecznosci, a
jednoczesnie dokonano wielu przetomowych odkry¢ i wynalazkéw, ktore, jak sie
pdzniej okazato, miaty kluczowe znaczenie dla rozwoju przysztej kultury. W 1963 roku
Ivan Sutherland stworzyt program komputerowy Sketchpad, wprowadzajgc tym samym
graficzny interfejs uzytkownika oraz zapowiadajgc rozwdj projektowania
zorientowanego obiektowo. Rok pdzniej, w 1964 roku, Douglas C. Engelbart wynalazt
mysz komputerowg, co otworzyto droge do kolejnych innowacji w projektowaniu
interfejsow. W 1965 roku Sutherland opracowat teoretyczne zatozenia, a w 1968 roku
zbudowat system umozliwiajgcy eksploracje rzeczywistosci wirtualnej (head mounted
display).® Wreszcie, w 1969 roku zainicjowano projekt ARPANET.

1.1 Powstanie swiatowej rozlegtej sieci komputerowe;j

Pierwszg siecig komputerowg byt ARPANET, projekt zaistniat jako sposéb na
wymiane informacji dla rzgdowych badaczy w Stanach Zjednoczonych. Komputery w
latach sze$c¢dziesigtych byty duze i nieruchome, a aby skorzystaé z informacji
przechowywanych na jednym z nich, trzeba byto albo uda¢ sie na miejsce, gdzie
znajdowat sie komputer, albo wysta¢ magnetyczne tasmy komputerowe za
posrednictwem tradycyjnej poczty.

Kolejnym katalizatorem w powstaniu Internetu byto zaostrzenie Zimnej Wojny.
Wystrzelenie przez Zwigzek Radziecki satelity Sputnik sktonito Departament Obrony
USA do rozwazenia sposobdéw, w jakie informacje mogtyby by¢ nadal
rozpowszechniane nawet po ataku nuklearnym. Doprowadzito to ostatecznie do
powstania ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network). Potgczono
komputery centralne ze sobg za pomocg linii telefonicznych, wykorzystujgc tzw.
.oramki’ (pierwsze routery) znane jako Procesory Komunikatow Interfejsowych

(Interface Message Processors, IMPs). Byly to urzadzenia, ktére posredniczyty w

5 A. Basu, A brief chronology of Virtual Reality, Emory University, s.2.
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przesytaniu danych miedzy komputerami, przeksztatcajgc rézne protokoty
komunikacyjne w jednolita forme uzywajgc technologii packet-switching, co
umozliwiato plynne i niezawodne przekazywanie informacji.® Wprowadzenie
APARTNETu nie tylko zrewolucjonizowato technologie komunikacyjng, ale takze wraz
Z poszerzaniem sieci, miato to znaczgcy wptyw na kulture oraz sposob, w jaki ludzie
postrzegali i wykorzystywali technologie. Mozliwos¢ potgczenia komputeréw na
odlegtos¢ wprowadzita nowe sposoby interakcji i wspotpracy. Komputery przestaty byé
izolowanymi maszynami przetwarzajgcymi dane lokalnie i staty sie czescig wiekszej,
potgczonej sieci na zasadzie peer-to-peer (réownorzednie). Ten okres stat sie
symbolicznym poczatkiem ery, w ktorej komputery zaczety komunikowac sie miedzy
sobg, kladgc podwaliny pod globalne myslenie sieciowe, ktdre dzi$ definiuje naszg
codziennos$é.”ARPANET odniost wielki sukces, ale dostep do niego byt ograniczony do
niektorych instytucji akademickich i badawczych, ktére miaty kontrakty z
Departamentem Obrony. W odpowiedzi na to powstaty inne sieci, ktére umozliwiaty
wymiane informac;ji.®

Za oficjalne narodziny Internetu uznano dzien 1 stycznia 1983 roku. Wczesniej
rozne sieci komputerowe nie miaty standardowego sposobu komunikacji miedzy sobg.
Wprowadzono nowy protokdt  komunikacyjny, nazwany Transfer Control
Protocol/Internetwork Protocol (TCP/IP). Umozliwit on r6znym rodzajom komputeréw
w réznych sieciach komunikowanie ze sobg. ARPANET i Defense Data Network
oficjalnie przeszty na standard TCP/IP 1 stycznia 1983 roku, co oznaczato narodziny
Internetu. Od tego momentu wszystkie sieci mogty byC potgczone za pomocag
uniwersalnego jezyka.®

Ostatecznym podstawowym elementem, formujgcym obecny system
Swiatowej rozlegtej sieci komputerowej byt projekt powstaty w Europejskiej Organizacji
Badan Jadrowych. Tim Berners-Lee, brytyjski naukowiec, wynalazt World Wide Web
(WWW) w 1989 roku, pracujgc w CERN. Sie¢ zostata pierwotnie zaprojektowana i

6 J. Hofmokl, Internet jako nowe dobro wspdlne, s. 66-68.

7 J. Hofmokl, Rozwdj Pola Organizacyjnego Internetu - Dominacja Sieciowej Formy Porzgdku
Spotecznego, Szkota Nauk Spotecznych przy IFiS PAN, s.94-98

8 J. Hofmokl, Internet jako nowe dobro wspdlne, s. 66-68

% Redakcja Infaltylny.pl, https.//infantyiny.pl/kto-i-kiedy-wymyslil-internet-historia-internetu, [Dostep:
06.2024]



rozwinieta, aby sprosta¢ zapotrzebowaniu na zautomatyzowane udostepnianie
informacji miedzy naukowcami na uniwersytetach i w instytutach na catym Swiecie.
CERN nie jest odizolowanym laboratorium, ale raczej centrum szerokiej spotecznosci,
ktéra obejmuje ponad 17 000 naukowcow z ponad 100 krajéw. Przewaznie osoby
zaangazowane w projekty CERN’u pracujg w uniwersytetach i narodowych
laboratoriach w swoich krajach. Niezawodne narzedzia komunikacji sg wiec niezbedne.
Podstawowa idea WWW polegata na potaczeniu rozwijajgcych sie technologii
komputerow, sieci danych i hipertekstu w potezny i fatwy w uzyciu globalny system
informaciji. °

Tim Berners-Lee napisat pierwszy projekt dotyczgcy World Wide Web w marcu
1989 roku, a jego drugi projekt w maju 1990 roku. Wspdlnie z belgijskim inzynierem
systemow Robertem Cailliau, sformalizowat to jako propozycje zarzadzania w
listopadzie 1990 roku. Dokument ten opisywat gtbwne koncepcje i definiowat wazne
terminy zwigzane 2z siecig. Opisano w nim "projekt hipertekstu" nazwany
"WorldWideWeb", w ktorym "sie¢" dokumentéw hipertekstowych mogta byc¢
przeglgdana za pomocg "przeglgdarek”. Pod koniec 1990 roku Tim Berners-Lee miat
juz dziatajgcy pierwszy serwer WWW i przeglgdarke w CERN, co demonstrowato jego
idee. Opracowat kod swojego serwera WWW na komputerze NeXT. Aby zapobiec
przypadkowemu wytgczeniu, komputer miat recznie napisany czerwong farbg napis:
"This machine is a server. DO NOT POWER IT DOWN!!"."" Adres pierwszej strony
WWW byt http://info.cern.ch/hypertext/WWW)/TheProject.html. Ta strona zawierata linki
do informacji o samym projekcie WWW, w tym opis hipertekstu, szczegdty techniczne
dotyczace tworzenia serwera WWW oraz linki do innych serweréw WWW, ktore
stawaty sie dostepne. W 1991 roku Berners-Lee udostepnit swoje oprogramowanie
WWW, ktére zawierato przeglgdarke w trybie liniowym, oprogramowanie serwera
WWW oraz biblioteke dla deweloperéw. W marcu 1991 roku oprogramowanie stato sie
dostepne dla jego kolegdéw korzystajgcych z komputeréw CERN. Kilka miesiecy

pozniej, w sierpniu 1991 roku, ogtosit dostepnos$¢ oprogramowania WWW na grupach

10 Redakcja CERN, https://home.cern/science/computing/birth-web, [Dostep: 20.06.2024]
M R. Moran, Critical moment, https.//www.brunswickgroup.com/critical-moment-i2338/, [Dostep:
20.06.2024]
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dyskusyjnych w Internecie, co szybko rozprzestrzenito zainteresowanie projektem na
catym swiecie. Dzieki wysitkom Paula Kunza i Louise Addis, pierwszy serwer WWW w
USA zostat uruchomiony w grudniu 1991 roku w Stanford Linear Accelerator Center
(SLAC) w Kalifornii.?

Na poczatku 1993 roku National Center for Supercomputing Applications
(NCSA) na University of lllinois wydato pierwszg wersje przeglgdarki Mosaic, ktéra
dziatata w $rodowisku X Window System. To oprogramowanie szybko stato sie
popularne i wptyneto na rozpowszechnienie WWW. Pod koniec 1993 roku CERN
udostepnit kod zrodtowy WorldWideWeb na zasadzie wolnego oprogramowania. Do
konca 1993 roku istniato juz ponad 500 znanych serweréw WWW, a WWW stanowito
1% ruchu w Internecie. Rok 1994 zostat nazwany "Rokiem Sieci" (Year of the Web). W
maju tego roku, z inicjatywy Roberta Cailliau, odbyta sie w CERN pierwsza
miedzynarodowa konferencja World Wide Web, nazwana "Woodstockiem Sieci". W
pazdzierniku 1994 roku zorganizowano drugg konferencje w USA, ktérej gospodarzem
byto NCSA. Na koniec 1994 roku istniato juz 10 000 serweréw WWW - 2000 z nich
miato charakter komercyjny, a liczba uzytkownikow przekroczyta 10 milionow. '3

W 1994 roku Berners-Lee opuscit CERN, aby dotaczy¢ do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) i zatozy¢ World Wide Web Consortium (W3C). CERN
zdecydowat, ze dalszy rozwdj sieci wykracza poza jego gtdbwng misje, dlatego
potrzebny byt nowy europejski partner dla W3C. W kwietniu 1995 roku role te przejat
francuski Narodowy Instytut Badan w Informatyce i Automatyce (INRIA). W 2003 roku
Europejskie Konsorcjum Badan Informatyki i Matematyki (ERCIM) przejeto te role od
INRIA. W 2013 roku W3C ogtosito Beihang University czwartym hostem W3C. We
wrzesniu 2018 roku W3C miato ponad 400 organizacji cztonkowskich z catego $wiata. 4
Byto to takze kluczowe dla rozwoju kultury cyfrowej, w ktorej informacje mogty by¢

przekazywane i przetwarzane na niespotykang dotad skale, co z kolei wptyneto na

12.J. Hofmokl, Internet jako nowe dobro wspéine, s. 100-101
3 B. Klepacki, A. Walejewska, Historia powstania i wykorzystanie Internetu, s. 38-40.
4 Redakcja W3C, https://www.w3.org/about/history/, [Dostep: 06.2024]
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rozwoOj wspotczesnych mediow, sztuki interaktywnej, nowych form wspotpracy i

wymiany wiedzy, telematycznosci oraz Stream-Artu.'®

1.2 Web 1.0 vs Web 2.0 vs Web 3.0

Zrozumienie réznic miedzy Web 1.0, Web 2.0 i Web 3.0 jest kluczowe,
poniewaz kazda z tych faz ksztattuje sposéb, w jaki korzystamy z Internetu,
wchodzimy w interakcje z tresciami i innymi uzytkownikami oraz jak zarzgdzamy
danymi. Ten rozwdj odegrat kluczowg role w powstaniu platform streamingowych i

stworzyt podstawy do dziatan Stream-Artu.

1.2.1 Web 1.0 — biblioteka, za mato?
Web 1.0, znany takze jako "statyczny Internet" wedtug Bernersa-Lee, to pierwsza faza
rozwoju sieci internetowej, ktéra dominowata w latach 90. i na poczatku XXI wieku.'®
Charakterystyczng cechg Web 1.0 byta jego prostota oraz ograniczone interakcje
uzytkownika z zawarto$cig. W tej wers;ji Internetu uzytkownicy byli gtéwnie odbiorcami
tresci, a interakcje miaty charakter jednokierunkowy. Strony internetowe byty statyczne,
CO 0znacza, ze ich zawartosc byta z gory ustalona i rzadko aktualizowana.
Web 1.0 mozna porownac do "elektronicznej biblioteki", gdzie uzytkownicy mieli dostep
do tresci, ale nie mogli jej modyfikowaé ani wspoéttworzy¢. Typowe cechy Web 1.0
obejmowaty:
« HTML jako gtdéwna technologia: Strony internetowe byty budowane gtéwnie przy
uzyciu jezyka HTML, co pozwalato na tworzenie prostych, tekstowych witryn.
o Brak interakcji: Uzytkownicy mieli ograniczone mozliwosci angazowania sie w
tresci. Komentarze, forum dyskusyjne czy systemy spotecznosciowe byty

rzadkoscig.

5 A. Porczak, Interaktywne media sztuki, Wydawnictwo Akademii Sztuk Pigknych im. Jana Matejki w
Krakowie, s.11

6 U. Naik, D. Shivalingaiah, Comparative Study of Web 1.0, Web 2.0 and Web 3.0, University of
Allahabad 2008
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o Przestrzen dla firm: Web 1.0 gtownie stuzyt firmom i instytucjom jako narzedzie
prezentacji informaciji.’”
Przyktadami stron z ery Web 1.0 sg Yahoo!, Netscape i pierwsze wersje witryn
informacyjnych. Cho¢ Web 1.0 umozliwit globalny dostep do informacji, ograniczat
uzytkownikow do roli biernych odbiorcow. W tamtym czasie Internet nie miat charakteru

spotecznosciowego ani interaktywnego.'®

1.2.2 Web 2.0 - era interaktywnosci i spotecznosci, za duzo?

Web 2.0, ktéry zaczat ksztattowac sie od poczatku XXI wieku, wprowadzit znaczgce
zmiany w sposobie korzystania z Internetu. W przeciwienstwie do Web 1.0, Web 2.0
charakteryzowat sie wzrostem interaktywnosci, umozliwiajgc uzytkownikom nie tylko
konsumpcje tresci, ale takze ich tworzenie, udostepnianie i modyfikowanie.

Web 2.0 przyniost ze sobg pojawienie sie medidow spotecznosciowych, blogow, foréw i
innych interaktywnych narzedzi. Uzytkownicy stali sie nie tylko konsumentami tresci,
ale takze twércami, co diametralnie zmienito role Internetu. Zjawiska charakterystyczne
dla Web 2.0 obejmuija:

« Platformy spotecznosciowe: Strony takie jak Facebook, YouTube, Twitter i
Wikipedia daty uzytkownikom mozliwo$¢ tworzenia i udostepniania tresci w
sposob interaktywny.

o Dynamika tresci: Zamiast statycznych stron internetowych, Web 2.0 wprowadzit
dynamiczne witryny, ktore reagowaty na zachowania uzytkownikow.

e Rozwédj e-commerce: Web 2.0 pozwolit na rozwdj interaktywnych sklepow
internetowych, takich jak Amazon czy eBay, ktére umozliwiaty uzytkownikom

recenzowanie produktéw i tworzenie spotecznosci wokot zakupow.

7 T. Berners-Lee, M. Fischetti, Weaving the Web: The Original Design and Ultimate Destiny of the
World Wide Web, Harper San Francisco 1999

18 B. Getting, Basic Definitions: Web 1.0, Web. 2.0, Web 3.0,
http://www.practicalecommerce.com/articles/464/Basic-Definitions-Web-10-Web-20-Web-30/[Data
dostepu: 20.09.2024]
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o Zbieranie danych: Firmy zaczety gromadzi¢ ogromne ilosci danych
uzytkownikow, co stato sie fundamentem dla personalizaciji tresci oraz reklam.'?
Jednakze, wraz z rozwojem Web 2.0, pojawity sie rowniez problemy zwigzane z
prywatnoscig i kontrolg danych. Najwieksze platformy, takie jak Facebook, Google,
Amazon czy Apple, zdobyty dominacje, kontrolujgc ogromne ilosci informacji
osobistych uzytkownikow. Web 2.0, mimo swoich zalet, wzbudzit obawy dotyczgce

monopolizacji Internetu oraz naruszen prywatnosci.2°

1.2.3 Web 3.0 — Internet zdecentralizowany, akurat?

Web 3.0, znany takze jako zdecentralizowany Internet, to kolejna faza rozwoju sieci,
ktéra dgzy do rozwigzania probleméw zwigzanych z centralizacjg danych oraz kontroli
nad tresciami przez kilka gigantycznych firm. Web 3.0 wprowadza koncepcje
zdecentralizowanych technologii, takich jak blockchain, oraz stawia na maszynowe
uczenie sie i sztuczng inteligencje, aby tworzy¢ bardziej spersonalizowane, bezpieczne
i prywatne do$wiadczenia w sieci.?’

W przeciwienstwie do Web 2.0, gdzie kontrola nad danymi byta w rekach kilku firm, w
Web 3.0 uzytkownicy majg mie¢ petng kontrole nad swoimi informacjami. Kluczowe
cechy Web 3.0 obejmuja:

« Zdecentralizowana architektura: Wykorzystanie technologii blockchain pozwala
na przechowywanie danych w zdecentralizowany sposéb, co eliminuje potrzebe
zaufania do posrednikow.

o Wiasnos¢ danych: W Web 3.0 uzytkownicy majg petng kontrole nad swoimi
danymi i mogg je udostepnia¢ na wtasnych warunkach.

e Sztuczna inteligencja: Web 3.0 wprowadza zaawansowane mechanizmy analizy
danych, ktére umozliwiajg tworzenie spersonalizowanych tresci i ustug,

dostosowanych do indywidualnych preferencji uzytkownika.

9 U. Naik, D. Shivalingaiah, Comparative Study of Web 1.0, Web 2.0 and Web 3.0, University of
Allahabad 2008

20 T. O'Reilly, What Is Web 2.0: Design Patterns and Business Models for the Next Generation of
Software, O'Reilly Media 2005

21V. Buterin, Ethereum Whitepaper: A Next-Generation Smart Contract and Decentralized Application
Platform 2013
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« Nowe formy interakcji: Web 3.0 stawia na technologie takie jak metaverse, gdzie
uzytkownicy mogg poruszac¢ sie w wirtualnych $wiatach, komunikowac sie i
prowadzi¢ interakcje w nowy, bardziej immersyjny sposdb.??
Web 3.0 to takze odpowiedz na rosngce problemy zwigzane z prywatnoscig w Web
2.0. Dzieki zdecentralizowanym sieciom uzytkownicy majg mozliwos¢ bezpieczniejszej
komunikacji i przechowywania danych. Web 3.0 oferuje takze nowe mozliwosci
finansowe, w tym kryptowaluty i inteligentne kontrakty, ktére pozwalajg na prowadzenie
transakcji bez posrednikow.?3

Rozwd¢j Internetu od Web 1.0 przez Web 2.0 do Web 3.0 przedstawia
dynamiczng ewolucje sposobu, w jaki uzytkownicy wchodzg w interakcje z tresciami i
technologiami online oraz zmiane rozktadu wptywéw. Podczas gdy Web 1.0 byt
ograniczony do statycznych witryn, a Web 2.0 przynidst interaktywnos¢ i media
spotecznosciowe, Web 3.0 zmienia zasady poprzez decentralizacje, zapewniajgc
uzytkownikom wiekszg kontrole nad danymi. Web 3.0, dzieki zastosowaniu blockchain
i sztucznej inteligencji, otwiera nowe mozliwosci, ale jednoczesnie niesie ze sobg
wyzwania, takie jak zarzgdzanie rozproszong infrastrukturg oraz kwestie

bezpieczenstwa.

1.3 Internet Platformowy

Koncepcja ,platformy” jako elementu definiujgcego obecng faze Internetu podkresia jej
metaforyczny charakter. Platformy przedstawiane sg jako przestrzenie réwnosci i
otwartosci, wyrozniajgc sie od tradycyjnych mediow poprzez takie terminy jak ,strona
internetowa” czy ,ustuga”. Zmiana ta, badana przez Tarletona Gillespie, ukazuje, w jaki
sposob platformy oferujg neutralnos¢ i inkluzywnos¢, jednoczesnie promujgc
programowalnos$¢ i gromadzenie danych uzytkownikéw. Wzrost znaczenia platform
doprowadzit do ,platformizacji”’, gdzie interfejsy APl medidéw spotecznosciowych

umozliwiajg pozyskiwanie danych, zasilajgc rynek danych i ,kapitalizm nadzoru”, jak to

22 p, Caglayan Aksoy, Blockchain and Internet of Thingsin the Era of Web 3.0,
https://blog.arksigner.com/en/blockchain-and-internet-of-things-in-the-era-of-web-3-0, [Data
dostepu:20.08.2024]

23 N. Chilamkurti, T. Poongodi, B. Balusamy, Blockchain, Internet of Things, and Artificial Intelligence,
Chapman and Hall / CRC

15



opisata Shoshana Zuboff.?* Zachowania uzytkownikow sg przeksztatcane w towar, a
interakcje online sg kwantyfikowane w postaci metryk. Platformy wykorzystujg
narzedzia widoczno$ci i zaangazowania, aby wptywac¢ na zachowania uzytkownikéw,
wspierajgc ,uczestniczagcg podmiotowosc”, gdzie uzytkownicy dostosowujg swoje
dziatania do algorytmow platformy, aby zwiekszy¢ widocznosé. 2°

Internet, ktéry niegdy$ postrzegany byt jako przestrzen eksperymentowania z
tozsamoscig i uwolnienia sie od uprzedzen fizycznych, szybko zaczat odzwierciedlaé
nierdbwnosci znane z zycia offline. Polityki autentycznosci i prawdziwego imienia staty
sie powszechne, a Mark Zuckerberg z Facebooka propagowat idee jednej tozsamosci
online. Kontrastuje to z ,kulturg maski” 4chan, ktéra promuje anonimowosc¢ i ptynnosc¢
tozsamosci, sprzeciwiajgc sie dominujgcym normom platform. Deep Vernacular Web
(DVW) uciele$nia te alternatywe, umozliwiajgc zabawe tozsamoscig i opierajgc sie

imperatywom autentycznosci, ktére dominujg w platformach.?®

1.3 Przemiany technologii telewizyjnej na przetomie XX i XXI wieku —
giebokie zmiany w Polsce i na swiecie

Sama idea przekazywania obrazu na odlegtos¢ byta znana juz naszym
przodkom, cho¢ z uwagi na brak odpowiednio rozwinietej technologii, mogta istnie¢
jedynie w sferze fantazji, mitbw oraz przer6znych praktyk duchowych, rytuatow.
Przyktadem tego jest motyw artefaktéw tgczacych odlegte zdarzenia w postaci lustra,
odbicia w wodzie, dymu lub szklanej kuli w ktérej czarownica mogta widzie¢ nie tylko
inne osoby na zywo, a nawet przewidywac¢ przyszios¢. Ten symboliczny obraz
odzwierciedlat ludzkie pragnienie przesytania obrazéw na odlegtos¢, ktore przez wieki
pozostawato jedynie w sferze marzen i Swiatach metafizycznych. Prawdziwy przetom
nastgpit dopiero w 1873 roku, kiedy irlandzki fizyk Joseph May odkryt zjawisko
fotoelektryczne. To odkrycie stato sie fundamentem dla przysztych badan naukowych,
ktére z czasem doprowadzity do powstania telewizji. Odkrycie to zainicjowato serie

eksperymentéw i innowacji, ktére w ciggu nastepnych dekad umozliwity rozwoj

24 8. Zuboff, THE AGE OF SURVEILLANCE CAPITALISM, PublicAffairs 2019
25T. Bucher, If...Then: Algorithmic Power and Politics, Oxford University Press, USA 2018
26 M. Fielitz, N. Thurston, Post-Digital Cultures of the Far Right Quotes, Transcript-Verlag 2019
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technologii zdolnej do przesyfania obrazéw na odlegtos¢, przektadajgc praktyki magii
w rzeczywisto$¢ namacalng.?’

Przemiany technologii telewizyjnej, ktére miaty miejsce od lat 60. do 90. XX
wieku, wprowadzity fundamentalne zmiany zaréwno na $wiecie, jak i w Polsce.
Przemierzajgc przez struktury spoteczne i kulturowe, odzwierciedlaty one proces
transformacji. Telewizja, bedgc dominujgcym medium, zrewolucjonizowata normy
rozrywki i uksztattowata publiczny dyskurs, jednoczesnie ksztaltujgc tozsamosé
kulturowg. Znaczgce byty techniczne przetomy — eksplozja kolorow w nadawaniu oraz
ciggtos¢ transmisji zapewniona przez satelity, powstania nowych form rozrywki i
komunikacji. Odmieniona percepcja widzow, zwiekszajgca sie dostepnosc¢ tresci — to
wszystko sprawito, ze telewizja stata sie praktycznie wszechobecnym medium. Jak i
kazde poprzednie zrédito informacji, telewizja stata sie poteznym narzedziem
propagandy politycznej, manipulacji i innych technik wptywu na opinie publiczne, lecz
uzyskata w tym wyjgtkowy sukces. W tym autorytarnym informacyjnym nadmiarze
pojawity sie nieautoryzowane stacje telewizyjne, tak zwana telewizja piracka, ktére
kwestionowaty tradycyjne ramy nadawania. Ich programy dostarczaty alternatywnych
tresci, uaktywniajgc zréznicowang widownie oraz tworcow. Te eksperymenty z
narzedziami i treScig ujawniaty wzrastajgcg potrzebe wolnosci mediéw, mierzac sie z
regulacyjnymi zawitosciami, monopolem i cenzurg. Pod koniec XX wieku zaczety
pojawiaé sie pierwsze interakcje miedzy telewizjg a Internetem, wypracowywanie
mediow niezalenych, oddolnych i ogéinodostepnych. Byty to zapowiedzi nowej ery dla

mediéw, wskazujgce na nadchodzgcg rewolucje cyfrowg.?®

1.4 Wprowadzenie technologii kolorowej telewizji

Znaczgce zmiany w sposobie odbioru mediéw rozwijajg sie na tle rosngcej ztozonosci
technologii telewizyjnej oraz zapotrzebowania dotarcia do odbiorcéw. Kolorowe
nadawanie, w opozycji do czarno-biatego, byto poczatkiem tej ewolucji. Po |l wojnie

Swiatowej Columbia Broadcasting System (CBS; po6zniej CBS Broadcasting Inc.)

27 Z. Bajka, Historia mediow, s. 248

28 University of Minnesota Libraries Publishing, Understanding media and culture: An introduction to
mass communication, https://www.palomar.edu/users/lpayn/115/GC115-Understanding-Media-and-
Culture-An-Introduction-to-Mass-Communication.pdf [Dostep: 07.2024]
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rozpoczeta prezentacje wilasnego sekwencyjnego systemu kolorowej telewizji,
zaprojektowanego przez Petera Goldmarka. W 1957 roku Federalna Komisja
tacznosci Stanéw Zjednoczonych (FCC) zatwierdzita kolorowg telewizje CBS oraz
odpowiadajgce jej standardy nadawania do natychmiastowego uzytku komercyjnego.
Jednakze, z 12 milionow istniejgcych odbiornikow telewizyjnych, jedynie okoto
dwadziescia kilka mogto odbiera¢ sygnat kolorowy CBS, a po zaledwie kilku
miesigcach transmisje zostaty porzucone. W czerwcu 1951 roku David Sarnoff,
wiceprezes i dyrektor generalny Radio Corporation of America (RCA; pézniej RCA
Corporation), zaprezentowat system, ktory wykorzystywat zwierciadta dichroiczne do
rozdzielenia niebieskiego, czerwonego i zielonego skfadnika oryginalnego obrazu, a
nastepnie skupiat kazdy z tych sktadnikbw na osobnej monochromatycznej lampie
kineskopowej. System kolorowy RCA byt kompatybilny z istniejgcymi czarno-biatymi
odbiornikami telewizyjnymi.?®

W 1952 roku Narodowy Komitet Systeméw Telewizyjnych Stanéw Zjednoczonych
(NTSC) wyznaczyt sobie cel stworzenia ,przemystowego systemu kolorowego”.
System NTSC, ktéry miat stuzy¢ az do XXI wieku, byt w rzeczywistosci systemem
opracowanym przez RCA. Pierwszy kolorowy telewizor RCA, model CT-100, zostat
wyprodukowany na poczatku 1954 roku. Miat 12-calowy ekran i kosztowat 1000 USD,
podczas gdy odwczesne 21-calowe czarno-biate odbiorniki sprzedawano za 300 USD.
Dopiero w latach 60. kolorowa telewizja stata sie dochodowa.?*® Lecz
rozpowszechnienie telewizji kolorowej na swiecie zajeto kilka dekad. 16 marca 1971
nadano w polskiej telewizji pierwszy program w kolorze, uzyto francuskiego systemu
SECAM 14 pazdziernika 1969 roku odbyt sie pierwszy publiczny pokaz telewizji
kolorowej w Polsce. Byto to przelomowe wydarzenie, ktére zapoczatkowato nowg ere
w polskiej telewizji. Demonstracje kolorowych transmisji byty prowadzone przez Instytut
tacznosci w ramach Programu 2 Telewizji Polskiej, odbywaty sie regularnie w kazdag

Ssrode o godzinie 12:30. Pierwszym kolorowym spektaklem, ktory zaprezentowano

29 M. Dwornik, Columbia Broadcasting System. Historia radia i telewizji CBS,
https://reporterzy.info/3576,columbia-broadcasting-system-historia-radia-i-telewizji-cbs.html, [Dostep:
07.2024]

30 The Editors of Encyclopaedia Britannica, Colour television,
https://www.britannica.com/technology/color-television, [data dostepu: 25.06.24]
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polskiej publicznosci, byt monodram ,O szkodliwo$ci palenia tytoniu® w rezyserii
Jerzego Antczaka, z Tadeuszem Fijewskim w roli gtéwnej. Spektakl zrealizowano za
pomocg jednej kamery, mimo ograniczen technicznych, produkcja wykazata sie
wysokim poziomem technicznym i artystycznym realizaciji.®’

W prasie tamtego czasu znalazto sie okreslenie nastawienia ludzi w stosunku do
nowego medium w ich przestrzeni prywatnej: ,Odbiornik TV, skoro juz znalazt sie we
wnetrzu, stac sie musi elementem wiodgcym, ktory okreSla w duzym stopniu ukfad
przestrzenny catosci wnetrza. [...] Ze spraw przestrzennych najistotniejsze jest - rzecz
jasna - przygotowanie odpowiedniego zespotu rekreacyjnego, skad wygodnie ogladac
sie bedzie program, zazywajgc przy tym dodatkowych rozkoszy intelektualnych bgdz
gastronomicznych. Wreszcie ostatnia, najtrudniejsza chyba sprawa, to taki podziat
wnetrza, ktory by obok tej "telewizyjnej strefy" wydzielit takze czes¢ "wolng od wptywu
TV". Chodzi o to, aby nie stosowac terroru telewizyjnego w stosunku do wszystkich
przebywajgcych we wnetrzu. W naszych malutkich mieszkankach tworzy¢ musimy
takze strefy azylu przed naszym programem telewizyjnym.”3?

Okres wprowadzenia telewizji kolorowej na $wiecie dobiegt kohca w latach
osiemdziesigtych XX wieku, jednak obraz czarno-biaty wcigz pojawia sie na ekranach
telewizoréw cho¢ w marnej ilosci, najczesciej bedgc pewnym chwytem estetycznym na

przyktad oznaczajgc w ten sposob zdjecia archiwalne.

1.5 Rozwdj infrastruktury: nadawanie kablowo-satelitarne

Woprowadzenie technologii kablowej i satelitarnej byto kluczowym momentem w historii
telewizji, ktory znaczgco wptynat na sposob dostarczania i odbioru tresci przez widzow
na catym swiecie.

Technologia telewizji kablowej (ang. Cable Television) zaczeta rozwija¢ sie w
Stanach Zjednoczonych w latach 40. XX wieku. Poczgtkowo byta to technologia
stosowana w odlegtych obszarach, gdzie tradycyjna transmisja sygnatu telewizyjnego
przez anteny naziemne byta trudna z powodu uksztattowania terenu. Systemy te,

znane jako CATV (Community Antenna Television), polegaty na przesytaniu sygnatu

31 Encyklopedia PWN, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/;3986224 [data dostepu: 25.06.24]
32 N. Marian, ,Zycie Osiedli Warszawskiej Spotdzielni Mieszkaniowej”, 1970, nr 9
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telewizyjnego przez przewody koncentryczne z centralnej anteny do domow
abonentéw. W latach 70. i 80. technologia kablowa zaczeta dynamicznie sie rozwijac,
zwtaszcza w USA, kiedy to kabloéwki zaczety oferowaé szeroki wybor kanatow
telewizyjnych, znacznie wiecej niz byto dostepne przez anteny naziemne. Kabel
umozliwit takze transmisje programéw z mniejszg liczbg zaktdcen oraz oferowat
dodatkowe ustugi, takie jak pay-per-view, a pézniej internet szerokopasmowy.
Technologia ta szybko rozprzestrzenita sie na inne kraje, gdzie takze zaczeta odgrywac
wazng role w dostarczaniu tresci telewizyjnych do odbiorcéw. W Europie i innych
czesciach swiata, telewizja kablowa stata sie popularna zwtaszcza w latach 80. i 90.,
kiedy zaczety pojawiac sie komercyjne stacje telewizyjne.®?

Telewizja satelitarna zadebiutowata pozniej niz telewizja kablowa, ale jej wptyw
byt rownie znaczgcy. Pierwsze eksperymenty z transmisjg sygnatu telewizyjnego za
posrednictwem satelitow rozpoczety sie w latach 60. XX wieku. W 1962 roku satelita
Telstar 1 zainicjowat pierwsze transmisje sygnatu telewizyjnego miedzy USA a Europa.
W latach 70. i 80. technologia satelitarna zaczeta by¢ wykorzystywana komercyjnie do
przesytania sygnatow telewizyjnych na duze odlegtosci. W 1976 roku satelita Westar 1
firmy Western Union umozliwit przesytanie sygnatow telewizyjnych na cate terytorium
USA. W Europie pierwszymi komercyjnymi satelitami byty satelity Eutelsat. W latach
80. i 90.3* technologia ta zyskata na popularnosci, umozliwiajgc bezposrednie
dostarczanie sygnatu telewizyjnego do gospodarstw domowych za pomocg talerzy
satelitarnych. Systemy takie jak DirecTV i Dish Network w USA oraz Sky w Wielkigj
Brytanii zdominowaty rynek, oferujgc setki kanatow, w tym kanaty premium i
miedzynarodowe. W Polsce poczgtkowo wszystkie anteny satelitarne byty
nakierowane na jeden punkt na niebie - pozycje orbitalng 19,2°E, z ktérej nadawany
byt sygnat z satelity Astra 1A. Pierwszy satelitg operacyjny w flocie luksemburskiej
spotki SES (Société Européenne des Satellites), zostat wyniesiony na orbite pod koniec

1988 roku przez rakiete Ariane 4 z kosmodromu Kourou w Gujanie Francuskiej. Byt to

33 D. Roddy, J. Coolen, Electronic Communications Fourth Edition, s. 593-594.
34 H. Taler, Pierwszy aktywny satelita telekomunikacyjny - Telstar 1,
https://spidersweb.pl/2021/12/telstar-1-satelita-historia.html, [data dostepu: 25.06.24]
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pierwszy satelita z serii Astra, ktéra miata zrewolucjonizowac¢ rynek telewizyjny w
Europie, umozliwiajgc odbior sygnatu na szerokg skale.3°

Satelita Astra 1A rozpoczagt swojg misje na poczatku 1989 roku, a jego sygnat
telewizyjny obejmowat zasiegiem duzg cze$é Europy Zachodniej i Srodkowej, w tym
takze Polske. Przed wprowadzeniem technologii satelitarnej, polscy widzowie mieli
dostep gtéwnie do kanatow telewizji publicznej, a dostep do zagranicznych stacji byt
praktycznie niemozliwy. Dzieki Astrze 1A po raz pierwszy widzowie mogli odbieraé
satelitarny sygnat telewizyjny, co otworzyto przed nimi nowe mozliwosci w zakresie
dostepu do roznorodnych programéw telewizyjnych, w tym takich stacji jak: MTV
Europe, FilmNet, Sky TV, skandynawski TV3, RTL plus czy Pro7 z Niemiec, Wielkiej
Brytanii, Francji oraz innych krajéw europejskich. Byt to réwniez okres, w ktorym
pojawity sie pierwsze prywatne firmy oferujgce ustugi instalacji anten satelitarnych.
Satelita Astra 1A transmitowat kanaty w formacie analogowym, co byto standardem w
tamtym okresie.®

Wprowadzenie technologii kablowej i satelitarnej doprowadzito do obnizenia
monopolu stacji nadawczych korzystajgcych z naziemnych nadajnikéw i pozwolity na
rozwOj nowych, prywatnych stacji telewizyjnych. Telewizja kablowa i satelitarna
odegraty rowniez kluczowg role w przejsciu na cyfrowe nadawanie telewizji, co
przyniosto ze sobg poprawe jakosci obrazu i dzwieku oraz w potgczeniu z Internetem
umozliwito wprowadzenie nowych ustug, takich jak interaktywna telewizja czy wideo na
Zgdanie (VOD).%

1.6 Technologia Smart TV
Stanem na rok 2024 technologia Smart TV jest najbardziej zaawansowang
formg telewizji. Zgtoszono pierwszy patent na inteligentny system telewizyjny w 1994

roku, ktory zostat potgczony z systemami przetwarzania danych za pomocg sieci

35 ¢ . Szewczyk, 30 lat anten satelitarnych w Polsce, https://www.media2.pl/tech/157927-30-lat-anten-
satelitarnych-w-Polsce.-Jak-anteny-satelitarne-beda-wygladac-w-przyszlosci.html, [Dostep: 06.2024]
3 M. Szutiak, Polacy 30 lat temu zaczeli ogladac telewizje satelitarng,
https.//www.telepolis.pl/wiadomosci/telewizja-i-vod/polacy-30-lat-temu-zaczeli-ogladac-telewizje-
satelitarna, [Data dostepu: 06.24]

37 Krajowa Rada Radiofonii i Telewizji, Strategia paristwa Polskiego w dziedzinie medioéw
elektronicznych, s. 21

21



cyfrowej lub analogowej, jednak dopiero w roku 2008 pojawit sie w sprzedazy pierwszy
Smart TV pod nazwg Samsung Pavv Bordeaux 750. Smart TV fgczy zaawansowany
system komputerowy urzgdzenia mobilnego z duzym ekranem nowoczesnego
telewizora. To potezne urzgdzenie informacyjne umozliwia przegladanie Internetu,
ogladanie zdjec, strumieniowanie muzyki oraz tresci informacyjnych lub rozrywkowych.
Zardéwno za posrednictwem tradycyjnej transmisji, jak i poprzez strumieniowanie tresci
over-the-top oraz video-on-demand. Sklepy z aplikacjami dla telewizorow Smart TV
przezyty gwattowny rozwoéj w potowie lat 2010. Gtéwne ustugi strumieniowania, takie
jak Netflix, Hulu i Amazon Prime Video, staty sie powszechnie rozpoznawalnymi
nazwami, oferujgc ogromne biblioteki tresci, ktore byty fatwo dostepne na telewizorach
Smart TV.38 Telewizory smart sg wyposazone we wiasny, wstepnie zatadowany system
operacyjny oraz zestaw wbudowanych programow lub aplikacji, zwykle obejmujgcych
popularne ustugi, takie jak Netflix, Hulu, Spotify, YouTube, Amazoniinne. Istnieje takze
mozliwo$¢ dodawania lub usuwania aplikacji za posrednictwem wbudowanego sklepu
z aplikacjami, analogicznie jak w przypadku smartfonéw. Opcje personalizacji sg
niemal nieograniczone, co pozwala na dostosowanie wiasnej kolekcji zrodet do
ogladania sportu, wiadomosci, filméw i seriali, programéw dla dzieci, prognozy pogody,
stuchania muzyki, prowadzenia wideo-rozméw z bliskimi czy sprawdzania kanatéw w
mediach spotecznosciowych. Podobne funkcjonalnosci mozna znalez¢ w oddzielnych
urzgdzeniach do strumieniowania wideo, a takze w niektérych odtwarzaczach Blu-ray
i konsolach do gier. Telewizor smart wyréznia sie tym, ze zapewnia wszystkie funkcje
zwigzane z dostepem do Internetu w jednym samodzielnym urzadzeniu. Telewizor
smart umozliwia rowniez dostep do wtasnych zdje¢, muzyki i filmow. Popularnym
sposobem jest korzystanie z chmurowej platformy internetowej, takiej jak Windows
Media Player czy iTunes, ale istnieje takze mozliwos¢ bezposredniego podtgczenia do
komputera lub zewnetrznego urzgdzenia pamigci, takiego jak dysk twardy Ilub

pendrive.3®

38 Redakcja Smart TV Club, What Year Did Smart TVs Come Out? 2008! https://smarttvclub.com/what-
year-did-smart-tvs-come-out/, [Data dostepu: 06.24]

39M.Streets, The evolution of television technology, https://lwww.techtarget.com/whatis/feature/The-
evolution-of-television-technology-explained, [Data dostepu: 06.24]
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Telewizory smart tgczg sie z domowg siecig internetowg, zaréwno przez
przewodowe potgczenie Ethernet (zapewniajgce najstabilniejszg predkosc), jak i przez
sieC WiFi. Niektére telewizory smart majg dodatkowe opcje nawigacyjne, ktore
utatwiajg interakcje z tresciami w bardziej naturalny sposob. Mogg to by¢ urzgdzenia
towarzyszagce z ekranem dotykowym lub sterowanie za pomocg czujnikdw ruchu,
umozliwiajgce gestykulacyjne wprowadzanie polecen, takie jak wskazywanie na
ekranie czy polecenia gtosowe. Niektdre piloty (takie jak Roku i inne) majg wbudowang
funkcje gtosowa, ktdéra umozliwia korzystanie z polecen gtosowych, takich jak ,Pokaz
lokalng pogode” lub ,Wycisz telewizor”.40

Smart TV aktywnie zastepuje inne formy odbiornikow, wedtug danych firmy
Samsung 224 miliony telewizorow tego rodzaju jest stale podtgczono do sieci Internet.
W Polsce prawie 3 miliony 700 tysiecy aktywnych urzgdzenh z systemem operacyjnym
Samsung Tizen byto podtgczonych do Internetu, co stanowito az 70% telewizoréw

Smart tej marki stanem na poczatek 2024.41

1.7 Streaming — potaczenie Internetu, telewizji i telefonu

Juz w 1993 roku zainicjowano strumieniowanie wideo na zywo przez Internet.
Pierwsza publiczna demonstracja tej funkcjonalnosci pochodzita z Xerox PARC w Palo
Alto w Kalifornii; okazjg byt koncert zespotu Severe Tire Damage. Dwa lata pdzniej
miata miejsce pierwsza publiczna rozmowa wideo przez Internet, a od 1996 roku takie
mozliwosci byty dostepne dla kazdego Amerykanina z dostepem do America Online i
kamerg internetowg za 100 USD. W 1997 roku uruchomiono DOCSIS 1.0, co
umozliwito dostarczanie danych internetowych przez kable koncentryczne uzywane do
telefonii i telewizji ptatnej, a rok pézniej, w 1998 roku, pierwszy system telewizji opartej
na protokole IP zostat uruchomiony w Phoenix w Arizonie. Chociaz nie wymagaty one
transmisji opartej na IP, pierwsze cyfrowe rejestratory wideo pojawity sie w 1999 roku

(TiVo), umozliwiajgc konsumentom cyfrowe nagrywanie telewizji na zywo w celu

4°Redakcja TeleForce Group, The Invention of Smart TVs: A Revolution in Home Entertainment,
https://telforcegroup.com/the-invention-of-smart-tvs-a-revolution-in-home-entertainment/, [Data
dostepu: 06.24]

4'Redakcja Samsung NewsRoom, 224 miliony Samsung Smart TV w Internecie,
https://news.samsung.com/pl/224-miliony-samsung-smart-tv-w-internecie, [Data dostepu: 06.24]
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pOzniejszego odtwarzania. KaZaA, ustuga udostepniania plikébw peer-to-peer,
poréwnywana do ,Napstera” ale przeznaczona dla wszystkich plikow, a szczegdlnie
wideo, zostata uruchomiona w 2001 roku.*? Technologig streamingu zajety sie gtownie
dwa rodzaje platform, wypozyczalnie audiowizualnych tresci takich jak filmy, seriale i
inne programy telewizyjne oraz platformy do komunikowania sie audiowizualnego.
Netflix rozpoczat prace nad swojg ustugg strumieniowania w 2000 roku. Byto to
zaledwie pottora roku po uruchomieniu ustugi subskrypcji DVD, ale kierownictwo firmy
przewidywato, ze w ciggu dwdéch dekad strumieniowanie stanie sie najlepszym
sposobem na dostarczanie ,DVD” na terenie catego kraju. Logika byta mierzalna.
Ciezaréwka przewozgca DVD przez kraj, na przyktad, mogta mie¢ przepustowos$é na
poziomie tysigca DVD i opdznienie wynoszgce trzy dni. A w przecietnym roku te
wartosci sie nie zmieniaty (w rzeczywistosci opdznienia zwykle sie zwiekszaty z
powodu ruchu). W przeciwienstwie do tego, przepustowosc, opoznienia i wdrozenie
szerokopasmowego dostepu do Internetu w USA rosty szybko, i mozna byto
oszacowac, kiedy korzystanie z Internetu stanie sie bardziej wydajne i niezawodne niz
wynajem lekkich ciezaréwek do dostarczania DVD. Gdy Netflix rozpoczat prace, firma
oszacowata, ze przestanie jednego standardowego filmu do przecietnego
gospodarstwa domowego zajetoby szesnascie godzin i kosztowatoby 10 dolaréw w
przepustowosci.*® Do 2003 roku czas ten skrécit sie do szesciu godzin i kilku dolarow.
Plan Netflixa zaktadat wtedy wprowadzenie na rynek urzgdzenia podobnego do Roku
TV, ktérego szacunkowa cena sprzedazy wynosita 300 dolaréw, a subskrybenci
mogliby je kupic, aby pobierac filmy podczas snu lub pracy do lokalnego odtwarzania.
Ostatecznie plany te zostaty porzucone. Do 2005 roku Netflix zdecydowat, ze krajowe
koszty szerokopasmowe i opéznienia wkrotce bedg wystarczajgce do strumieniowania
w standardowej rozdzielczosci, a ustuga zostata uruchomiona w 2007 roku jako ustuga
darmowa w potgczeniu z subskrypcjg DVD. Do 2010 roku Netflix uznat, ze jego ustuga

jest wystarczajgco niezawodna, aby funkcjonowal jako samodzielna oferta. W

42 Reastream Team, https://restream.io/blog/history-of-live-streaming/, [Data dostepu: 29.06.2024]
43 M. Pietraszek, Jak powstat Netflix?, https://bossblog.pl/jak-powstal-netflix-prawdziwa-historia-marki//,
[Data dostepu: 29.06.2024]
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nastepnym roku Amazon uruchomit ustuge Instant Video, a takze swoj program
rozwoju oryginalnych tresci.*4

Podczas gdy Netflix rozwijat swojg technologie strumieniowania, inna firma
faktycznie wyprzedzita go w krajowej dystrybucji strumieniowanego wideo - i to na
zywo, z geograficznym targetowaniem. W 2002 roku Major League Baseball wypuscita
swojg subskrypcyjng ustuge MLB.TV, oferujgc fanom baseballu jedyng mozliwo$é
ogladania setek meczéw rocznie. Pierwszy mecz, Yankees kontra Rangers, oglgdato
na zywo 30 000 widzéw w 60 krajach. Do czasu premiery ,House of Cards” MLB.TV
zgromadzito prawie 2 miliardy transmisji na zywo i 4 miliony subskrybentéw. W
kolejnych latach MLB wydzielito swojg technologiczng jednostke strumieniowania jako
BAMTech, ktéra stata sie gtbwnym dostawcg technologii strumieniowania na zywo w
amerykanskim sporcie, a takze zapleczem technicznym dla ustug takich jak HBO Go i
Now. W 2016 roku Disney kupit jedng trzecig BAMTech za 1 miliard dolaréw, a kolejne
42% w 2017 roku za 1,6 miliarda dolaréw, przejmujgc petng kontrole w 2022 roku.4°

W 2005 roku zatozono YouTube, serwis strumieniowania wideo, ktéry miat by¢
dystrybuowany wytacznie przez Internet. Do 2010 roku stat sie on najpopularniejszym
serwisem wideo w historii. W 2005 roku pojawit sie réwniez pierwszy Slingbox, ktory
kodowat lokalne wideo zazwyczaj ustuge ptatnej telewizji do gospodarstwa domowego
do retransmisji przez Internet. We wrzesniu 2006 roku Apple zaprezentowat Apple TV,
ktére zadebiutowato 9 stycznia 2007 roku, szes¢ dni przed ogtoszeniem przez Netflix
swojej ustugi strumieniowania, a Hulu ogtosito swoje istnienie w marcu i wystartowato
w pazdzierniku. W 2007 roku pojawita sie réwniez platforma Justin.TV, platforma
strumieniowania na zywo dla tresci generowanych przez uzytkownikow (UGC), ktéra w
2011 roku przeksztaicita sie w Twitch.4® W 2008 roku pojawito sie urzgdzenie
strumieniujgce Roku. W 2012 roku stworzono Xbox Entertainment Studios. Rok pézniej

Microsoft wypuscit Xbox One, ktory miat aspiracje by¢ ,wejsciem numer jeden” dla

44 M. Markiewicz, Historia Netflixa — jak wypozyczalnia DVD zmienita $wiatowy rynek,
https://uxeria.com/historia-netflixa-jak-wypozyczalnia-dvd-zmienila-swiatowy-rynek/, [Data dostepu:
06.2024]

45 S. McCaskill, How MLB’s technological legacy set the sports streaming revolution in motion,
https://www.sportspromedia.com/insights/mlib-tv-first-live-stream-nba-league-pass-price-match-of-the-
day-bbc-premier-league/, [Data dostepu:06.2024]

46 W. L. Hosch, YouTube, https://www.britannica.com/topic/YouTube, [Data dostepu:06.2024]
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wszystkich tresci na telewizorze, w tym takze telewizji ptatnej, mimo ze ustuge trzeba
byto kupi¢ od tradycyjnego dostawcy telewizji ptatnej. W 2013 roku YouTube
uruchomito ptatne kanaty od czotowych partnerow telewizji ptatnej, takich jak National
Geographic, ale wiekszos¢ z nich nie dotrwata do 2015 roku. Music.ly/TikTok powstat
w 2014 roku, a pierwszy wirtualny dostawca wielokanatowego programu wideo
(MVPD), PlayStation Vue, pojawit sie w 2015 roku. W 2015 roku YouTube réwniez
uruchomit YouTube Red, swojg pierwszg oferte subskrypcyjng obejmujgcg catg
platforme, ktéra umozliwiata oglgdanie wszystkich filméw na YouTube bez reklam i
zawierata kilka oryginalnych seriali premium, takich jak Cobra Kai. Do 2017 roku
YouTube wycofato sie z tworzenia oryginalnych tresci, a Cobra Kai migrowat na Netflix.
YouTube Red pozostat jako prawie wolng od reklam oferte subskrypcyjng nazwang
YouTube Premium (ktéra byta drozsza o 2 dolary, mimo utraty oryginalnych tresci
premium). YouTube uruchomito rowniez wifasnych wirtualnych dostawcow
wielokanatowego programu wideo (vVMVPD), YouTube TV. W 2017 roku Facebook,
najpopularniejsza strona internetowa na $wiecie, uruchomit Watch, z wtasnymi
wysokobudzetowymi programami oryginalnymi. Jak wspomniano wczesniej, pierwsze
oryginalne programy telewizyjne Apple TV pojawity sie w tym samym roku.4’

Obecnie platformy streamingowe przezywajg tak zwane ,streaming wars”.
"Streaming wars" to termin opisujgcy dynamiczne zmiany zachodzgce we
wspotczesnej telewizji. Na rynku pojawity sie konkurencyjne sity w postaci
gigantycznych koncerndéw, takich jak Disney, AT&T, Apple, Amazon oraz
samodzielnych platform streamingowych, w tym Netflixa, a takze wielu mniejszych
graczy. Konflikt ten jest wynikiem kilku kluczowych czynnikow: rosngcej popularnosci
Netflixa, jego dominacji na swiatowym rynku, zmniejszajgcej sie liczby odbiorcow
tradycyjnej telewizji oraz spadku wptywoéw z reklam, a takze procesu konsolidacji
przedsiebiorstw medialnych, co umozliwia petng kontrole nad produkcjg i dystrybucjg

tresci.*® Netflix, w ciggu zaledwie dziesieciu lat, zdobyt 160 milionéw subskrybentow

47 History of YouTube — How it All Began & Its Rise, https://www.vdocipher.com/blog/history-of-
youtube/, [Data dostepu:16.09.2024]

48 T, Aquilina, Netflix vs. YouTube: The Post-Streaming Wars Era’s Archrivalry,
https://variety.com/vip/netflix-vs-youtube-post-streaming-wars-1236143341/, [Data dostepu:
16.09.2024]
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na catym swiecie (277 min stanem na 2024), stajgc sie dominujgcym graczem na rynku
serwisOw streamingowych, jednoczesnie rewolucjonizujgc rynek telewizyjny i filmowy.
Platforma zmienita tradycyjny model dystrybuciji seriali, oferujgc kompletne sezony do
jednorazowego ogladania oraz ptacgc studiom filmowym ogromne kwoty za wytgczne
prawa do eksploatacji produkcji. Taki model finansowania rézni sie od tradycyjnego, w
ktorym studio czesciowo pokrywa koszty produkcji, a nastepnie odzyskuje licencje i
czerpie zyski z innych zrédet eksploatacji. Zmieniajgce sie preferencje widzoéw, takie
jak binge-watching i time shifting, a takze réznorodnos¢ sposobow oglgdania za
pomocg urzadzen mobilnych, wptynety na trudnosci w okreslaniu liczby widzéw, cho¢
narzedzia pomiarowe powoli nadganiajg i wkrotce kazdy fragment interakcji z serwisem
bedzie wymierzony.*® Jednak skutkowato to komplikacjami przy ustalaniu stawek za
reklamy, ktore stanowig gtéwne zrodto dochodow dla tradycyjnych stacji telewizyjnych.
Spadek wptywdw z reklam oraz zjawisko cord-cuttingu, czyli rezygnacji z telewiz;ji
kablowej na rzecz serwisow streamingowych, dodatkowo wptynety na zmniejszenie
przychodow. Duze koncerny, takie jak AT&T, Comcast czy Disney, dysponujg Srodkami
umozliwiajgcymi petng kontrole nad produkcjg i dystrybucjg tresci. W ciggu ostatnich
lat wszystkie te koncerny uruchomity wtasne ustugi streamingowe, takie jak HBO Max,
Peacock, Disney+ i Apple TV+, co spowodowato pojawienie sie nowych graczy na
rynku. Kazda z tych platform wprowadza wtasny model biznesowy i strategie

przyciggania widzéw.%°

1.8 Imperializm platformowy i neo-kolonializm cyfrowy

Platformy takie jak YouTube i Google, ktore petnig role posrednikéw w cyfrowym
krajobrazie, odgrywajg kluczowg role w przechowywaniu, organizacji i dystrybucji tresci
tworzonych przez innych. Firmy te aktywnie dgzg do zabezpieczenia stabilnej pozycji
w zmieniajgcym sie srodowisku ekonomicznym i kulturowym. Podobnie jak tradycyjni
wydawcy, sieci telewizyjne i studia filmowe, ktore istniaty przed nimi, te ugruntowane

giganty podejmujg dziatania majgce na celu ochrone swojej dominacji rynkowej i

49 Mierzony jest kazdy widz. Z Susan Whiting, wiceprezesem migdzynarodowej firrmy badawczej
Nielsen, rozmawia Elzbieta Rutkowska, ,Press” 2012, nr 4, s. 50-51.

%0 J. Skrzypczyk, Wojny streamingowe: przeglad taktyk, https.//ekrany.org.pl/kino_wspolczesne/wojny-
streamingowe-przeglad-taktyk/, [Data Dostepu:06.2024]
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utrzymanie znaczenia. Tymczasem, mniejsze organizacje, ktore podazajg ich sladem,
pracujg nad wypracowaniem swoich wyspecjalizowanych nisz. Te mniejsze podmioty
nie tylko koncentrujg sie na stabilizacji swojej pozycji w konkurencyjnej sferze, ale takze
uwaznie obserwujg pojawiajgce sie trendy i zmiany w branzy rozpowszechniania
informac;ji.> W miare jak poruszajg sie w tym dynamicznym krajobrazie, starajg sie
przewidywac¢ ewoluujgce preferencje i zachowania konsumentéw, aby zapewnic sobie
trwatg obecno$¢ w Swiecie, gdzie tresci cyfrowe sg coraz bardziej obfite i
zréznicowane.®? Z technicznego punktu widzenia platformy mozna rozumie¢ jako
podmioty oferujgce szeroki zakres rozwigzan programowych, a w niektérych
przypadkach rowniez komponenty sprzetowe, wraz z réznorodnymi ustugami
zaprojektowanymi w celu kodowania interakcji spotecznych w ustrukturyzowane ramy
obliczeniowe. Te platformy nie sg jedynie pasywnymi narzedziami; aktywnie
zarzadzajg i przetwarzajg zarobwno metadane, jak i inne formy danych za pomocag
zaawansowanych algorytmdéw i znormalizowanych protokotéw. To skomplikowane
przetwarzanie umozliwia im destylacje i interpretacje informacji w sposob, ktory jest
zarowno zrozumiaty, jak i dostepny dla uzytkownikéw. Whnioski i logika wyprowadzone
z tego przetwarzania danych sg ostatecznie prezentowane za posrednictwem
przyjaznych dla uzytkownika interfejséw, ktére sg starannie zaprojektowane, aby byty
intuicyjne dla uzytkownikéw. Co istotne, te interfejsy czesto zawierajg wstepnie
skonfigurowane ustawienia i opcje domysine, ktére odzwierciedlajg strategiczne
decyzje i priorytety wiascicieli platformy, wptywajgc tym samym na sposob, w jaki
uzytkownicy wchodzg w interakcje z systemem i ksztattujgc ogolne doswiadczenie
uzytkownika.>3

Koncepcja imperializmu platformowego stanowi ramy teoretyczne, ktore zostaty
szczegotowo opracowane przez Dal Yong Jina w badaniach prowadzonych na
Uniwersytecie Simona Frasera w latach 2013 i 2015.5* Pojecie to jest coraz czesciej
umieszczane w szerszym kontekscie powigzanych idei, takich jak imperializm

informacyjny, imperium platform, kolonializm danych oraz techno-imperializm, ktére
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zostaty zidentyfikowane przez Couldry'ego i Mejiasa w 2019 roku, a takze McElroya i
Madianou.%® Gillespie, w swojej pracy z 2010 roku, krytycznie analizuje narracje,
wedtug ktérej platformy cyfrowe promujg sie jako uciele$nienie "progresywnych
egalitarnych porozumien".Te platformy rzekomo oferujg przestrzenie, w ktérych osoby
z réznych $rodowisk mogg zaznaczy¢ swojg obecnos¢ i wzmocni¢ swoje gtosy. %6
Jednakze, obserwacje Jina z 2013 roku przedstawiajg wyraznie odmienny obraz. Jin
stwierdza, ze rzeczywistos¢ ukazuje dominacje wybranych platform, gtéwnie tych
zlokalizowanych w Stanach Zjednoczonych, ktére w znacznym stopniu ksztattujg i
kontrolujg globalny krajobraz cyfrowy. Sytuacja ta jest daleka od teoretycznego modelu
globalizacji, ktory zaktadatby réwnomierne dzielenie sie witadzg miedzy roznymi
interesariuszami. Dynamika spoteczna, ktérg promujg te platformy, czesto stuzy do
maskowania ztozonych ram ekonomicznych i politycznych, ktére sg fundamentem ich
dziatania i wptywu. Jak wskazuje Jin, to zaciemnienie jest kluczowe dla zrozumienia, w
jaki sposob platformy mogg przeksztatca¢ lub wzmacniac istniejgce miedzynarodowe
struktury zwigzane z produkcja, praktykami pracy, srodkami bezpieczenstwa,
systemami finansowymi oraz dystrybucjg wiedzy.%’

Wedtug Bannermana i Orascha, transformacja ta zachodzi w globalnym
kontek$cie, ktéry charakteryzuje sie gtownie prywatnym zarzgdzaniem, majgcym
korzenie historyczne zwigzane z wptywem ograniczonej liczby panstw i platform, ktére
osiggnety znaczacg witadze. Ponadto, systemy prawne, ktére zostaty ustanowione w
réznych krajach, szczegolnie w systemach prawa cywilnego i prawo powszechnego,
odegraty podwdjng role. Z jednej strony, systemy te przyczynity sie do wzrostu
dobrobytu i ochrony wolnosci, w tym pewnych praw zwigzanych z wolnoscig
wypowiedzi. Z drugiej strony, regulacje dotyczgce komunikacji—takie jak te dotyczgce
wolnosci stowa, wtasnosci intelektualnej, zniestawienia i prywatnosci—stworzyty
podstawy dla trwajgcych nierébwnosci w zakresie wiladzy komunikacyjnej. Te

dysproporcje odzwierciedlajg skomplikowang interakcje miedzy obietnicg platform
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cyfrowych jako narzedzi demokratyzacji a strukturami, ktére podtrzymujg nierbwne
relacje w sferze komunikacji i wyrazu.%®

Historyczny kontekst zwigzany z napieciami kolonialnymi dotyczgcymi wolnosci
stowa i prasy jest zardwno rozlegty, jak i ztozony. Istotny wkifad w te dyskusje wniost
Raport MacBride'a opublikowany przez Organizacje Narodoéw Zjednoczonych do spraw
Oswiaty, Nauki i Kultury (UNESCO) w 1980 roku. Raport ten podkreslit kluczowg
obserwacje: cho¢ koncepcja wolnosci stowa i nieskrepowanego przeptywu informac;ji
jest rzekomo uniwersalna, nie gwarantuje ona jednak réwnosci szans w dostepie do
medidw ani mozliwosci wyrazania siebie. W rzeczywistosci, nieskrepowane
rozpowszechnianie informacji czesto wzmacnia gtosy tych, ktérzy juz znajdujg sie w
uprzywilejowanej pozycji, a jednocze$nie zagtusza perspektywy marginalizowanych
grup.5®

Dodatkowo, badacze zwigzani z teorig krytycznej rasy zwracajg uwage na
niepokojgcy trend, w ktorym ochrona wolnosci stowa przynosi korzysci gtownie
przedstawicielom dominujgcych grup spotecznych, podczas gdy gtosy spotecznosci
uciskanych i marginalizowanych czesto pozostajg bez ochrony, co naraza je na
uciszenie. Taka nierownowaga rodzi powazne obawy dotyczgce integralnosci dyskursu
demokratycznego, jak zauwazajg Delgado i Stefancic w swoich analizach.®®
Jednym z wielu przyktadow jest sprawa Matthew Keys’a. Byly redaktor portalu
informacyjnego Reuters.com, Matthew Keys, zostat skazany na dwa lata wiezienia za
hakowanie komputerowe. To kara 24 miesiecy za wtamanie sie na strone, ktére trwato
tylko 40 minut, a ktérego on osobiscie nawet nie wykonat. Keys wczes$niej pracowat dla
stacji telewizyjnej Fox 40 w Sacramento, nalezgcej do Tribune Company, opuscit to
stanowisko w 2010 roku. Nastepnie skopiowat i wkleit dane logowania do systemu
zarzgdzania trescig (CMS) Tribune Company w czatroomie, gdzie cztonkowie
kolektywu hackerskiego Anonymous planowali swoje operacje. (Keys nadal zaprzecza
wszystkim zarzutom.) Nieznana osoba, uzywajgca pseudonimu ,sharpie”, zalogowata
sie do CMS i ingerowata w tresci artykutu w Los Angeles Times. Nagtowek artykutu

oraz jego podtytut (dek) zostaty zmienione i pozostaty zdewastowane przez okoto
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czterdziesci minut, zanim jeden z redaktoréw zauwazyt to i przywrocit oryginalne tresci.
W pazdzierniku 2015 roku fawa przysiegtych uznata Matthew Keysa za winnego trzech
zarzutdw zwigzanych z naruszeniem ustawy o oszustwach komputerowych i
naduzyciach (CFAA), za co grozita maksymalna kara 25 lat wiezienia. Raport
przedwyrokowy przygotowany przez biuro kuratorskie zalecat 87 miesiecy wiezienia.
W swoim memorandum dotyczgcym wyroku, Biuro Prokuratora USA ostatecznie
zazadato nizszego wyroku wynoszgcego piec lat, ostatecznie obnizono do dwdch lat.®!
Wplyw tych systemodw regulacji mowy rozcigga sie rowniez na obszar "imperializmu
platform" — zjawiska charakteryzujgcego sie dominacjg amerykanskich platform
cyfrowych na arenie miedzynarodowej, a takze uzaleznieniem spoteczenstwa od
wiasnych ustug. Doktryna wolnego przeptywu informacji stata sie kluczowym
elementem utrzymujgcym przewage tych platform poza granicami USA. Stuzy ona do
hamowania ingerencji rzadow w strukture cyfrowg, ramy regulacyjne czy
rozpowszechnianie tresci online, skutecznie zapewniajgc amerykanskim platformom
uprzywilejowang pozycje w ksztattowaniu globalnych narracji medialnych i standardéw.
Podobnie, internacjonalizacja prawa wiasnosci intelektualnej (IP) byta strategicznym
posunieciem majgcym na celu wzmocnienie wiadzy i dominacji rynkowej wydawcow
oraz sektorow technologicznych zlokalizowanych w wptywowych panstwach.®?
Krytyczni teoretycy rasy, zajmujgcy sie wilasnoscig intelektualng, alarmujg o
niedostatkach ochrony IP dla twdérczosci oséb rasizowanych i rdzennych. Te braki nie
tylko utrwalajg systemowe nierownosci, ale takze pozwalajg na zawtaszczenie i
eksploatacje wiedzy kulturowej oraz mozliwosci rynkowych pochodzgcych z
marginalizowanych spotecznosci.®?

Globalny system IP jest $cisle powigzany z imperializmem platform. Wzmacnia on
kluczowe technologie tych platform poprzez rygorystyczne przepisy patentowe, a
regulacje dotyczace praw autorskich i znakéw towarowych odgrywajg istotng role w ich

dazeniu do globalnej dominacji. Te ramy prawne umozliwiajg platformom

81'S. Jeong, Former Reuters Journalist Matthew Keys Sentenced to Two Years for Hacking,
https://www.vice.com/en/article/former-reuters-journalist-matthew-keys-sentenced-to-two-years-for-
hacking/, [Data dostepu:07.2024]

62 European IP Helpdesk, Wtasnosé intelektualna w internacjonalizacj, European Union, 2019

63 A. Vats D. A. Keller, Critical Race IP, s. 759

31



zabezpieczenie ich technologii, kodéw wtasnosciowych i tozsamosci marki na arenie
miedzynarodowej, wzmacniajgc ich kontrole nad przestrzeniami cyfrowymi. Ponadto,
nawet takie pojecia prawne jak zniestawienie majg historyczne powigzania z rezimami
kolonialnymi. Wykorzystywanie prawa karnego o zniestawieniu przez wtadze
kolonialne na terytoriach brytyjskich stanowito przyktad, jak takie prawa mogty byc¢
uzywane do ttumienia sprzeciwu wobec praktyk kolonialnych. Te przepisy byty czesto
definiowane szeroko, aby obejmowacé rézne zachowania, od pozornie niewinnych
gestow, takich jak wzdychanie czy przewracanie oczami, po bardziej wyraziste formy
oporu, jak np. bebnienie lub taniec bez zezwolenia. W kontekscie wspoétczesnego
imperializmu  platform, implikacje przepisow dotyczacych zniestawienia sg
wzmocnione. Platformy cyfrowe czesto potegujg negatywne skutki oszczerczej
retoryki, czerpigc zyski z zapalnej i rasistowskiej mowy, jednoczesnie unikajgc
odpowiedzialnosci za wyrzgdzone szkody, szczegolnie na rynkach zagranicznych i w
innych jezykach.%* Jak zauwazyt Cohen w 2017 roku, wiele z tych platform dziata jako
wspotwinne podmioty, posrednio podsycajgc nienawis¢ i przesladowania, mimo ze
publicznie potepiajg takie zachowania.®®

Prawo dotyczgce prywatnosci stanowi kolejny kluczowy obszar nieréwnosci w
tym krajobrazie. Nierbwnomierne roztozenie praw do prywatnosci jest splecione z
historycznymi i wspotczesnymi podziatami rasowymi, kolonialnymi i postkolonialnymi w
obszarze pracy. Na skale globalng, uprzywilejowane panstwa cieszg sie ochrong
prywatnosci, ktéra pozostaje poza zasiegiem pracownikOw znajdujgcych sie na
peryferiach, od ktorych czesto pochodzi bogactwo. Arora w 2019 roku zauwaza, ze
regiony o minimalnych standardach prywatnosci sg systematycznie wylgczane z
kompleksowej ochrony prywatnosci, co umozliwia duzym firmom technologicznym —
okreslanym jako "techno-oligarchowie", takim jak Facebook, Twitter, Amazon i Google
— skuteczne monopolizowanie i wykorzystywanie danych generowanych przez
szerokie warstwy globalnej populacji.®® Podstawowe aspekty prawa komunikacyjnego
odegraty kluczowg role w ustanowieniu i utrwaleniu miedzynarodowych systemow

dominacji. Te elementy nadal stanowig istotne narzedzia dla rozszerzania i konsolidacji
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imperializmu platform, budzgc powazne pytania dotyczgce réwnosci, reprezentacji i
odpowiedzialnosci w erze cyfrowe;j.

Wypracowana przez Thomas’a McPhail'a Teoria Elektronicznego Kolonializmu
(ECT) zaktada, ze powstata nowa globalna kultura, ksztattowana i zdominowana przez
duze koncerny multimedialne, ktére kontrolujg i dystrybuujg przeptyw tresci medialnych
na catym swiecie. Korporacje takie jak Disney, Apple, Microsoft, Google i IBM dziatajg
ponad granicami geograficznymi, standaryzujgc i sprzedajgc produkty audiowizualne
konsumentom miedzynarodowym. Ten globalny przeptyw tresci medialnych wptywa na
to, jak odbiorcy postrzegajg swiat, ksztattujgc ich swiatopoglady i nawyki konsumpcyjne
zgodnie z kulturg napedzang przez media.®’

Ekspansja koncernéw multimedialnych poza rynki macierzyste, szczegdlnie
poza Stany Zjednoczone, podkresla ich role w elektronicznym kolonializmie. Na
przyktad, filmy hollywoodzkie i sprzedaz DVD generujg wiecej przychodow za granicg
niz w samych Stanach Zjednoczonych, a giganty technologiczne koncentrujg swoje
strategiczne wysitki na ekspansji na rynki globalne. Firmy te przedstawiajg sie jako
globalne podmioty, pozycjonujgc sie jako kluczowi gracze w gospodarce swiatowej i
oredownicy miedzynarodowego konsumpcjonizmu. W ten sposéb postrzegane sg jako
"zotnierze" elektronicznego kolonializmu, narzucajgc kulture medialng réznym
populacjom na swiecie. Jednym z najpowazniejszych skutkow ECT jest jego wptyw na
kraje rozwijajgce sie. Internet, mimo ze utatwia globalne dzielenie sie informacjami,
czesto marginalizuje te narody. Wiekszos¢ stron internetowych jest w jezyku
angielskim i pochodzi z krajow rozwinietych, gtownie ze Standéw Zjednoczonych. Ta
cyfrowa dominacja zagraza lokalnym kulturom, jezykom i perspektywom. Bez dziatan
majgcych na celu promowanie lokalnie produkowanych tresci oraz umozliwienie krajom
rozwijajgcym sie petnienia roli dostawcéw informacji, mogg one sta¢ sie
,elektronicznymi koloniami”, zmuszonymi do konsumowania tresci generowanych
przez $wiat rozwiniety.®

Po drugiej stronie wptywdw informacyjnych stoi Rosja, wykorzystujgca Internet i

sieci cybernetyczne do prowadzenia wiasnej polityki regionalnej i Swiatowej,
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rozpowszechniajgc tak zwany Russkij mir (pol. swiat rosyjski). Rosja od dawna
wykorzystuje platformy internetowe oraz kulture popularng jako narzedzia wptywu na
Ukraine i inne kraje postsowieckie, dgzgc do utrzymania kontroli kulturowej, politycznej
i ideologicznej nad tymi regionami. Ten wptyw nie ogranicza sie jedynie do tradycyjnych
strategii dyplomatycznych i wojskowych, ale gteboko przenika do przestrzeni
internetowych i medidw popularnych, w tym platform takich jak VKontakte,
Odnoklassniki, RuTube oraz rosyjskojezyczne tresci rozrywkowe, takie jak programy
telewizyjne, radio, filmy. Te platformy i produkty kulturowe odgrywajg kluczowg role w
ksztattowaniu opinii publicznej, rozpowszechnianiu rosyjskich narracji i wzmacnianiu
fikcyjnego poczucia wspolnej tozsamosci opartej na historii, jezyku oraz warto$ciach
radzieckich i Rosyjskich.®°

VKontakte (VK), rosyjski odpowiednik Facebooka, byt jedng z najwazniejszych
platform w arsenale cyfrowym Rosji. Dzieki szerokiemu wykorzystaniu w Ukrainie i w
innych  krajach  postradzieckich, VK stuzyt jako kluczowe medium do
rozpowszechniania rosyjskich komunikatéw politycznych, propagandy i tresci
kulturowych. Platforma ta byta uzywana do promowania prorosyjskich narraciji,
dyskredytowania polityki ukrainskiego rzgdu i budowania prorosyjskich nastrojow,
zwtaszcza w okresie przed wojng we wschodniej Ukrainie i podczas niej. Rzad rosyijski
wykorzystywat VK i podobne platformy do:

e Rozpowszechniania dezinformacji: Podczas konflikiow, takich jak aneksja
Krymu i wojna w Donbasie, VK stat sie gorgcym punktem dla fatszywych
wiadomosci, dezinformacji i skoordynowanych kampanii destabilizujgcych
Ukraine i podwazajgcych zaufanie do rzgdoéw sprzymierzonych z Zachodem.

e Promowania prorosyjskich tresci: VK byt peten rosyjskich tresci kulturowych,
takich jak muzyka, filmy i seriale telewizyjne, ktére wzmacniaty idee wspadlnej
tozsamosci stowianskiej. Te tresci czesto przedstawiatly wyidealizowang wersje
roli Rosji w historii, bagatelizujgc negatywne aspekty, takie jak radziecka

okupacja Europy Wschodniej.
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e Nadzoru i kontroli: Wtasnos¢ VK oraz kontrola operacyjna przez podmioty
powigzane z rzgdem rosyjskim pozwolity Rosji monitorowac i cenzurowac gtosy
opozycji. W regionach z duzg populacjg rosyjskojezyczng, takich jak Ukraina,
Biatorus i Kazachstan, VK byt uzywany jako narzedzie do nadzoru, a nawet
manipulowania aktywizmem politycznym.’®

Rosyjskie programy telewizyjne, tresci Internetowe, filmy i muzyka miaty duzy wptyw w
krajach postradzieckich, umozliwiajgc Rosji wywieranie miekkiej wtadzy poprzez
promowanie fikcyjnej kulturowej bliskosci. Produkty kulturowe czesto odzwierciedlajg
rosyjskie narracje historyczne, gloryfikujg okres radziecki i wzmacniajg wiezi z
sgsiednimi krajami, co pomaga utrzymac¢ dominacje Rosji w regionie. Rosyjskie media
sg popularne w wielu krajach postradzieckich, takich jak Biatorus i Kazachstan,
natomiast w Ukrainie zostaty zakazane po wybuchu wojny w 2014. Filmy czesto
romantyzujg historie ZSRR i promujg rosyjski patriotyzm, subtelnie przemycajgc
prorosyjskie przestania.

Wptyw Rosji na kraje postradzieckie stanowi czesS¢ szerszej strategii wojny
hybrydowej, ktora tgczy elementy militarne, polityczne, informacyjne i kulturowe. W
Ukrainie aneksja Krymu i wsparcie separatystow we wschodniej czesci kraju byty
potgczone z intensywnym wykorzystaniem medioéw i platform internetowych w celu
promowania narracji usprawiedliwiajgcej dziatania Rosji i destabilizujgcej region.
Rosyjscy hakerzy byli rowniez aktywni na platformach spotecznosciowych, w tym na
VK, OK wykorzystujgc je do zbierania informacji i organizowania kampanii, ktore
podsycaty podziaty w spoteczenstwach postradzieckich. Manipulujgc opinig publiczng
online, Rosja dgzyta do ostabienia opozycji wobec swoich dziatan geopolitycznych i
stworzenia korzystniejszego sSrodowiska dla rosyjskiej ekspansji. Oprécz mediow
spotecznosciowych, Rosja zatrudniata farmy trolli, sieci botow i panstwowe media do
wptywania na wybory, dyskredytowania ruchéw prozachodnich i ksztattowania opinii

publicznej w catym regionie. Kampanie te czesto celowaty w kwestie takie jak korupcja,
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nacjonalizm i trudnosci gospodarcze, wykorzystujgc podziaty spoteczne do
promowania prorosyjskich narracji.”"

Pomimo szeroko zakrojonych dziatan Rosji, rosnie opér wobec wplywdéw
kulturowych i medialnych, zwtaszcza w krajach takich jak Ukraina, ktéra aktywnie dgzy
do zerwania z wptywami Rosji. Po rewolucji Euromajdanu w 2014 roku i trwajgcym
konflikcie z Rosja, Ukraina zablokowata rosyjskie platformy spotecznosciowe, takie jak
VK i Odnoklassniki, a takze wielu rosyjskich kanatéw telewizyjnych i filméw. Rzad
ukrainski promuje takze uzywanie jezyka i kultury ukrainskiej, aby przeciwdziata¢
wptywom rosyjskim. Jednak w innych krajach postradzieckich sytuacja pozostaje
bardziej skomplikowana. Kraje takie jak Biatorus i Kazachstan wcigz doswiadczajg
dominacji rosyjskich medidéw, a rosyjskojezyczne tresci wcigz cieszg sie duzag
popularnoscig, zwtaszcza wsrdd starszych pokolen i wiekszosci rosyjskojezycznej.”?

Wptyw Rosji na Ukraine i inne kraje postradzieckie poprzez platformy
internetowe i kulture popularng stanowi nowoczesng forme miekkiej wiadzy i kontroli.
Platformy takie jak VKontakte, RuTube i rosyjska kultura popularna stuzg nie tylko
rozrywce, ale takze jako narzedzia wptywdw politycznych i ideologicznych.
Wykorzystujgc te kanaty cyfrowe i kulturowe, Rosja dgzy do utrzymania silnej pozycji
w regionie, ksztattujgc opinie publiczng i wzmacniajgc swoje cele geopolityczne. Walka
0 suwerennos¢ kulturowg i informacyjng w krajach postradzieckich wcigz trwa, z
Ukraing aktywnie walczgcg przeciwko Rosji i na froncie i w sSrodowisku
informacyjnym.”?

XXI wiek przynosi petne ujawnienie skutkéw globalnej automatyzacji informaciji.
Cho¢ Internet ma potencjat do tgczenia swiata, jednoczesnie stanowi zagrozenie dla
réznorodnoéci kulturowej, utatwia utrate lokalnych tradycji i jezykdw, manipuluje
spoteczenstwami mniej rozwinietymi oraz staje sie narzedziem w wojnie hybrydowe;j.

Skutki elektronicznego kolonializmu mogg ostatecznie przypominac te, jakie nidst
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2Y. Golovchenko, Fighting Propaganda with Censorship: A Study of the Ukrainian Ban on Russian
Social Media, Journal of Politics 2021

73 0. Melykh, A. Korbut, Entertainment media in the context of hybrid war in the post-Soviet countries:
the case of Ukraine, Economic Annals-XXl, 2020
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kolonializm merkantylny, gdzie kraje rozwiniete kontrolujg nie tylko zasoby fizyczne, ale

takze przeptyw informagciji i kultury.’

1.9 Media Taktyczne

Media taktyczne to media kryzysu, krytyki i opozycji. To jest zaréwno zrodto ich
mocy ,gniew jest energig”: John Lydon,’® jak i takze ich ograniczenie. Taktyczne media
to zjawisko tgczgce tanie, samodzielnie tworzone media, mozliwe dzigki rewolucji w
elektronice konsumenckiej oraz rozszerzonym formom dystrybucji (od publicznej
telewizji kablowej po Internet), sg wykorzystywane przez grupy i jednostki, ktére czujg
sie marginalizowane lub wykluczone z gtdwnego nurtu kulturowego. Taktyczne media
nie tylko relacjonujg wydarzenia, poniewaz nigdy nie sg bezstronne — zawsze biorg
aktywny udziat, co odrdznia je od mediow tradycyjnych. Twierdzenie, ze kwestie
reprezentacji stracity na znaczeniu, oznaczatoby ignorowanie faktu, ze rzeczywiste
szanse zyciowe grup i jednostek wcigz w znacznym stopniu zalezg od dostepnych w
danym spoteczenstwie obrazow. Fakt, ze masowe media nie sg juz jedynym i
centralnym zrédtem naszej samoidentyfikaciji, moze sprawi¢, ze te kwestie stang sie
trudniejsze do uchwycenia, ale nie oznacza, ze przestajg byc istotne. Taktyczne media
stanowig specyficzng forme humanizmu. Petnig funkcje uzytecznego antidotum
zarébwno na to, co Peter Lamborn Wilson okresla jako "niekontrolowane rzady
pienigdza nad ludzmi", jak i na nowo pojawiajgce sie formy technokratycznego
scjentyzmu, ktére pod sztandarem post-humanizmu ograniczajg dyskusje na temat
ludzkiego wykorzystania technologii i jej spotecznego odbioru.”®

Wyrdznia sie szczegolna etyka i estetyka taktycznych mediow, ktora miata
znaczacy wptyw kulturowy — od MTV po najnowsze eksperymentalne prace wideo
artystow. Geert Lovink zaznacza: ,Media taktyczne tworzg czasowe hybrydy

politycznych danych w starym stylu oraz estetyki nowych mediow, ktéra ma do

74 R. A. Webster, C. E. Nowell, Mercantilism, https://www.britannica.com/topic/Western-
colonialism/Mercantilism, [Data dostepu:20.08.2024]
75 J. Lydon, Gniew Jest Energig, In Rock 2020

78 D. Garcia, G. Lovink, The ABC of Tactical Media, https://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-I-
9705/msg00096.html [Data dostepu: 20.07.2024]
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czynienia z interaktywnoscig i projektowaniem interfejsu".”” Zaczeta sie jako estetyka
szybka i surowa, a cho¢ stata sie jednym ze styléw, symbolizuje pewng prawdziwo$¢
lat 90. Wielu praktykéw medidéw znajduje sie w frustrujgcej sytuacji, gdyz uznano, ze
zajmuja sie "starymi" mediami — co jest fatalnym werdyktem w erze, w ktorej przecietna
dlugos¢ skupienia uwagi wynosi zaledwie 30 sekund. "Nowe" media to te, ktore
wykorzystujg cyfrowg technologie komputerowg, a mozna by¢ pewnym, Zze za mniej niz
cztery lata bedg nie tylko stare, ale wrecz przestarzate. "Nowe" w tym przypadku nie
oznacza rzeczywistej nowosci — mato prawdopodobne, aby ktos uznat niedawno
wynaleziony radioodbiornik na korbke, ktéry pozwala na odbior radia bez zasilania
kablowego lub bateryjnego, za "nowe medium", mimo ze moze okazac sie rewolucyjny
na obszarach z ograniczong infrastrukturg elektryczng. "Nowe" odnosi sie tu bardziej
do predkosci, zaréwno transmisji, jak i starzenia sie.”®

Méwigc o "mediach”, osoby wtajemniczone natychmiast myslg o internecie,
telefonach komodrkowych, telewizji kablowej lub o stronach WWW. Komputery miaty
oczywiscie ogromny wptyw na ostatni rozwdj technologii medialnych, ale cyfryzacja i
polityka sieci elektronicznych nie sg koniecznie najwazniejszymi czynnikami przy
ocenie i krytyce wspotczesnych praktyk medialnych. Na przyktad Shotgun TV, nowe
medium wynalezione i zbudowane przez grupe Contained z Linz w Austrii. Shotgun TV
to mobilne urzadzenie wideo zamontowane na pickupie, z kamerg i jednostkg
projekcyjng. Dwa magnetowidy, kamera do monitoringu zamontowana na gtowie oraz
kamera na "Wielkiej Broni" dostarczajg obraz do projekcji z duzego ekranu LCD obok
okna kierowcy i matego ekranu LCD na matej broni, ktdora ma réwniez gtosnik. Czes$¢
audio ma rézne wejscia na magnetofony i mikrofony i jest potgczona z nadajnikiem o
zasiegu okoto kilometra. Gtéwnym zarzutem wobec analogii miedzy taktykg wojskowg
a medialng jest to, ze scenariusz wojskowy opiera sie na konfrontacji i walce z
przeciwnikiem, podczas gdy media takie jak telewizja, druk czy sieci elektroniczne
czesto stuzg komunikacji, tgczeniu, a nie przeciwstawianiu sie. Maszyna wojskowa
dziata w wyjatkowym i ograniczonym przestrzenno-czasowym kontinuum, okreslanym

jako "wojna", podczas gdy taktyczne media sg wykorzystywane zaréwno w

7 G. Lovink, Dark Fiber, Massachusetts Institute of Technology, s. 262.
8 A. Nacher, POSTPANOPTYZM W PRZESTRZENI GESTEJ INFORMACYJNIE: locative media jako
media taktyczne, Warszawa 2009
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codziennych warunkach, jak i w bardziej ekstremalnych sytuacjach spotecznych i
geopolitycznych. Jest to podejscie czysto formalistyczne, ktore sugeruje przede
wszystkim operacyjng funkcje na poziomie taktycznym, podczas gdy polityczny impet
praktyki medialnej ujawnia sie dopiero na poziomie strategicznym. 7°

Dzis zmagamy sie z narastajgcymi i naktadajgcymi sie na siebie kryzysami:
rosngcymi nierownosciami, wzrostem ruchdw skrajnie prawicowych, dystopijnymi
zagrozeniami ze strony zautomatyzowanej sztucznej inteligencji, niekonczacymi sie
wojnami oraz nadciggajgcymi realiami katastrofy klimatycznej. Wiedza i niewiedza
stajg sie obiektami walki na styku mediow, sztuki i polityki, podczas gdy apokaliptyczne
wizje krazg jako temat codzienny. W tych czasach, gdzie mozemy odnalez¢ radykalne
nowe wyobrazenia i poczucie autonomii, ktére kiedys kojarzyty sie z taktycznym
dziataniem? Media taktyczne mogty zarysowaé ksztatt przysztych wydarzen, ale ten
schemat nie moze by¢ uznany za wytgczny dla jakiejkolwiek progresywnej agendy (jesli
kiedykolwiek mdgt by¢). Obecne warunki walki i konfliktu rozwijajg sie w wielu
kierunkach, wymagajgc ciggtego odnawiania krytycznych 1 autonomicznych
schematéw pod presjg, spotkanie po spotkaniu, wydarzenie po wydarzeniu.8°

To, co zasadniczo definiuje media taktyczne, to nie tylko medium, ktérym sie
postugujg, czy to wideo, audio, czy technologia cyfrowa, ale raczej etos i postawa, jakg
uczestnicy przyjmujg wobec mediéw jako takich. Perspektywa ta ktadzie nacisk na
transformacyjny potencjat mediéw jako narzedzia wzmacniajgcego, aktywizmu i
artystycznej eksploracji, kwestionujgc konwencjonalne granice i zachecajgc do

innowacyjnych form wyrazania sprzeciwu i kreatywnosci.

1.10 Piracka telewizja - walka o wolnos¢
Nieautoryzowane transmisje telewizyjne, znane jako ,telewizja piracka”, pojawity sie
jako protest przeciwko cenzurze, monopolu w mediach i ograniczonym opcjom

programowym. Jest to znaczgce zjawisko, gteboko zakorzenione w promowaniu

® A. Broeckmann, "Preparing the Next 5 Minutes 2 conference", https://v2.nl/articles/tactical-media-
introduction, [Data dostepu: 08.2024]

80 EFchoes of Tactical Media — Premiere of CDI-TV on July 10th, 2024,
http://www.tacticalmediafiles.net/events/50117/Echoes-of-Tactical-Media-_-Premiere-of-CDI_TV-on-
July-10th_-2024 [Data dostepu: 20.08.2024]
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wolnosci medidéw, ktére przybierato forme wyzwania wobec opresyjnej,

monopolistycznej kontroli tradycyjnych sieci.

1.10.1 Solidarnos¢ TV

W latach 80 Polska byta objeta stanem wojennym, gdy komunistyczny rzad
generata Wojciecha Jaruzelskiego starat sie sttumi¢ niezalezny zwigzek zawodowy
Solidarno$¢. W Europie Zachodniej ekrany telewizyjne byty petne doniesien o
wydarzeniach, jakie udato sie przeniknaé przez Zelazng Kurtyne, podczas gdy polska
telewizja panstwowa pozostata obojetna i ograniczata sie do propagowania tresci
zgodnych z linig komunistyczng.?’
We wrzesniu 1985 roku widzowie telewizyjni w Toruniu zasiadajgc do ogladania filmu
akcji zostali zaskoczeni nieoczekiwanym dodatkiem: na ekranie pojawity sie na krétko
napisy ,Solidarnos¢ Torun: Bojkot wyboréw jest naszym obowigzkiem” oraz
»o0lidarno$¢ Toruh: Dos¢ podwyzek cen, kitamstw, represji”. Sprawcy zostali oni
schwytani przez wladze po drugiej emisji, kilka dni pozniej, kiedy powtérzyli akcje
podczas wieczornego serwisu informacyjnego.® Jan Hanasz, Zygmunt Turlo, Leszek
Zaleski i Piotr Lukaszewski za swoj czyn zostali skazani na cztery miesigce wiezienia.
Sam system nadawania sygnatu byt skonstruowany przez Eugeniusza Pazderskiego.
W liscie do Macieja Cegtowskiego badajgcego zestaw do nadawania sygnatu,
Pazdzierski ekskluzywnie opisat szczegoty procesu:

~W drugiej potowie lat 70. obserwatorium, w ktorym pracuje, dofgczyto do
elitarnej grupy stosujgcej niezwykle trudng i kosztowng technike o nazwie Bardzo
Dtugiej Interferometrii Bazowej (VLBI). Idea polega na tym, ze mozna obserwowac
Zrodfo radiowe na niebie za pomocag kilku radioteleskopow umieszczonych na roznych
kontynentach, jakby byty one jednym radioteleskopem o Srednicy 10 000 km. Wymaga
to niezwykle precyzyjnych zegaréw atomowych, aby kazda stacja utrzymywata ten sam
czas, a lokalne oscylatory w odbiornikach radiowych mogty utrzymac statg réznice

fazowg w obserwatoriach przez dtuzszy czas (~1000 sekund). Obecnie do globalnej

81 W. Polak, Jan Hanasz — bohater toruniskiej ,Solidarno$ci” podziemnej, Fides, Ratio et Patria. Studia
Torunskie 1/2014

82 J. List, Retrotechtacular: How Solidarity Hacked Polish TV,
https://hackaday.com/2016/07/05/retrotechtacular-how-solidarity-hacked-polish-tv/, [Data dostepu:
08.2024]

40



synchronizacji zegarow uzywamy satelitow GPS, ale w tamtych czasach musieliSmy
korzysta¢ z sygnatow ramki nadawczych programow telewizyjnych. PrzerabialiSmy
odbiornik telewizyjny, aby wyodrebni¢ sygnat ramki i mierzylismy, ile mikrosekund
uptyneto miedzy jednym sekundowym tyknieciem naszego zegara atomowego a
najblizszym sygnatem ramki. WspotpracowaliSmy z kolegami w Borowcu niedaleko
Poznania, ktorzy odbierali sygnaty ramki z Poznania i Berlina, astronomowie w
Poczdamie odbierali sygnaty z Berlina i Monachium, a ci w Monachium z Monachium i
Paryza. W Paryzu znajdowat sie zegar odniesienia, z ktorym wszystkie europejskie
obserwatoria byty zsynchronizowane, a ten z kolei byt w jakiS sposob
zsynchronizowany z zegarem odniesienia w Waszyngtonie. Mielismy pod reka
telewizor z zewnetrznie wyeksponowanym sygnatem synchronizacji. Kiedy
dowiedzielismy sie o podziemnych transmisjach radiowych Solidarnosci podczas stanu
wojennego, pomysSlelismy, dlaczego nie sprobowac z telewizjg? Nie moglismy
nadawac¢ na wifasnej czestotliwo$ci, poniewaz, po pierwsze, potrzebowaliSmy
publicznosci, a po drugie, wymagatoby to duzej mocy, co bytoby trudne do ukrycia.
MusielisSmy nadawac na tej samej czestotliwosci co oficjalne programy, aby zapewni¢
sobie duzg liczbe widzow.

Aby to osiggngcC przy uzyciu nadajnika niskiej mocy i uzyskac dobry zasieg, nie
moglismy emitowa¢ ztozonego sygnafu wideo, ale jedynie piksele tekstu w
odpowiednio obliczonych odstepach czasu, zsynchronizowanych z sygnatami
synchronizacji pionowej i poziomej. DyskutowaliSmy nad takim rozwigzaniem w
Obserwatorium Astronomicznym w Piwnicach, w Zaktadzie Radioastronomii, w gronie
trzech osob: Bogdana Wikierskiego, Andrzeja Kepy i mnie. W pewnym momencie Jan
Hanasz zwrdcit sie do mnie z pytaniem, czy mogtbym zbudowac takie urzgdzenie.
Odpowiedziatem, ze moge zrobi¢ nadajnik, ale miatbym problemy z budowg interfejsu
cyfrowego, poniewaz jedyny dostepny w zaktadzie ZX Spectrum byt caly czas zajety.
Pracowatem nad nadajnikiem tylko w nocy. Skfadat sie on z generatora sygnatu
no$nego (okoto 50 MHz, kanat 1 polskiej telewizji) oraz wielostopniowego
wzmacniacza klasy D. Podczas uzytkowania nadajnik tgczyt sie z wzmacniaczem tylko

wtedy, gdy sygnat sterujgcy z interfejsu cyfrowego byt w stanie ,1”.
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Nie miatem sztucznego obcigzenia o mocy powyzej 5 W. To, ktére uzywatem,
przegrzewato sie, wiec musiatem szybko stroi¢, aby go nie uszkodzic¢ - byt to jedyny
taki sprzet dostepny w obserwatorium i miatbym problem, gdyby zostat zniszczony.
Osiggnatem moc wyjsSciowg 7 W, co szacowatem, ze pozwoli sygnatowi dotrze¢ do
Torunia i okolic. Przekazatem Janowi nadajnik i uznatem sprawe za zakonczong, co
przyniosto mi ulge w stresie zwigzanym z ryzykiem wykrycia.

Jakis czas pozniej ustyszatem od ludzi, jak na ekranach telewizoréow w Toruniu pojawit
sie tekst.”83

Projekt oparty na technologii Bardzo Diugiej Interferometrii Bazowej (VLBI) pokazuje,
jak zaawansowane techniki radioastronomiczne znalazty zastosowanie w dziataniach
politycznych i spotecznych. Wykorzystujgc wiedze o synchronizacji zegaréw
atomowych i sygnatach telewizyjnych, naukowcy z obserwatorium astronomicznego w
Piwnicach opracowali metode do nadawania podziemnych komunikatéw Solidarnosci
podczas stanu wojennego w Polsce. Inicjatywa ta stanowita odpowiedz na potrzeby
informacyjne ruchu oporu, ktéry poszukiwat sposobow na docieranie do szerokiej
publicznosci bez wykrycia przez wtadze. Kluczowe byto znalezienie rozwigzania, ktore
umozliwitoby nadawanie komunikatéw na czestotliwosciach oficjalnych programoéw
telewizyjnych, co zapewniato, ze teksty Solidarnosci byly wyswietlane w trakcie
popularnych audyciji, przyciggajac uwage duzej liczby widzéw. Cate przedsiewziecie
byto innowacyjnym potgczeniem wiedzy technicznej i kreatywnosci, ktére wniosto
istotny wktad w ruch oporu przeciwko rezimowi komunistycznemu. Sukces projektu
ukazuje, jak nauka i technologia mogg by¢ wykorzystane w sposob niestandardowy,

stuzgc nie tylko badaniom naukowym, ale takze jako narzedzie walki o wolnos¢ i

83 M. Cegtowski, TV Solidarity, https://idlewords.com/2007/04/tv_solidarity.htm, [Data dostepu:
08.2024]
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sprawiedliwosc.

Rysunek 1 Zestaw urzgdzeri do transmitowania sygnatu AV

1.10.2 Vakuum TV

Vakuum TV daleko odbiegato od tradycyjnego kanatu telewizyjnego; byto raczej
przetomowym wystepem na zywo, ktory zachwycat publicznos¢ w Budapeszcie w
latach 1994-1995. To innowacyjne widowisko miato swoje miejsce w klubie nocnym
Tilos az A, ktéry w latach dziewieédziesigtych byt uznawany za epicentrum aktywnosci
subkulturowej. Chociaz préba zaklasyfikowania Vakuum TV do okreslonych gatunkow,
takich jak teatr interaktywny, wideo-kabaret czy telewizja na zywo, moze by¢ nietrafna,
nazywali siebie kabaretem modernistycznym, ktory zrecznie tgczyt elementy teatru z
wideo, sztuki performatywnej z transmisjg telewizyjng oraz gry z roznorodnymi
wyrazami artystycznymi. To zjawisko tez mozna opisac jako pewng odmiane Stream-
Artu. Vakuum TV zasadniczo redefiniowato typowe, samotne doswiadczenie oglgdania
telewizji w domu, przeksztatcajgc je w angazujgcag i interaktywng forme telewizji

wspolnotowej. Tworcy, tworzgc scenografie przypominajgcg gigantyczny telewizor,
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zapewnili unikalne srodowisko, ktore zachecato publicznos¢ do udziatu i interakcji. Ta
innowacyjna i pionierska mieszanka rozrywki nie tylko rezonowata z widzami tamtych
czasow, ale réwniez dzi$ jest postrzegana jako nowatorska i istotna.8

Wizjoner stojgcy za tym projektem, Laszl6é Kistamas, zrealizowat ten pomyst w
1994 roku, poczatkowo wspotpracujgc z Dérg Csernatony. Do projektu szybko
dotagczyto kolejnych cztonkdéw, ktérzy odegrali kluczowe role w ewolucji programu.
Wsrdd nich byli Déra Csernatony, Kristof Forgacs, Donata Gajzago, Daniel Garas, sam
Laszl6 Kistamas i Attila Till, ktérzy wspolnie zrealizowali imponujgcy repertuar ponad
piecdziesieciu przedstawien. W pdzniejszym czasie grupa rozszerzyta sie o Géze
Fekete, Gyule Gulyasa, Eszter Gyalog, a ostatecznie, w konhcowej fazie ich
dziatalnosci, o Ferenca Grofa i Andrasa Medvegy'ego.8°

Vakuum TV nie ograniczato sie tylko do lokalnej publicznosci; program brat
takze udziat w réznych miedzynarodowych festiwalach, prezentujgc swojg unikalng
mieszanke rozrywki na globalnych platformach. Do znaczgcych wystepéw nalezaty
wydarzenia takie jak konferencja mediéw taktycznych Next 5 Minutes w Amsterdamie,
Café Fleche d'Or w Paryzu oraz r6zne serie wydarzen U2 w Wiedniu. Latem 2000 roku
Vakuum TV zorganizowato dwa fascynujgce wieczory, ktore tgczyty rozrywke, nauke i
wystepy teatralne, odbywajgce sie na malowniczym tarasie lodowiska w Parku
Miejskim. Inicjatywa ta czerpata inspiracje z Uranii - Teatru Naukowego sprzed wieku,
zrecznie przeksztatcajgc jego koncepcyjne ramy w nowoczesny kontekst. Poprzez ten
projekt, Vakuum TV uwypuklito wspotczesne osiggniecia technologiczne i wyzwania
spoteczne, prezentujgc je w humorystyczny i teatralny sposob, ktory angazowat
publiczno$s¢ w nowy i prowokujgcy do myslenia sposéb. Tekst zaproszenia na to
wydarzenie umieszczony na stronie Vacuum TV: ,Vakuum TV podejmuje probe
przedstawienia rzeczywistosci, o ktorej szeroka publiczno$¢ miata dotagd niewielkie
pojecie. 8 lipca osoby smiato prezentujgce swoje ciata uscisng dton z cyborgami i
zaproszg do spotkania roboty oraz ludzkie maszyny. Gwiazdg programu bedzie
profesor cybernetyki z Uniwersytetu w Reading, Kevin Warwick. Cztowiek znany na

Swiecie po prostu jako Cyborg 1.0 w 1998 roku wykonat pierwszy krok w kierunku stania

8 <<vakuum_tv>> http://vakuumtv.c3.hu/info/vtv_info.html, [Data dostepu: 08.2024]
8 <<vakuum_tv>> http://vakuumtv.c3.hu/, [Data dostepu: 08.2024]
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sie cyborgiem, przeprowadzajgc udany zabieg wszczepienia chipa we wiasne ciato.
Podczas transmisji na zywo przez Internet profesor odpowie na wszystkie pytania i
odniesie sie do tematdw, ktére zespdt Vakuum TV przygotowat specjalnie dla niego. W
trakcie wystepu Vakuum TV bedzie mozna zobaczy¢, jak nanoboty restaurujg XVII-
wieczny obraz, doswiadczy¢ cyber-seksu w przestrzeni wirtualnej oraz dowiedziec¢ sie,
jak wirtualne organizmy uswiadamiajg sobie swojg tozsamos$¢.”® Ostatecznie, Vakuum
TV otworzyto nowe drogi do intelektualnych eksploracji i dyskursu kulturalnego, torujgc

droge dla innowacyjnych form zaangazowania w dziedzinie sztuki i mediow.

1.10.3 Paper Tiger Television

Paper Tiger Television (PTTV) powstato w 1981 roku jako wynik wspétpracy
artystow, aktywistéw i naukowcow, skupiajgc sie na tworzeniu alternatywnych form
mediow spotecznosciowych. Byta to jedna z pierwszych organizacji zajmujgcych sie
eksperymentalnym wykorzystaniem sztuki wideo i telewizji publicznej, tworzgc
unikalng, recznie robiong estetyke. Produkcje PTTV integrowaty elementy sztuki,
akademickiej dyskusiji, polityki, sztuki performatywnej oraz transmisji na zywo, a ich
misjg byto promowanie wolnosci stowa i dostepu do $rodkow komunikacji w
spoteczenstwie demokratycznym. PTTV byto pionierem krytyki mediéw gtownego
nurtu, zwracajgc uwage na ukryte agendy dominujgcych korporaciji. Organizacja, ktorej
wspotzatozycielkg byta Dee Dee Halleck, postulowata nie tylko analize medioéw, ale
takze tworzenie rzeczywistych alternatyw.®’ Jej dziatania zdobyty uznanie za krytyczne
analizy mediow i innowacyjne podejscie do wideo, dokumentujgc przy tym opinie
czotowych krytykéw i intelektualistow publicznych. Archiwum PTTV jest cenng kolekcjg
dokumentujgcg rozwdj alternatywnych mediéw i reforme telewizji publicznej, a jej
wptyw na rozwoj aktywizmu medialnego i medidw spotecznosciowych DIY jest
nieoceniony. PTTV przyczynito sie do globalnego rozwoju ruchu DIY, wptywajgc na
wiele miedzynarodowych twércéw. Dziatalno$¢ organizacji obejmuje takze edukacje
medialng i wspieranie spotecznosci aktywistycznych. PTTV ma na celu rozwijanie

krytycznej Swiadomosci na temat medidw, kultury i polityki, promujgc bardziej

8 << v akuum_tv>> http://vakuumtv.c3.hu/aktualis/aktualis.html/, [Data dostepu: 20.08.2024]
87 Paper Tiger Television, HISTORY, https://papertiger.org/about-us/history/, [Data dostepu:
22.08.2024]
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sprawiedliwe zarzgdzanie zasobami informacyjnymi. Dzi$ organizacja nadal angazuje
sie w produkcje dokumentow i filméw zorientowanych na aktywizm oraz edukacje

medialng dla spotecznos$ci aktywistow.®

1.10.4 Next 5 Minutes

Na poczatku lat 90. XX wieku w Amsterdamie i Rotterdamie powstata koalicja
sktadajgca sie z pirackich nadawcéw radiowych i telewizyjnych, hakeréw oraz artystow
medialnych. Grupa ta zainicjowata serie miedzynarodowych festiwali pod nazwg ,The
Next 5 Minutes”, promujgcych idee tzw. ,Mediow Taktycznych” (ang. Tactical Media).
Koncepcja tgczaca artystyczng ekspresje, aktywizm polityczny oraz eksperymentalne
praktyki medialne, stanowita platforme do badania nowych form komunikacji i
krytycznej analizy Srodkow masowego przekazu. Istotnym elementem festiwalu byta
refleksja nad znaczeniem infrastruktury medialnej, szczegdlnie w kontekscie
wczesnego rozwoju Internetu jako medium o potencjalnie transformacyjnym wptywie
na spoteczenstwo.®

Dokumentacja tych wydarzen, zebrana przez inicjatywe Tactical Media Files,
stanowi istotne zrédto informacji o kulturowych i politycznych procesach tamtego
okresu. Materiaty te, obejmujgce filmy, publikacje oraz archiwa cyfrowe, ukazujg
szeroki zakres dziatan podejmowanych w ramach festiwali — od niskobudzetowych
projektéw technologicznych po ztozone instalacje multimedialne. Programy festiwali
obejmowaty seminaria, debaty, wystgpienia artystyczne i interwencje miejskie, tworzac
przestrzen dla interdyscyplinarnego dialogu. Podczas festiwali prezentowano
réznorodne formy artystyczne, takie jak projekcje filmowe, instalacje interaktywne,
sztuka dzwiekowa, a takze targi narzedzi i sesje pitchingowe. Szczegdlng uwage
zwracano na alternatywne formy wyrazu, ktore podwazaty dominujgce struktury

medialne i oferowaty nowe mozliwosci dialogu spotecznego.®®

8 Paper Tiger Television, WORK, https://papertiger.org/recentwork/, /, [Data dostepu: 22.08.2024]
8What is Next 5 Minutes?, http://www.tacticalmediafiles.net/n5m4/about.jsp.html [Data dostepu:
01.09.2024]

% http://www.tacticalmediafiles.net/n5m4_journal/
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Podsumowujgc, festiwal ,The Next 5 Minutes” stanowit platforme dla
interdyscyplinarnych badan nad mediami, aktywizmem i technologig, oferujac
krytyczng analize przemian zachodzgcych w infrastrukturze medialnej. Dokumentacja
tych wydarzenh dostarcza cennych informacji na temat kulturowych i politycznych zmian
w erze wczesnego Internetu. Dodatkowo warto zaznaczy¢, ze festiwal odbyty sie
czterokrotnie: w latach 1993, 1996, 1999 i 2003.°" Wydarzenia te przyciggnety
miedzynarodowe grono uczestnikow, w tym teoretykow mediow ktorzy rozwijali
koncepcje mediow taktycznych. ,The Next 5 Minutes” miat znaczgcy wptyw na rozwgj
krytycznej refleksji nad rolg mediow w spoteczenstwie oraz inspirowaty kolejne
pokolenia artystéw i aktywistow do wykorzystania technologii w celu promowania zmian

spotecznych.

1.10.5 Wioska Telewizja Taktyczna — manifestowanie alternatyw
Powstanie alternatywnych projektéw medialnych we Wioszech odzwierciedla
szerszy trend oddolnego aktywizmu medialnego jako odpowiedzi na postrzegane
monopole medialne i brak r6znorodnych gtoséw w kanatach gtéwnego nurtu. Inicjatywy
te pokazujg potencjat niskobudzetowych, samofinansujgcych sie mediéw, aby
oferowac znaczgce alternatywy dla dominujgcych narracji, nawet w obliczu wyzwan
prawnych i finansowych. Koncepcja "Urban Televisions" jako medium
postfordowskiego sugeruje przesuniecie w kierunku bardziej elastycznych,
zdecentralizowanych i partycypacyjnych form produkcji medialnej, ktére moga
stanowi¢ model dla przysztego aktywizmu medialnego. Potgczenie wioskiego ruchu z
nowymi formami aktywizmu medialnego wskazuje na rosngce uznanie sity mediow jako
narzedzia zmiany spotecznej i politycznej, co moze inspirowa¢ podobne wysitki w
innych kontekstach. Istnieje kilka wtoskich alternatywnych projektow medialnych, ktore
powstaty jako forma oporu wobec monopoli medialnych, szczegdlnie tych zwigzanych

z postaciami politycznymi, takimi jak Silvio Berlusconi. Projekty, takie jak:

91 Announcement of final festival dates for Next 5 Minutes 4 Festival
http://www.tacticalmediafiles.net/n5m4_journal/aboutn5m4.html
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o Telestreet: Sie¢ niskobudzetowych, taktycznych stacji telewizyjnych,
nadajgcych w ograniczonym zasiegu. Telestreet powstat jako protest przeciwko
monopolowi medialnemu Berlusconiego, dziatajgc poza ramami prawnymi, co
czynito go inicjatywa nielegalng w swietle wtoskiego prawa. Jego celem byto
stworzenie alternatywy dla mediow gtdbwnego nurtu, oferujgc platforme dla
gtosdéw, ktore byty inaczej marginalizowane.%?

e No War TV: Kanat satelitarny, ktéry zapewniat alternatywng relacje z wojny w
Iraku. Projekt ten byt wspolnym wysitkiem aktywistéw medialnych z réznych
srodowisk politycznych, w tym Indymedia, Foréw Spotecznych i innych grup.
Celem byto zaoferowanie odmiennej perspektywy na wojne, kontrastujgcej z
narracjami mediow gtébwnego nurtu. Kanat doswiadczyt przerw w nadawaniu, ale
oczekiwano, ze wznowi dziatalno$¢ pod inng nazwg.®3

e Global TV: Kanat satelitarny zwigzany z ruchem "Disobbedienti" i Mtodziezg
Komunistyczng. Kanat ten jawnie identyfikowat sie jako platforma bojowa,
partyjna, a nie niezalezna, podkreslajgc konfrontacyjny, opiniotwérczy styl
nadawania. Zostat uruchomiony we Florencji podczas Europejskiego Forum
Spotecznego.®*

e Urban TV: Inicjatywa majgca na celu stworzenie otwartych kanatow
telewizyjnych w Bolonii i innych wtoskich miastach. Urban TV miata na celu
rozwigzanie probleméw organizacyjnych, programowych, zwigzanych z
dzieleniem sie tresciami oraz finansowaniem, z ktoérymi borykaty sie inne
podobne projekty. Projekt zostat zaprojektowany jako most pomiedzy
nadawaniem na poziomie ulicy (jak Telestreet) a kanatami satelitarnymi (jak No
War TV). Inicjatywa Urban TV jest opisywana jako medium postfordowskie, co
sugeruje nacisk na elastycznos¢, zdecentralizowang produkcje i integracje z

nowymi formami aktywizmu medialnego. %

92 A-Lo, Telestreet, https://archive.org/details/Telestreets, [Data dostepu: 20.07.2024]

93 M. Pasquinelli, Tactical Television in Italy, http://www.tacticalmediafiles.net/articles/3214/Tactical-
Television-in-ltaly, [Data dostepu: 20.07.2024]

% Tamze, [Data dostepu: 20.07.2024]

% URBAN TV, https://www.urbantv.it/, [Data dostepu: 20.07.2024]
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Manifest Urban TV proponuje radykalng zmiane w sposobie postrzegania
telewizji i mediow, postulujgc zdecentralizowane, spotecznosciowe podejscie, ktore
umozliwia obywatelom aktywny udziat w tworzeniu i dystrybucji mediéw. Wyzwanie dla
dominaciji korporacyjnej i panstwowej, manifest wzywa do uznania komunikacji jako
fundamentalnego prawa, obejmujgcego zdolno$¢ do samoorganizacji. Manifest
przewiduje nowg publiczng domene komunikacji, gdzie media stuzg jako narzedzie
demokratycznego zaangazowania, innowacji kulturowych i spdjnosci spotecznej.
Poprzez promowanie modeli non-profitowych i podkreslanie znaczenia lokalnych
kontekstow miejskich, manifest dgzy do przeksztatcenia medidow w prawdziwie
partycypacyjng i autonomiczng przestrzeh, odzwierciedlajgcg i odpowiadajgcg na
potrzeby i gtosy réznych spotecznosci. Zagadnienia tego manifestu takze majg swoj
Slad w podejsciu do funkcjonowania UKRAINATYV i Stream-Artu. Manifest ten obejmuje
kilka kluczowych idei i propozyciji:

1. Niezalezna Komunikacja i Monopol Mediéw: Manifest zaczyna sie od uznania
wzrostu niezaleznych dziatan medialnych, w tym wykorzystania telewizji jako narzedzia
aktywizmu wideo. Ruch ten powstaje jako odpowiedZz na globalny monopol
korporacyjnej i publicznej telewizji, postulujgc stworzenie ,Urban Televisions” —
kanatéw o otwartym dostepie, zarzgdzanych przez spotecznosci miejskie.

2. Prawo do Samoorganizacji Komunikacji: Manifest podkresla ewolucje
Swiadomosci na temat praw do komunikacji, argumentujgc, ze spoteczenstwo powinno
mie¢ nie tylko dostep do medidw, ale rowniez prawo do samoorganizacji komunikacji.
Ta perspektywa rozszerza koncepcje praw do komunikacji o aktywny udziat i
organizacje, a nie jedynie bierny dostep.

3. Publiczna Domenia Mediéw: Manifest wprowadza koncepcje ,publicznej
domeny komunikacji®, przestrzeni zarzgadzanej przez spoteczenstwo, a nie przez
panstwo lub rynek. Domena ta reprezentuje nowg sfere obywatelstwa kulturowego i
politycznego, gdzie niezalezna komunikacja moze sie rozwijac.

4. Nowe Polityki Medialne: Manifest krytykuje istniejgce polityki instytucjonalne,
ktdére skupiajg sie jedynie na dostepie do medidw, zamiast uznawa¢ media jako

narzedzie do demokratycznego uczestnictwa i innowacji kulturowych. Podkresla
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potrzebe uznania nowych mediow jako autonomicznych form kultury, szczegolnie w
regionach takich jak Wtochy, gdzie innowacje sg opdznione.

5. Media Taktyczne i Telewizja: Manifest wzywa do potgczenia telewizji i mediow
internetowych w celu stworzenia nowego, partycypacyjnego medium. Proponuje, aby
telewizja zostata zdekonstruowana i przeksztatcona w medium wspierajgce rozwoj
kulturalny i ekonomiczny, a nie jedynie rynkowy lub polityczny konsensus.

6. Kanaty Publicznego Dostepu: Urban Televisions sg wizualizowane jako
kanaty o otwartym dostepie, zarzgdzane przez spotecznosci, ktorym stuzg, promujgc
spoteczne i wspolnotowe zaangazowanie. Manifest rozréznia miedzy prostym
dostepem publicznym a telewizjg wspodlnotowg, postulujgc te drugg jako srodek do
~worzenia spoteczenstwa” i budowania wiezi spotecznych.

7. Programowanie Miejskie: Manifest przeciwstawia programowanie narodowe,
wspierajgce polityczny konsensus i rytmy spoteczne, programowaniu miejskiemu, ktore
jest napedzane przez spoteczno$¢ i odzwierciedla réznorodng mozaike spoteczng.
Programowanie miejskie jest postrzegane jako gatunek zbiorowej narracji, ktory tworzy
demokratyczne przestrzenie do konfrontacji i ekspresiji.

8. Miejski Model Komunikacji: Manifest podkresla znaczenie zakorzenienia
niezaleznej komunikacji w zyciu miejskim, gdzie moze ona fatwo integrowac sie z
cywilnym, kulturalnym i gospodarczym sektorem. Urban Televisions sg postrzegane
jako narzedzia do partycypacyjnego municypalizmu, pomagajgc w budowaniu
spoteczenstwa na poziomie lokalnym.

9. Model Ekonomiczny: Non-Profitowe Media Kooperacyjne: Manifest opowiada
sie za modelem ekonomicznym opartym na non-profitowej wspoétpracy spotecznej,
gdzie zyski sg reinwestowane w projekty spotecznosciowe. Ostrzega przed
komercjalizacjg niezaleznych praktyk medialnych, podkreslajgc znaczenie autonomii
ekonomicznej dla Urban Televisions.

10. Polityczna Autonomia Spoteczenstwa: Zakohczenie manifestu stwierdza, ze

Urban Televisions powinny powstawac z inicjatyw spotecznych, a nie instytucji czy
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rynkow. Wzywa do nowej relacji miedzy spoteczenstwem a instytucjami lub podmiotami

gospodarczymi, preferujgc sieci horyzontalne nad tradycyjne struktury pionowe. %

1.10.5 TV Free Europe

TV Free Europe - projekt tele-teatralny, ktory tgczy w sobie elementy
performance'u, telematycznosci, edukacji, aktywizmu oraz multimedialnej sztuki.
Projekt ten, bedacy efektem miedzynarodowej wspoétpracy, integruje réznorodne
dziedziny, takie jak ochrona dziedzictwa kulturowego i promocja edukacji artystyczne,.
Celem TV Free Europe byto stworzenie platformy umozliwiajgcej prezentacje ekspresji
artystycznej oraz pogtebianie zrozumienia narracji kulturowych, ktére ksztattujg
tozsamosc¢ spoteczenstwa. Dzieki temu podejsciu, projekt angazuje globalng
publicznos$é, zachecajgc do dialogu ponad granicami geograficznymi.®’

W kontekscie historycznym, po zakonczeniu zimnej wojny, pojawity sie pytania
dotyczgce realizacji aspiracji wolnosci. Analiza wspoétczesnej rzeczywistosci sktania do
refleksji nad tym, co oznacza koncepcja wolnej Europy w dzisiejszym Swiecie,
zwtaszcza w obliczu globalnych kryzysow i zagrozen. Granice narodowe odgrywajg
istotng role w ksztattowaniu rozumienia wolnosci i tgcznosci w czasach petnych
niepewnosci. TV Free Europe, uruchomiona trzy dekady po istotnej roli Radia Wolna
Europa® w upadku zelaznej kurtyny, bada koncepcje wolnosci, szczegolnie w
kontekscie wolnosci stowa i wolnoéci rynku. Platforma ta fgczy réznorodne gtosy z
réznych miejsc, splatajgc przeszte wydarzenia ze wspotczesnymi narracjami i
przysztymi mozliwosciami. Celem projektu jest stworzenie mozaiki opowiesci, ktore
ukazujg walki i osiggniecia zwigzane z wolnoscig i ekspresjg, oraz dostarczenie wiedzy
na temat natury wolnosci we wspotczesnym Swiecie.®®

Telewizja jako medium, przyjmuje format sprzyjajgcy interakcjom i dialogowi

wsrod widzow, co zaciera tradycyjne granice miedzy nadawcg a odbiorcg, zgodnie z

% M. Pasquinelli, Tactical Television in Italy, http://www .tacticalmediafiles.net/articles/3214/Tactical-
Television-in-ltaly, [Data dostepu: 20.07.2024]

% https://tv-free-europe.eu/, [Data dostepu: 01.08.2024]

%BRadio Wolna Europa, https://sztetl.org.pl/pl/slownik/radio-wolna-europa, [Data dostepu: 20.07.2024]
9 https://tv-free-europe.eu/, [Data dostepu: 01.08.2024]
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teorig radia Bertolta Brechta.'® W tym kontekscie, osoby z réznych $rodowisk
spotykajg sie, aby angazowac sie w dyskusje na temat wolnosci i transformacji. Tym
samym, telewizja staje sie przestrzenig dla dyskursu spotecznego, w ktoérej mozna
wspolnie bada¢ kwestie wolnosci i zmian spotecznych. TV Free Europe funkcjonuje
jako dzieto sztuki performatywnej, produkcja telewizyjna, wspodlna gra i platforma
artystycznych poszukiwan. Projekt ten stanowi przestrzeh dla wymiany pomystéw i
perspektyw, a takze stuzy jako eksperyment wspierajgcy wolnos¢ i swobode
wypowiedzi. Szes¢ lokalnych studidéw zostato utworzonych — sie¢ TV Free Europe
uruchomiona tgczgc Budapeszt, Szombathely (Wegry), Lipsk (Niemcy), Tarnby Torv —
Kopenhaga (Dania), Oberwart (Austria), Nova Gorica (Stowenia) oraz w przestrzeni
miedzy Wschodem a Zachodem, Pétnocg a Potudniem. 0’

Stanem na rok 2024 projekt jest w stanie zawieszonym, posiada archiwum na
stronie internetowej, gdzie takze mozna znalez¢ zakfadke z opracowaniami

teoretycznymi.

1.10.6 THE VOID (T.V.)

THE VOID (T.V.) to trwajacy projekt badawczy, ktéry skupia sie na pracy z
taktycznym wideo i stuzy jako platforma audiowizualna do badan opartych na praktyce.
Od momentu rozpoczecia w 2022 roku, THE VOID T.V. przyjmowato rozne formy,
kazda faza eksplorujgc nowe metody i podejscia. Poczgtkowo projekt rozpoczat sie
jako podcast audiowizualny. W tej fazie gtéwny nacisk ktadziono na produkcje
wczesniej nagranych i zmontowanych wywiadow dotyczgcych krytycznej teorii mediow,
organizacji pracy w sektorze kultury oraz praktyk artystycznych online. Kazdy odcinek
byt uzupetniany zbiorem materiatéw audiowizualnych, ktére widzowie mogli pobrac i
dowolnie wykorzystac. W miare przechodzenia projektu do kolejnej fazy, podejscie
zostato rozszerzone. Zespot zaczat na nowo przemysliwac, jak tworzy sie wideo online,
od etapu planowania po koncowe archiwizowanie. Zaczeli traktowaé wideo nie tylko

jako tres¢, ale jako wydarzenie, tgczac interakcje online i offline. W tej fazie

100 Bertold Brecht, Teorias de /a radio, Revista de Economia Politica de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién www.eptic.com.br Vol.V, n.2, Mayo/Ago. 2003
01 Apout, https://tv-free-europe.eu/about/ [Data dostepu: 08.2024]
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wprowadzono hybrydowe, tymczasowe studia i zin, ktére stuzyty jako narzedzia do
wspotpracy, dzielenia sie zasobami i wspolnego planowania celéw. 02

Obecnie, w trzeciej fazie, THE VOID T.V. ewoluowato w projekt badawczy
dotyczgcy taktycznego wideo. Teraz skupia sie na hybrydowej i kolektywnej produkciji.
Poprzez tworzenie tymczasowych studiow streamingowych, zespo6t tgczy produkcje,
dystrybucje i archiwizacje w jedno wydarzenie. Postrzegajg to jako sposoéb na
ozywienie ambicji medidow taktycznych, przeksztatcajgc wideo w przestrzen do
spotkan, nawigzywania sojuszy i tworzenia sieci solidarnosci. Projekt jest teraz otwarty
na comiesieczne wspotprace z aktywistami, badaczami i artystami, dgzac do
zbudowania rozproszonej sieci praktykow streamingu—w istocie TV wspolnoty lub
kooperatywa Stream-Art. Szczegdlnie interesujgce w THE VOID T.V., to sposdb, w jaki
redefiniuje role wideo. Zamiast po prostu rejestrowac i udostepnia¢ wydarzenia, projekt
wykorzystuje wideo do tworzenia wydarzen hybrydowych. Takie podejscie podwaza
tradycyjne postrzeganie wideo jako statycznego produktu, widzgc je raczej jako
dynamiczny, ciggty proces. Praca zespotu podkresla potencjat wideo do zblizania ludzi,
zaréwno online, jak i offline, w nowy i znaczacy sposob.

Projekt czerpie takze z zasad mediow taktycznych, podkreslajgc role wideo w
zaangazowaniu spotecznym i politycznym. THE VOID T.V. pokazuje, ze wideo moze
by¢ czyms$ wiecej niz tylko sposobem dokumentowania wydarzen—moze aktywnie je
ksztattowac, tworzgc sieci solidarnosci i wspdlnego dziatania. %3

THE VOID T.V. nadal sie rozwija i oferuje model integracji badan i praktyki za
pomocg medidow audiowizualnych. Projekt sugeruje, ze na styku mediéw, sztuki i
polityki jest jeszcze wiele do odkrycia, szczegdlnie w kontekScie sieci
samoorganizujgcych sie. Chociaz THE VOID T.V. prezentuje nowe podejscie do
produkcji mediow, rodzi rowniez pytania o zrownowazony rozwoj. Jak te innowacyjne
praktyki mogg by¢ skalowane i utrzymywane w dtuzszej perspektywie?'%* Projekt

podwaza tradycyjne infrastruktury medialne, a jego dalszy rozwdj prawdopodobnie

102 Apout THE VOID (T.V.), https://networkcultures.org/void/about/, [data dostepu:20.08.2024]

103 Echoes of Tactical Media — Premiere of CDI-TV on July 10th, 2024
http://www.tacticalmediafiles.net/events/50117/Echoes-of-Tactical-Media-_-Premiere-of-CDI_TV-on-
July-10th_-2024, [data dostepu:20.08.2024]

104 https://networkcultures.org/void/2024/02/28/the-void-teletext/, [data dostepu:20.08.2024]
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dostarczy kolejnych wgladow w te zagadnienia. W istocie THE VOID T.V. przesuwa
granice tego, co moze zrobi¢ wideo, przeksztatcajgc je w narzedzie do tworzenia
wydarzen, budowania spotecznosci i eksplorowania nowych form wspdélnego dziatania.
To jest projekt Stream-Art'owy, ktdry jest jeszcze w fazie rozwoju, z duzym potencjatem

na dalszy wzrost i adaptacje w miare eksplorowania mozliwosci taktycznego wideo.

1.11 Tele- Inter- Para- Peri-

Historia telematycznych performanséw siega lat 70. XX wieku i rozwija sie w
Scistym zwigzku z postepami w technologii telekomunikacyjnej, wideo i internetu.
Telematyka, czyli potgczenie telekomunikacji i informatyki, w sztuce stata sie
sposobem na przekraczanie fizycznych ograniczen przestrzeni, umozliwiajgc artystom
i widowni interakcje w czasie rzeczywistym, pomimo oddzielajgcych ich geograficznych
odlegtosci. Telematyczne performanse zaczety sie rozwija¢ na poczatku lat 70. XX
wieku, wraz z rozwojem technologii transmisji wideo i telewizji satelitarnej. Artysci
zaczeli eksperymentowac¢ z nowymi technologiami, aby stworzy¢ bardziej ztozone i
globalnie dostepne dzieta sztuki performatywnej. Jednym z pionieréw byt Roy Ascott,
ktory badat interaktywnos¢ w sztuce oraz potencjat sieci komputerowych do tworzenia
nowych form komunikacji artystycznej. Ascott wprowadzit koncepcje sztuki jako
procesu dynamicznej interakcji, ktora moze zachodzi¢ na odlegtos¢. Jego prace
teoretyczne zainspirowaty kolejne pokolenia artystow. 0

Na przetomie lat 70. i 80. nastgpity pierwsze znaczgce telematyczne
eksperymenty z wykorzystaniem technologii satelitarnej. Jednym 2z najbardziej
wptywowych projektéw z tego okresu byt "Hole in Space" 1980 roku stworzony przez
Kitu Galloway i Sherrie Rabinowitz. Projekt ten potgczyt ludzi z Nowego Jorku i Los
Angeles za pomocg satelitarnej transmisji wideo. Instalacja ta byta pionierska,
poniewaz pozwolita na spontaniczng interakcje miedzy osobami znajdujgcymi sie w
dwoch réznych miastach, ktére mogty zobaczy¢ i rozmawia¢ ze sobg na zywo, co

wywotato niesamowite wrazenie blisko$ci pomimo fizycznej odlegtosci.’®® W tym

105 R. Ascott, TELEMATIC EMBRACE, University Of California Press 2003, s. 6
106 E. Wojtowic, Wiek total(itar)nych ekranow. Dwadzie$cia lat pozniej,
https://ecrantotal.uqgam.ca/accueil/inedits/ewa_wojtowicz-essais-et/ [Data dostepu: 29.08.2024]
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okresie artysci zaczeli wykorzystywaC technologie wideo, ktora umozliwiata
interaktywno$¢ na odlegtos¢. Znaczgcym byt projekt "Satellite Arts Project” realizowany
w 1977 roku przez grupe The Electronic Cafe, ktory potgczyt artystow z Kalifornii i
Nowego Jorku za pomocg satelitarnej transmisji wideo. Uczestnicy mogli wykonywac
performanse na odlegtos¢, co stanowito jedno z pierwszych swiadome wykorzystanie
telematyki w sztuce. 0’

Lata 90. Przyniosty rozwoj szeroko dostepnego Internetu, co otworzyto nowe
mozliwosci dla telematycznych performansow. ArtySci zaczeli wiecej korzysta¢ z
technologii cyfrowych i Internetu do realizacji swoich projektow w niezalezny sposob,
co umozliwito wiekszej liczbie tworcéw eksperymentowanie i wypracowywanie nowych
form sztuki. Jednym z najwazniejszych artystow telematycznych tego okresu byt Paul
Sermon, ktéry w 1992 roku stworzyt performans "Telematic Dreaming". Uzywajgc
technologii blue screen, Sermon potaczyt dwdéch uczestnikow znajdujgcych sie w
réznych lokalizacjach w jedng wirtualng przestrzeh. Obrazy uczestnikdw byty
transmitowane w czasie rzeczywistym na t6zko w drugim miejscu, gdzie mogli oni
nawigzywac ,telematyczng” interakcje. Byt to jeden z pierwszych performanséw, ktory
tak wyraznie eksplorowat kwestie intymnosci i obecnosci w cyfrowej przestrzeni.'08

W tym samym okresie artysta Stelarc zaczgt badac¢ technologie rozszerzonej
cielesnosci w telematycznych performansach. Jego prace, takie jak "Ping Body" 1996,
uzywaty Internetu do sterowania ciatem artysty na odlegtosé, co wprowadzito nowe
pytania dotyczgce kontroli i fizycznosci w kontekscie sztuki telematycznej.%®

Na poczgtku XXI wieku telematyczne performanse staty sie bardziej dostepne
dzieki rozwojowi szerokopasmowego Internetu, a takze upowszechnieniu kamer
amatorskich i systemow transmisji wideo. W tym czasie powstaty liczne projekty, ktore

wykorzystywaty technologie do tgczenia artystéw i widowni z catego Swiata.

107 A. Maj, M. Derda-Nowakowski, D. de Kerckhove, Kody McLuhana. Topografia nowych mediow,
Wyd. Naukowe ExMachina, s. 71

108 \/. Krajewska, P. Krajewski, Historia instalacji interaktywnych - WIDOK 5. WRO Media Art Reader,
https://issuu.com/wroartcenter/docs/widok_5 historia_instalacji_interaktywnych, [Data dostepu:
10.09.2024]

109 R. W. Kluszczynski, Stelarc — artysta osobny. Dziesie¢ refleksji na temat znaczenia twdrczosci
Stelarca dla wspétczesnej sztuki, Centre for Contemporary Art. in Gdansk 2014, s.232
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Przyktadem moze by¢ praca Todda Machovera "The Brain Opera" 1996, ktora
potgczyta technologie interaktywnego wideo i dzwieku, umozliwiajgc publicznosci w
réznych lokalizacjach tworzenie muzyki na zywo. Wydarzenie to miato charakter
wielokanatowego doswiadczenia artystycznego, ktére angazowato uczestnikow z
roznych czesci $wiata w jednoczesne tworzenie dzwiekow i obrazéw. 1% W latach 2007-
2009 IEAR Studios z Wydziatu Sztuk oraz CARL z Woydziatu Architektury na
Rensselaer Polytechnic Institute, wspétpracowali z CCRMA na Uniwersytecie
Stanforda. Ta wspétpraca pozwolita na staty rozwdj medium telematycznego i
utworzenie Telematic Circle. Celem Telematic Circle byto dostarczanie informaciji na
temat sposobdw tgczenia sie oraz zachecanie do tworzenia nowych partnerstw i
wspotpracy. Szczyt Anet, zorganizowany przez Chrisa Chafe’a w Banff Center w
dniach 11-12 kwietnia 2008 roku, stanowit forum dla referatow, pokazow,
performansow i sieciowych sesji jam.'"! Stanem na 2014 nie odnotowano Zadnych
aktywnosci Telematic Circle i prawdopodobnie projekt zakohczyt swoje dziatania.
Wraz z rozwojem rzeczywistosci wirtualnej (VR) i rozszerzonej (AR),
telematyczne performanse zyskaty nowe narzedzia do jeszcze bardziej immersyjnych
doswiadczen. ArtysSci zaczeli integrowac technologie VR i AR, aby tworzy¢ wirtualne
przestrzenie, w ktérych moglty odbywacé sie interakcje i performanse w czasie
rzeczywistym. Platformy takie jak Mozilla Hubs (w 2024 projekt zostat wstrzymany),
VRChat, Diverso umozliwity artystom realizacje performansow, w ktoérych publiczno$é
mogta poruszac sie i wchodzi¢ w interakcje w cyfrowych $wiatach. Jednak poczgtki
takiego rodzaju interakcji mozna sledzi¢ od lat 80. Zanim byt wynaleziony VR i AR
artysci i naukowcy badali wspotzalezne dziatania cztowieka i mechanizmu/komputera
na roézne sposoby. Mozna wyodrebni¢ trzy rodzaje takich interakcji ludzkich i
nieludzkich na odlegtosc¢: cztowiek manipulujgcy maszyng na odlegtos¢; maszyna
manipulujgca cztowiekiem na odlegtos¢; cziowiek manipulujgcy maszyng, ktoéra
manipuluje innym cztowiekiem na odlegtosc. Na tle takich wspotzaleznych interakcii i

manipulacji za uczestnictwem ludzi i maszyn pojawia sie howe pole do badan i préb

110 P, Zawojski, O sztuce interaktywnej, http://www.zawojski.com/2006/04/19/o-sztuce-interaktywnej/,
kwartalnik ,Opcje” nr.2, 1999, [Data dostepu:10.09.2024]

1P, Oliveros, Networked Music: Low and High Tech, Contemporary Music Review, wydanie 28, nr.
4/5, 2009
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wyjasnienia czy interpretacji danych zjawisk, powstajg pojecia takie jak teleobecnosg,
telezaufanie, teleoperacja.

Koncepcja teleobecnosci jest ztozona i opiera sie na dynamicznych, trudnych
do zdefiniowania aspektach, dlatego trudno jest ustali¢ jej jednoznaczng definicje.
Zamiast skupia¢ sie na tym, czym teleobecnos¢ jest, bardziej wartosciowe jest
zrozumienie, jak dziata — w jaki sposob wptywa na ludzkie doswiadczenia i interakcje.
Historyczne korzenie teleobecnosci poza swiatem technologii mozna dostrzec w
paranormalnych aktywnosciach moézgu skutkujgcymi schizofrenig lub w magicznych
obrzedach czy religijnych przekazaniach. Zjawisko hybrydowej wspotobecnosci, czyli
bycia razem na odlegtosc¢ nie fizycznie, lecz w innej niematerialnej czy sztucznej formie,
zawsze bedzie owiane mistycyzmem. Jednak, dany proces jest mozliwy takze przy
pomocy materialnych narzedzi komunikacyjnych stworzonych cziowiekiem, $ledzi¢
poczatki mozemy od wynalezienia telefonu przez Alexandra Grahama Bella w 1876
roku,'? a pozniej poprzez zwigzanie tego pojecia z teleoperacjg przez Marvina
Minsky'ego w 1980 roku. Teleobecnos$é obejmuje szeroki zakres doswiadczen, od
tradycyjnej zdalnej kontroli urzgdzen po bardziej ztozone i immersyjne interakcje, takie

jak te wystepujgce w zywych, mediowanych performansach.'3

2 T, Mileszko, Jak dziatat aparat Bella?, https://www.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/pierwsza-
rozmowa-telefoniczna-odbyla-sie-jeszcze-przed-narodzinami-einsteina-jak/ev2gfye, [Data dostepu
29.08.2024]

"3 M. Minsky, Telepresence Manifesto, https://spectrum.ieee.org/telepresence-a-manifesto, [Data
dostepu 29.08.2024]

57



Jednym z najbardziej znanych przyktadéw jest performance Stelarca *Ping
Body*, w ktérym ciato artysty jest zdalnie kontrolowane przez innych, co w petni oddaje
idee ,kontroli na odlegtosc”. Dzieto to wyraznie kwestionuje utopijne narracje dotyczace

PING BODY

AN INTERNET ACTUATED &
UPLOADED PERFORMANCE

stelarc@peg.apc.o

=
INVOLUNTARY BODY / THIRD HAND = g s e TR

Rysunek 2 infrastruktura performansu Stelarca "Ping
Body".

Zrédio: https://aboutstelarc.weebly.com/ping-body.html
teleobecnosci, ukazujgc jg w sposdb dosadnie dystopijny. Ten rodzaj eksploraciji

teleobecnosci tgczy sie z koncepcjg "telezaufania", ktéra przesuwa fokus z samej
technologii na ludzkie doswiadczenie, szczegdlnie na to, jak zaufanie jest budowane i
utrzymywane w srodowiskach mediowanych.'

Centralnym elementem teleobecnosci jest pojecie uncanny presence
(niesamowita obecnosc¢), gdzie poczucie fizycznej obecnosci zostaje wzmocnione
przez zetkniecie z bezcielesnymi bytami.’® Zjawisko to byto eksplorowane przez
réznych artystow, ktérzy wykorzystujg interakcje telematyczne do zgtebiania niuanséw
bycia razem, bedac fizycznie rozdzielonym. Koncepcja "trzeciej przestrzeni" w
teleobecnosci — gdzie jednostki angazujg sie w doswiadczenia wtasnej i cudzej
obecnosci poprzez cyfrowg mediacje — dodatkowo komplikuje nasze rozumienie
ucielesnienia i interakcji spotecznych. W interakcjach haptycznych dotyk odgrywa
kluczowg role w budowaniu empatii i zaufania w sSrodowiskach sieciowych. Instalacja

*InTouch* oraz projekt *Global String* Tanaki ilustrujg, w jaki sposob fizyczne doznania

114 Ping Body, https://aboutstelarc.weebly.com/ping-body.html [Data dostepu: 01.08.2024]
"5 D, Garcia, T. Davis From telepresence to teletrust, International Journal of Performance Arts and
Digital Media, 2024
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moga byC¢ przekazywane i wspotdzielone na odlegtosc, tworzgc poczucie potgczenia,
ktére wykracza poza komunikacje wizualng czy stuchowg.'"®

Dyskusja rozwija sie dalej, podkres$lajgc cykliczny charakter stosunku do
technologii, gdzie poczatkowa fascynacja nowymi mediami czesto jest zastepowana
rozczarowaniem, po czym nastepuje ponowna fascynacja, gdy nowe pokolenia
artystbw na nowo angazujg sie w istniejgce platformy. Ten cykl podkresla znaczenie
zaufania, ktére nie jest czyms danym, lecz czyms, co musi by¢ nieustannie zdobywane
i ponownie oceniane w kontekscie ewoluujgcych technologii. Eksploracja
teleobecnosci i telezaufania uwypukla ograniczenia polegajgce na samej technologii w
rozwigzywaniu probleméw zwigzanych z zaufaniem. Zamiast tego, konieczne jest
podejscie skoncentrowane na cztowieku, ktore ktadzie nacisk na spotecznosc i ciggte
testowanie zaufania w dyskursie publicznym. Ta perspektywa kwestionuje poglad, ze
same postepy technologiczne mogg rozwigzac¢ ztozonosci zwigzane z ludzkag

komunikacjg i interakcja.

1.12 Stream-Art

Technologia przebywa w technokratycznej neoimperialnej izolacji skupionej na
wartosciach rynkowych i wptywach na przewidywalnosé¢ konsumentow, a sztuka i
kultura czesto uwieziona w konserwatywnej white-cube’owej instytucyjnosci. Swiat jest
w stanie przed-apokaliptycznym a Stream-Art wytania sie jako wyjgtkowa forma, dla
ktorej kryzys jest zrodtem mozliwosci i powodow do praktycznosci. Technologia i media
mogg przekraczac¢ granice, dziatajgc jako catos¢ i tworzgc wielowymiarowe dzieto w
czasie rzeczywistym. Interakcja miedzy cztowiekiem a maszyng oraz miedzy ludzmi za
posrednictwem technologii, pozwala na tworzenie nowych rodzajow interakcji za
posrednictwem Internetu.

Bardzo waznym opracowaniem otwierajgcym pewng mape perspektyw,
zagrozen oraz propozycji jest tekst Romana Dziadkiewicza ,STREAM ART or THE
THIRD AVANT-GARDE: Introduction to Hybrid Togetherness”, opublikowany w INC w

Amsterdamie.

16 p. Zawojski, Technokultura i jej manifestacje artystyczne: medialny $wiat hybryd i hybrydyzacji,
Prace Naukowe Uniwersytetu Slgskiego w Katowicach, no. 3454, Wydawnictwo Uniwersytetu
Slaskiego, 2016
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Niniejsza praca dostarcza kompleksowej analizy proceséw i filozofii UKRAINATV i
Stream-Art, podkreslajgc jej innowacyjne podejscie do mediéw cyfrowych, sztuki i
aktywizmu spotecznego. Przyjrzymy sie najwazniejszym punktom:

Hiper-aktywnosc¢ i Intensywnos¢: UKRAINATV opiera swojg dziatalnos¢ na ciggtej i
intensywnej aktywnosci, napedzanej przez roznorodng grupe uczestnikow. Ta hiper-
aktywnosé nie jest chaotyczna, lecz postrzegana jako zrodto potencjatu i rewolucyjnej
mocy.

Hybrydowos¢: Centralnym elementem praktyki UKRAINATV jest hybrydowos$é, ktéra
polega na integracji roznorodnych praktyk, dyscyplin i aktorow (zaréwno ludzkich, jak i
nieludzkich) w ramach cyfrowych i analogowych. Hybrydowosc jest postrzegana jako
metoda adaptacji do szybkich zmian spotecznych, technologicznych i geopolitycznych.
Stream-Art: Koncepcja Sztuki Strumieniowej, rozwinieta przez kolektyw, jest
subdyscypling wspotczesnych i przysztych praktyk artystycznych. Charakteryzuje sie
dynamicznym, wielokierunkowym przeptywem informacji i energii, fgczgcym elementy
z réznych mediéw i praktyk technologicznych.

Wspodtpraca i Samoorganizacja: UKRAINATV ktadzie duzy nacisk na kolektywng
wspotprace i samoorganizacje, kwestionujgc tradycyjne modele instytucjonalne i
promujgc  zdecentralizowane, horyzontalne sieci wspierajgce twércze i
eksperymentalne dziatania.

Performans Telematyczny vs. Sztuka Strumieniowa: rozrézniany jest performans
telematyczny, ktéry skupia sie na interakcjach w czasie rzeczywistym na odlegtosc,
oraz Sztuke Strumieniowa, ktora jest bardziej ptynna i wielokierunkowa, integruje
zaréwno ludzkie, jak i nieludzkie elementy w ciggtym, ewoluujgcym procesie. Stream-
Art jest szerszg dyscypling, ktéra zawiera w sobie elementy mediéw taktycznych,
kultury DIY, czyli niskobudzetowych i energooszczednych rozwigzan technicznych,
hybrydowej wspdtobecnosci, telewizji rozszerzonej (expanded television),
telematycznosci. Takze w przeciwienstwie do performansu telematycznego Stream-Art
nie skupia sie na pojedynczych autorskich performensach.

Wyzwania i Refleksje: Kolektyw dostrzega wyzwania zwigzane z platformami

cyfrowymi, takie jak centralizacja oraz presja na optymalizacje i popularnos¢. Wzywajg
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do tworzenia nowych infrastruktur, instytucji i praktyk edukacyjnych, ktore priorytetowo
traktujg kreatywnos$c¢, empatie i wartosci wspdélnotowe.

Sztuka Strumieniowa jako nowa dyscyplina: Sztuka Strumieniowa stanowi znaczng
ewolucje w dziedzinie mediow cyfrowych i sztuki, charakteryzujgc sie ptynnoscia,
inkluzywnoscig oraz naciskiem na komunikacje w czasie rzeczywistym i
wielokierunkowos¢. Kwestionuje tradycyjne pojecia autorstwa i performansu,
poszerzajgc granice praktyk tworczych.

Rola Kolektywnej Wspotpracy: Nacisk UKRAINATV na wspotprace i samoorganizacje
podkresSla potencjat zdecentralizowanych sieci w wspieraniu twdrczych i
eksperymentalnych praktyk. To podejscie kwestionuje hierarchiczne struktury
tradycyjnych instytucji, promujgc bardziej demokratyczne i inkluzywne modele
produkcji kulturowe;j.

Etyczne i Wspdlnotowe Wykorzystanie Technologii: Krytyka cyfrowych platform i apel
kolektywu o etyczne, wspolnotowe wykorzystanie technologii podkreslajg potrzebe
nowych infrastruktur i instytucji, ktére priorytetowo traktujg wartosci spoteczne ponad
efektywnos¢ i rentownosc.

Innowacje edukacyjne i instytucjonalne: Tekst sugeruje, ze nowe modele edukacyjne i
praktyki instytucjonalne sg niezbedne do wspierania ewoluujgcego krajobrazu mediow
cyfrowych i sztuki. Modele te powinny by¢ inkluzywne, elastyczne i dostosowane do
potrzeb réznorodnych spotecznosci i praktykow. 117

Podsumowujgc, innowacyjne podejscie Stream-Artu do sztuki i medidw stanowi
nowatorski i radykalny zwrot w sposobie, w jaki rozumiemy i angazujemy sie w
technologie cyfrowe i praktyki kulturowe. Ich praca dostarcza cennych spostrzezen i
wyzwan, ktére mogg przeksztatci¢ przysztos¢ sztuki, mediow i edukacji. UKRAINATV
dziata na styku sztuki, medidw i technologii, przyjmujgc hybrydowosc i hiper-aktywnosc¢
jako kluczowe elementy swojej praktyki. Poprzez Sztuke Strumieniowa, kolektyw bada
nowe sposoby tworzenia i udostepniania tresci, koncentrujgc sie na wspotpracy,

decentralizacji oraz integracji ludzkich i nieludzkich aktoréw. Kolektyw kwestionuje

"7 R. Dziadkiewicz, ,STREAM ART or THE THIRD AVANT-GARDE: Introduction to Hybrid
Togetherness” https://networkcultures.org/tactical-media-room/2023/12/21/stream-art-or-the-third-
avant-garde-introduction-to-hybrid-togetherness/, [Data dostepu:20.08.2024]
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tradycyjne modele instytucjonalne i platformy cyfrowe, opowiadajgc sie za bardziej

inkluzywnym, empatycznym i eksperymentalnym podejsciem do sztuki i mediow.

Rozdziat 2. Charakterystyka materiatu badawczego

2.1 Historia i charakterystyka UKRAINATV

Projekt UKRAINATV powstat na przetomie lutego i marca 2022 roku na bazie
Stream-Art Studio znajdujgcego sie wtedy w MOSie w Krakowie. Podczas gdy w
Ukrainie rozpoczeta sie Rosyjska petnoskalowa inwazja i wojna, Studio stuzgce do
eksperymentow w zakresie hybrydowosci, streamingu, praktyk Mixed Realities stato
sie osrodkiem pomocy, wsparcia oraz dziatan wielowgtkowych. UKRAINATV zaczeto
produkowac Swiadectwa audiowizualne z tego trudnego czasu, nagrywac¢ wywiady,
reportaze, tgczyC¢ ludzi hybrydowo, zaprasza¢ do studia osobowosci bezposrednio
Zwigzane z wojng i pomocg ludziom w potrzebie. Podstawg dziatan byto
strumieniowanie  dwdéch  odcinkédw  tygodniowo  kilkogodzinnego  programu
zawierajgcego dziatania jak na zywo (sety DJ-skie, wywiady), tak i wczesnigj
przygotowane materiaty. Po 12.04.2022 nadawano raz na tydzieh. Pierwotny kolektyw
sktadat sie z 0so6b takich jak: Roman Dziadkiewicz, Stasia Oleksiuk, Faina Malinowska,
Denys Hryshchuk, Maria-Viktora Gashinska, Nuarrr, Rafat Pogoda. Kolektyw
UKRAINATYV zawsze byt otwarty i kazdy mogt dotgczy¢ lub odejs¢ swobodnie. Stanem
na lato 2024 zespd6t wraz z osobami, ktére odeszty lub tymczasowo nie sg aktywne
przy projekcie nalicza 30 osob: Rom Dziadkiewicz, Faina Fisher, Olja Markul, Ksenia
Mirgorodska, Aliona Ivanova, Nikita Pavlenko, Rafat Pogoda, Artur Zahreba, Giulia
Timis, Sofia Reznichenko, Gleb(Hlib) Dovzhuk, Konrad Wojnowski, Nazarii Yurkov,
Julia £. Mazur, Julia Sokol*, Anastasia Turcan, Anastasiia Dyachenko, Sebastian
Brenk*, Anna Solecka*, Alina Bilecka*, Maria-Viktora Gashinska*, Denis Hryshchuk®,
Erwin Jeneralczyk*, Faina Malinovska*, Shtasya Oleksiuk, Daiana Horbunova*,
Tymoteusz Ostrowski*. Sonya Suprun*, Oleksandra Pryimak,* (*osoby wspotpracujgce
w przesztosci). llos¢ oséb partnerskich wynosi ponad 33 osoby: Lorenzo Airaghi, Karol

Gren, Mykola Noha, Villka, Sandra Bak, Napoleon Bryl, Tetyana Dovzhuk, Grzegorz

Bilinski, Florian Schnider, Monika Drozynska, Mariusz Front, Maryia Martyniuk, Geert

62



Lovink, Joanna Kubicz, Stanislav Konoplov, FED, Micro Freeq, PridProd, Anita
Németh, Katia Oles, Timothy Maxymenko, Joanna Parniewska, Arkadiusz Péttorak,
Kuba Kowalik, Kwasny Ukraniec, Aneta Sieniawska, Yanisiya Sokolenko, SpaceKate,
Agnieszka Szostek, Monika Tomaszewska, Mikotaj Spodaryk, Anastasiia Vorobiova,
Nuarrr, Alex Murray-Leslie i inni.

llo§¢ kolektywdw artystycznych i aktywistycznych wynosi ponad 13: Re:Frame_TV,
EFEMEKA, GRAM_group, Crash Test, Suck Puck rec., Prostir, Synergy Cult, Tres
Bienski, Chicks On Speed, Random Kitchen, ,Dreamware”.

Organizacje pozarzgdowe, fundacje i instytucje — ponad 17: Collider, Pererva Studio,
NTNU, Pacesetters, Dim Zvuku, Intermedia Budapest, Fundacja 36,6, Community
Worx, Fundacja Nasza Nowa Nadzieja, Institute of Network Cultures, Katedra
Performatyki UJ, MOS/Teatr w Krakowie, Diogenes Gallery, Scena SUPERNOVA,
Sekta-Selekta, WBP w Krakowie, WI ASP w Krakowie, Yermilov Centre. UKRAINATV
i Stream-Art Studio funkcjonuje na zasadzie wspotpracy Fundacji 36,6 oraz Wydziatu
Intermediow ASP w Krakowie.

Na poczatku lata 2022 roku Stream-Art Studio przeniosto sie do wiekszej
przestrzeni pod adresem ul. Berka Joselewicza 23a gdzie znajduje sie nadal stanem
na jesien 2024. Dziatania UKRAINATV/Stream-Art Studio na przestrzeni lat 2022-2024
polegajg na wielokierunkowym eksperymentowaniu z narzedziami oraz tresciami,
wytwarzajgc nowe i przerabiajgc istniejgce elementy w szerokiej domenie cyber. Z
zakresu hybrydowej wspotobecnosci, multi-jezykowosci, queerowosci,
telematycznosci, teleufnosci, generatywnosci, sztucznej inteligencji, mediow
taktycznych i krytycznych, produkcji real-time, SFX, alternatywnej instytucjonalnosci,
wirtualnych przestrzeni i osobowosci, praktyk strumieniowych, performance’u, syntezy
analogowosci i cyfrowosci. UKRAINATYV jest projektem niekomercyjnym, dziatajgcym
prawnie na bazie organizacji pozarzgdowej ,FUNDACJA 36,6". Projekt nie posiada
statego Zzrodta finansowania, lecz sktada wnioski grantowe ze sporadycznym
powodzeniem, a takze czesto dostaje honorarium za udziat w projektach, festiwalach i
wystawach miedzynarodowych. Od marca 2024 UKRAINATV jest w trzyletnim
projekcie badawczym ,PACESETTERS” finansowanym przez Unie Europejska.
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2.2 Narzedzia hardware i software infrastruktury Stream-Art Studio

Do dziatan Stream-Art'owych sg niezbedne narzedzia do tworzenia sygnatow,

odbioru, przetwarzania i wysyiki. Podstawowe elementy przetestowane przy projekcie
UKRAINATV to:

Zasilanie elektryczne;

Potgczenie z Internetem z predkoscig przesytania danych minimum 6-9 Mbps;
Zrédto danych wej$ciowych: cztowiek, instrument muzyczny, awatar, obraz,
instalacja reaktywna, animacja generatywna, najczesciej wiele elementéw
zachodzacych w interakcje, w zasadzie wszystko co mozna w jakis sposob
rejestrowac;

Narzedzia rejestracji: kamery, mikrofony, karty dzwiekowe czujniki gtebi
przestrzeni grabery;

Narzedzia przetwarzania, archiwizacji, nadawania sygnatu: wydajny komputer,
laptop, serwery, miksery audio, dyski zewnetrzne, karty pamieci;
Oprogramowanie do przetwarzania tresci: VMix https://www.vmix.com/, OBS
https://obsproject.com/uk, Resolume Arena https://www.resolume.com/, Da
Vinci https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve, Premiere
Pro https://www.adobe.com/pl/products/premiere.html, FL Studio
https://www.image-line.com/, TouchDesigner https://derivative.ca/;

Serwisy do komunikacji/tgczenia sie telematycznie: Ninja https://vdo.ninja/,
Jacktrip https://jacktrip.com/download, Kvazaar
https://ultravideo.fi’lkvazaar.html,

Serwisy do strumieniowania sygnatu AV w siec: Restream https://restream.io/,
Vmix https://www.vmix.com/, Wowza https://www.wowza.com/, OBS
https://obsproject.com/uk;

Punkty odbioru: platformy i portale ogélnodostepne oraz wielokierunkowe,
takie jak YouTube, Twitch, FB, Vimeo, PeerTube lub wtasne strony
internetowe i implementowane playery;

Infrastruktura kablowa i bezprzewodowa do przesytania danych: LAN, XLR,
RCA, NDI, WiFi, HDMI etc.;
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e Pasywne i aktywne odtwarzacze sygnatow: system nagto$nieniowy, monitory,
telewizory, ekrany do projekcji, projektory, lasery, zestawy VR/AR/MR;

e Chroma key, czyli element tta lub scenografii pozwalajgcy na manipulowanie
warstwami obrazu, petlami, remiksowanie kompozycji i powielaniami:
greenscreen, bluescreen, greenbox, w zasadzie kazdy kolor moze by¢
kluczowany, najwazniejsze, aby powierzchnia byta dobrze doswietlona i
kontrastowa w stosunku reszty obiektéw na planie;

e Oswietlenie LED, spoty RGB;

e Przestrzenie trzecie i czwarte wymiary (pomiedzy uczestnikami tgcz
telematycznych): VrChat https://hello.vrchat.com/, Dverso https://dverso.io/,
AltSpace https://www.meta.com/pl-
pl/experiences/altspacevr/2133027990157329/, TouchDesigner
https://derivative.ca/.

Dane elementy i narzedzia technologiczne stanowig optymalny zakres potrzeb dla
prowadzenia aktywnych dziatan w Stream-Art Studio, a takze mogg by¢ przyktadem
wykorzystanym w aranzacji nowych przestrzeni. Na podstawie dziatann UKRAINATV i
Stream-Art Studio wypracowywano wizualny schemat elementéw technicznych oraz
ich potgczen i przeptywdéw danych miedzy poszczegdlnymi weztami. Dany schemat
przewiduje dziatania strumieniowe o charakterze telematycznym i hybrydowym
(Rysunek 3).

UKRAINATYV realizowata ponad 100 efirow (streamingéw) o szerokim zakresie
dziatan oraz technik, tgcznie ponad 600 godzin nadawania na zywo. Wyszczegolnitem
kluczowe efiry (wydarzenia/streamy), ktére wyraznie odzwierciedlajg zakres dziatan
UKRAINATV w obszarze Stream-Art'u oraz pokazujg dynamiczny rozwoj w latach

2022-2024.
Tabela 1 kluczowe efiry UKRAINATV

Tytut efiru Opis Link

(filmu)

ukrainatv #1 Pierwszy odcinek, https://www.youtube.com/watch?v=bkBj93uqih4&t=
rozpoczecie 360s

pierwszego Sezonu.

ZIELONA NOC | Fragmenty streamu | https://www.youtube.com/watch?v=uMdPHLV804w
czyli FINISAZ z finisazu w ramach |,
UKRAINATV x
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FATMA Krakow Art Week https://www.youtube.com/watch?v=YISbpzduaK4 &t
OPENING 2022. =95s
UKRAINATV Wydarzenie z https://www.youtube.com/watch?v=pJYfRjlgsOQ&t

@locarnofilmfes
t *Glocarno Late

festiwalu filmowego
Locarno,

=242s

Night Show* poswiecone
przysztosci uwagi.
STANDBY — Eksperymentalny https://www.youtube.com/live/VSgO49 Elwg?si=Y
UATYBAHHA — | proces przezycia 5XbAcb0Ouee84hc6,
CZUWANIE rocznicy eskalacji https://www.youtube.com/live/WOapWIKhEjQ?si=O
wojny w Ukrainie. uBHuw_pvQcb7FhV,
https://www.youtube.com/live/clg-
pnf4G9Y ?si=PZABt5nVICNnTLQQf
UKRAINATYV x Pierwsze pojawienie | https://www.youtube.com/watch?v=nFQmYmytpUA
RTV FUNGI sie watku gotowania | &t=1985s
#EFIR no. 31 dan na zywo i
antropologii
jedzenia.
VsquaRe x Pierwszy koncert i https://www.youtube.com/watch?v=SH_-
UKRAINATV performance w iola0Ac&t=1745s
#EFIR no. 33 przestrzeni
hybrydowej (VR i na
ZyWwo).
UKRAINATV Wspoipraca z https://youtu.be/7cOwTu2Uf887?si=StZRsdKPnG6ju
SPECIAL Geertem Lovinkiem i | yBt
HYBRID EFIR wzmocnienie wiezi z
no. 38 Institute Of Network
Cultures.
UKRAINATV Wywiad z Florianem | https://www.youtube.com/live/t87V0aOhbhk?si=24
#EFIR 42 Schneiderem i CLhFOigdmPfkIL
(01/S3SON i) zaproszenie do
projektu
PACESETTERS.
UKRAINATV Pierwsze warsztaty | https://www.youtube.com/watch?v=Lr-dT6j4rEw
#EFIR 43 hybrydowe Stream-
(02/S3SON i) Art.
the HYBRID
workshops
SLAY WITH Telematyczne https://www.youtube.com/watch?v=6Luj272Z7TE&t
UKRAINE Stream-Art'owe =12887s

(TRONDHEIM) -
special efir #50

performansy na
konferencji SAR
2023.

CHICKS ON
SPEED x
UKRAINATV
STREAMART
SHOW |
Sonoras V
#EFIR56

Kolaboracja z
zespotem Chicks On
Speed na Sonoras
V.

https://www.youtube.com/live/7Dz7q-
9qF9Y?si=chf97FZUCYISoV3y
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VEXATIONS - 35-godzinny https://www.twitch.tv/videos/1942355834
MANTRA FOR | performance
KYIV (efir66) Stream-Art miedzy
Krakowem i Kijowem
UKRAINATV Wydarzenie https://www.youtube.com/watch?v=iObWNv6n4WU
@UNSOUND hybrydowe w &t=1701s
festival {#EFIR | ramach Unsound
67} Festival 2023.
KINKY-PINKY Wydarzenie https://www.youtube.com/live/sbdLnAhwjY0?si=DU
#EFIR84 hybrydowe 05yT4vIXsOrNYI
mapujgce relacje z
wrazliwymi
tre$ciami.
24-02-24 24h Wydarzenie https://www.twitch.tv/videos/207364 1258 7filter=all&
HYBRID hybrydowe sort=time
BREAD V! poswiecone 2
rocznicy
petnoskalowej wojny
w Ukrainie.
UKRAINATV Najdiuzszy stream https://www.twitch.tv/videos/2150112075
#EFIR 100 -> UKRAINATV,
100H ARCHIVE | trwajgcy okoto 100
x LIVE (f. godzin.
CRASH TEST)

Zrédto: opracowanie wiasne

2.2.1 Wirtualne i hybrydowe przestrzenie Stream-Art Studio
Jednym z niezbednych elementéw Stream-Art Studio jest przestrzen wirtualna,
ktdra zazwyczaj jest uzywana do przenikania sie rzeczywistych obiektéw i aktorow z
wirtualnymi. Taka przestrzen trzecia stuzy tez do wystawiennictwa hybrydowego,
performansow, koncertéw, oglgdania filméw oraz innych eksperymentalnych
wydarzen. W ramach dziatan UKRAINATYV byty przetestowane co najmniej cztery
takie przestrzenie.
o Przestrzen hybrydowa w TouchDesigner, stworzona przez Erwina Jeneralczyka w
2022;
o Przestrzen VsquaRe, stworzona przez Arianne Ciattini, Giulie Gandolfi, Camille
Murolo, Giulie Timis w 2022;
o Przestrzen wirtualna w VRchat(4 rézne przestrzenie), tworzone przez Giulie Timis w
2023-2024;
o UKRAINATV — Stream-Art Studio w Diverso.io, stworzone przez Lorenzo Airaghi w
2024.
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Rysunek 4. przestrzen hybrywowa w TouchDesigner, aktorzy sg przenoszone do przestrzeni przy pomocy kamery
i greenscreenu, tto zgenerowane przez Ai. Po lewej Konrad Wojnowski, po prawej Geert Lovink. Screenshot z
filmu UKRAINATV @UNSOUND festival {#EFIR 67},
link:https://www.youtube.com/watch?v=iObWNv6n4WU&t=3973s

Rysunek 5. przestrzen wirtualna VsquaRe w VRchat w trakcie performansu Ksenii Mirgorodskiej, zrzut ekranu z
filmu VsquaRe x UKRAINATV #EFIR no. 33, Link:https://www.youtube.com/watch?v=SH_-iolaOAc&t=4236s
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https://www.youtube.com/hashtag/efir

() VRChat - o ¢

Rysunek 6. Przestrzenie wirtualne w VRchat, od gory w dét: Virtual Stream-Art Studio, Snake Island, Green box.
Architektura przygotowana w Unity a potem umieszczona w VRchat, autorka Giulia Timis. Link:
https://vrchat.com/home/launch?worldld=wrld_23480569-d61d-4863-9870d-
bbe2d70d1f07&instanceld=97726~hidden(usr_fbaf4375-8d5c-4d5b-a8b6-
c257b54890d7)~region(us)~nonce(36740bbc-db26-4601-80ef-e36f5ada81f7)&shortName=nfym34yu
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Rysunek 7. UKRAINATYV - StreamArtStudio stworzone przy pomocy fotogrametrii na platformie Diverso.io, autor
Lorenzo Airaghi. Link: https://dverso.io/map/stream-art-studio
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2.3 Charakter tresci i wartosci UKRAINATYV, #EFIR

UKRAINATV od momentu zaistnienia stawia nacisk na tematy i watki
bezposrednio powigzane i wspodtzalezne z Ukraing, osobami ktérych wojna dotkneta w
réznym stopniu oraz przemianami osobistymi, spotecznymi, globalnymi, ktére sg
zZwigzane z wojng i agresjg Rosji przeciwko Ukrainie. Takze czestymi tematami sg
sprawy regionalne oraz glokalne. Dane tematy ukazujg sie w postaci wywiadow,
wyktadow, dyskusji, wystepdw muzycznych, pokazow filmowych, tele-teatru,
performance’u, wystaw wirtualnych i hybrydowych, koncertéw, gotowania,
eksperymentowania z Ai, podréozowaniu w VR, game-play i wszelkie formy tgczenia
tych technik i narzedzi ze sobg na zywo.

Odcinki UKRAINATYV sg nazywane #Efirem. Jest to transliterowane stowo z j.
ukrainskiego Egip. To stowo jest bogate w mitologiczne i archaiczne znaczenia. Eter
(z tac. aether — gorne czyste i jasne powietrze, od staroz. gr. aifrjp — gérne warstwy
powietrza; staroz. gr. aibw — $wiece, blyszcze). Stowo "eter" lub "efir" zostato
zapozyczone z jezyka greckiego do staroruskiego w dwoch wariantach: bezposrednio
z greckiego i za posrednictwem taciny oraz polskiego. W mitologii starogreckiej —
gorna warstwa powietrza, siedziba bogdéw. Najsubtelniejszy pigty element w filozofii
przyrody, fizyce i alchemii antycznej i sredniowiecznej. Eter, zgodnie z pogladami
dominujgcymi w fizyce do poczatku XX wieku, to hipotetyczne medium, w ktérym
rozprzestrzenia sie $wiatto i fale radiowe. '8

Waznym aspektem dziatan UKRAINATV jest tworzenie ESNW (European
Stream-Art Network). Jako projekt artystyczno-aktywistyczny napedzany technologia,
UKRAINATV wpisuje sie w zobowigzania EIT dotyczgce tagodzenia spotecznej
fragmentacji. Wykorzystujgc format sztuki strumieniowej oraz sie¢ studidw, projekt
podejmuje wyzwania zwigzane z potréjng transformacjg: tworzy wydajng,
zrownowazong sie¢ komunikacyjng oraz kreuje hybrydowe przestrzenie dla
przesiedlonych i marginalizowanych spotecznosci, korzystajgc z technologii cyfrowych

i angazujgc wiele podsektorow kreatywnych. Dgzy sie do wzmocnienia wiezi

18 Merriam-Webster, Ether, https://www.merriam-webster.com/dictionary/ether
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spotecznych oraz kultywowania wspolnej europejskiej tozsamosci w jej
roznorodnosci.®
5 pazdziernika 2023 roku na stronie internetowej Institute of Network Cultures

ukazat sie manifest UKRAINATV, ktory opisuje wartosci, cele i metody swoich
obecnych i przysztiosciowych dziatan, zbidér powigzanych ze sobg deklaracji,
przedstawia radykalne podejscie do sztuki, medidw i technologii w kontekscie wojny,
fragmentacji spotecznej i komunikacji cyfrowej. Kazdy manifest prezentuje odrebng
wizje, jednak tgczy je wspolna etyka zbiorowej kreatywnosci, oporu wobec opresyjnych
systemow i dgzenia do nadziei w obliczu chaosu.
Link: https://networkcultures.org/tactical-media-room/2023/10/05/ukrainatv-manifesto/
Manifest sktada sie z jedenastu punktéw, ktére omawiajg pie¢ mniejszych manifestéw:

e UKRAINATV MANIFESTO

¢ HOPECORE MANIFESTO

e GREEN-PINK NOISE MANIFESTO

e STREAM ART MANIFESTO

¢ MANIFESTO OF HYPERACTIVITIES
Omoéwimy poszczegodlne punkty:
1. Manifest HOPECORE: UKRAINATV powstato jako odpowiedz na wojne i
dezintegracje spoteczng, stajgc sie latarnig nadziei i platformg do wspdlnego tgczenia
sie. Koncepcja #HOPECORE obejmuje idee, ze nadzieja w czasach wojny jest
skomplikowana i niedoskonata, ale niezbedna. Cotygodniowe cyfrowe spotkania
symbolizujg odpornos¢ i site wspolnoty w obliczu przeciwnosci.
2. Manifest Zielono-Rézowego Szumu: Ten manifest podkresla dualizm cyfrowej
kreatywnosci, symbolizowany przez ,zielen” jako wzrost i zmiennos¢ oraz ,r6z” jako
radosny bunt. Dodanie ,szumu” podkresla materialnos¢ medidw, uznajgc
niedoskonatos$ci i zaktocenia za integralne czesci cyfrowego doswiadczenia. Manifest

przyjmuje te elementy jako forme oporu wobec upraszczania pigkna i brzydoty.

19 UKRAINATV - EUROPEAN STREAMART NETWORK {ESNW} trailer01,
https://www.youtube.com/watch?v=pQvZME2fJm4, [Data dostepu: 20.08.2024]
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3. Manifest Sztuki Strumieniowej: Sztuka Strumieniowa jest opisana jako nowy sposob
cyfrowej komunikacji, fgczgcy interakcje ludzkie i nieludzkie w hybrydowych
przestrzeniach. Ten manifest podkresla potencjat przestrzeni wirtualnych do tworzenia
nowych form artystycznego i spotecznego zaangazowania, kwestionujgc tradycyjne
granice miedzy technologig a kreatywnoscig.

4. Manifest Hiperaktywno$ci: Manifest krytykuje uproszczenie i centralizacje internetu,
ktéry wedtug niego ttumi kreatywnos$¢ i wzmacnia status quo. Wzywa do tworzenia
ztozonych, zdecentralizowanych sieci, ktére przeciwstawiajg sie cyfrowym granicom i
promujg solidarnos¢ oraz zbiorowe dziatanie.

5. Przemyslenie Cyfrowej tacznosci: Manifest kwestionuje skupienie internetu na
efektywnosci i popularnosci, opowiadajgc sie za bardziej wspotczujgcym i zabawnym
wykorzystaniem  technologii.  Proponuje  tworzenie  mniejszych, bardziej
zréwnowazonych sciezek komunikacji, ktore priorytetowo traktujg ludzkie potgczenia
nad algorytmiczng optymalizacja.

6. Krytyka Polityki Tozsamosci: Manifest krytykuje wzrost indywidualizmu w
przestrzeniach cyfrowych, ktory postrzega jako szkodliwy dla spotecznosci i zbiorowej
kreatywnosci. Wzywa do zmiany w kierunku tworczych kolektywow, ktére wykorzystujg
technologie do tworzenia prawdziwych potgczen i wspolnych doswiadczen.

7. Sie¢ Cyber-Grzybow: Ten fragment przedstawia sie¢ UKRAINATYV jako dynamiczny
i zroznicowany kolektyw, porownywany do ogrodu ,cyber-grzybow”. Manifest celebruje
wspolnotowy charakter sieci, ktéra pielegnuje kreatywnosc i potgczenia w bezpiecznej,
wspolnej przestrzeni.

8. Performance i Nagrywanie: Manifest bada zwigzek miedzy performansem a
nagrywaniem, opowiadajgc sie za potgczeniem efemerycznego i trwatego. Przyjmuje
paradoksy sztuki cyfrowej, gdzie to, co ulotne i trwate, wspdtistnieje, tworzac
hybrydowe rzeczywistosSci.

9. Teatralne Wezwanie do Dziatania: Manifest zaprasza do udziatu w ,trzeciej
przestrzeni-czasie” — cyfrowym teatrze, gdzie odbywajg sie interakcje miedzy ludzmi i
nieludzmi. Ta przestrzen jest postrzegana jako miejsce zaréwno konfliktu, jak i

pojednania, gdzie rozne perspektywy sg akceptowane.
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10. UKRAINATYV kieruje swoje przestanie: ,tworzmy dramat, a nie wojne”. Zaprasza do
swojej trzeciej przestrzeni-czasu — Zzywo-zielonego teatru Dionizosa, magicznej
zielonej skrzynki, ktéra naktada sie na fatdy rzeczywistosci. To miejsce, gdzie
wszystko, co zielone, na chwile znika w eterze, by powrdci¢c w nowej formie i inngj
wymiarze. Tam UKRAINATV tworzy platforme dla interakcji miedzy ludzmi i bytami
nieludzkimi, inscenizujgc dramaty z dbatoscig o kazdy szczegot. To przestrzen, w ktorej
konflikt spotyka sie z akceptacja, a niezgoda tagczy sie z pokojem.
11. ZYJ, SMIEJ SIE, KOCHAJ: W obliczu nasilajgcych sie globalnych konfliktéw i
nastrojow apokaliptycznych, manifest opowiada sie za empatig, mitoscig i solidarnoscig
jako formami oporu. Postrzega nadzieje i pozytywnos$c¢ jako subwersywne elementy w
$wiecie zdominowanym przez cien wojny, promujgc wartosci afirmujgce zycie. 20

Manifest UKRAINATV ilustruje potencjat cyfrowych platform do wspierania
zbiorowej kreatywnosci i odpornosci w czasach kryzysu. Nacisk na hybrydowos¢,
zarowno w kontekscie mediow, jak i interakcji ludzko-nieludzkich, odzwierciedla
szerszy trend w sztuce cyfrowej, zmierzajgcy do integracji roznorodnych elementow i
perspektyw. Krytyka centralizacji cyfrowej i polityki tozsamosci podkresla wyzwania
zwigzane z utrzymaniem autentycznych potgczen spotecznych w coraz bardziej
indywidualistycznym i algorytmicznie sterowanym krajobrazie cyfrowym. Manifesty
wspoélnie opowiadajg sie za przemys$leniem przestrzeni cyfrowych jako miejsc
twoérczego oporu, solidarnoéci i nadziei, kwestionujgc panujgce normy efektywnosci i
indywidualizmu na rzecz bardziej ztozonych, wspdlnotowych i empatycznych podejs¢
do technologii i sztuki.

Stanem na sierpien 2024 UKRAINATYV wytworzyta 5 sezonéw, 107 odcinkow
oraz kilka specjalnych odcinkdéw nie wliczonych. Kazdy odcinek miat dtugos¢ od
jednej godziny do stu godzin maksymalnie. tgcznie w programach UKRAINATV

pojawito sie ponad 500 unikalnych gosci i goscin.

120 UKRAINATV, UKRAINATV MANIFESTO, https.//networkcultures.org/tactical-media-
room/2023/10/05/ukrainatv-manifesto/, [Data dostepu:01.09.2024]
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Rozdziat 3. Analiza uzyskanych wynikéw
Wydarzenia hybrydowe UKRAINATV odbywaty sie wykorzystujgc wypracowany

schemat techniczno-komunikacyjny Stream-Art Studio. Takze dany schemat byt
wielokrotnie adaptowany do tak zwanych UKRAINATV POP-UP Studio, czyli

architektury matych mobilnych studidw.

3.1 Opis schematu technicznego Stream-Art Studio
Schemat przedstawia ztozong infrastrukture technologiczng Stream-Art Studio, ktore
umozliwia realizacje performanséw hybrydowych, transmisji na zywo oraz integracje
réznych zrodet sygnatéw audio-wideo. Studio jest wyposazone w narzedzia
umozliwiajgce dynamiczne potgczenia miedzy lokalnymi i zdalnymi uczestnikami, co
pozwala na tworzenie hybrydowych, immersyjnych doswiadczen artystycznych.
1. Przestrzen studyjna (Chroma Key)
Podstawowym elementem studia jest przestrzen z ttem Chroma Key (zielone sciany,
podfoga i ekrany), ktore umozliwia cyfrowg manipulacje obrazem na zywo. Pozwala
to na integracje real-time projekcji, generowanych wirtualnie przestrzeni oraz efektow
wizualnych, ktére mogg by¢ dynamicznie zmieniane podczas performansu.
2. System audio i wideo
Studio wyposazone jest w rozbudowany system nagtosnienia i przetwarzania
dzwieku, ktory obejmuje:
e Stacjonarny mikser dzwiekowy do zarzgdzania sygnatami analogowymi i
cyfrowymi (wejscie i wyjscie), co umozliwia ptynne miksowanie dzwiekéw na
ZyWo.
¢ Instrumenty muzyczne, sprzet DJ-ski oraz urzgdzenia live act, ktore
umozliwiajg wystepy muzyczne i performatywne.
e Cyfrowe kamery video oraz mikrofony, ktére rejestrujg dzwiek i obraz w czasie
rzeczywistym, dostarczajgc sygnaty do dalszego przetwarzania i transmisiji.
3. Technologia transmisji i przetwarzania sygnatéw
Kluczowe komponenty techniczne odpowiedzialne za strumieniowanie i

przetwarzanie sygnatow obejmujg:
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Komputery stacjonarne do przetwarzania sygnatéw réwnolegtych i
strumieniowych, ktoére zarzgdzajg potgczeniami telematycznymi i transmisjami
na zywo.

Laptopy do tgczen telematycznych i integracji z innymi studiow Stream-Art, co
umozliwia wspotprace miedzy miedzynarodowymi lokalizacjami i
synchronizacje dziatan artystycznych.

Serwer danych oraz sie¢ peer-to-peer, ktore obstugujg potgczenia
wielokierunkowe i dystrybucje sygnatow przez Internet, umozliwiajgc

jednoczesng interakcje wielu uczestnikow.

4. Oswietlenie studyjne i VR/AR

Studio jest wyposazone w systemy oswietleniowe, ktére obejmuija:

Oswietlenie biate LED oraz dodatkowe oswietlenie kolorowe do ksztattowania
atmosfery i efektéw swietinych podczas performanséw.

Zestaw VR/AR, ktory integruje wirtualng rzeczywistos¢ z fizycznymi
elementami studia, umozliwiajgc interaktywne doswiadczenia oraz

angazowanie uczestnikow zdalnych w real-time.

5. Projekcja i interakcje wizualne

Projekcja wizualna jest waznym elementem studia, umozliwiajgcym dynamiczne

zmiany scenografii i wizualizaciji:

Cube do projekcji 360° pozwala na wyswietlanie tresci na wszystkich $cianach
przestrzeni studyjnej, tworzgc immersyjne Srodowisko wizualne.
Monitory i projektory umozliwiajg podglad sygnatéw koncowych oraz

synchronizacje z innymi studiami telematycznymi.

6. Interakcje miedzy studiami Stream-Art

Studio jest czescig globalnej sieci Stream-Art, co umozliwia zdalng wspotprace i

wymiane tresci z innymi lokalizacjami:

Potgczenia miedzy studiami sg realizowane za pomocg technologii sieciowych
peer-to-peer oraz strumieniowania wielokierunkowego, co pozwala na

tworzenie wspoélnych wydarzen i synchronizacje performanséw na zywo.
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Podsumowujgc, Stream-Art Studio jest ztozonym srodowiskiem technologicznym,
ktore tgczy narzedzia analogowe i cyfrowe w celu realizacji nowatorskich
performansow telematycznych. Dzieki zaawansowanej infrastrukturze technologicznej
studio umozliwia tworzenie dynamicznych, hybrydowych doswiadczen artystycznych,
ktore taczg fizyczne i wirtualne przestrzenie, budujgc nowe formy interakcji i

wspotobecnosci w kontekscie wspoétczesnych wyzwan spoteczno-politycznych.
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Rysunek 8 Schemat techniczno-komunikacyjny Stream-Art Studio, Zrédto: opracowanie wtasne
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3.2 Analiza wybranych Efiréw
Przyjrzyjmy sie czterem wybranym wydarzeniom, ktore byty zorganizowane przez
UKRAINATV.

Wydarzenie pod nazwg ,:PC: ZIELONA NOC czyli FINISAZ UKRAINATV x
FATMA OPENING w ramach KRAKERS KRAKOW ART WEEK 2022” byto pierwszym
duzym wielogodzinowym projektem organizowanym przez UKRAINATV. Wydarzenie
odwiedzito ponad 100 osob, byly zaangazowane trzy przestrzenie:

1. Stream-Art Studio - stamtad byt nadawany stream, znajdowata sie wystawa

rzezb, nocna scena, stoisko VR, projekcja 360;

2. ogrodek przy studiu, gdzie byta druga scena, performance, przerabianie ubran,
kiermasz rekodziet, instalacje, wystawy, strefa odpoczynku;
3. przestrzen hybrydowa, w ktorej sie tgczyty przestrzenie wirtualne, materiaty
nadawane na zywo i przygotowane wczesniej materiaty AV.
Wydarzenie trwato okoto 10 godzin, wzieto w nim udziat ponad 43 artystow i artystek z
Krakowa, Kijowa, Minska, Grodna, Warszawy, Odesy, Bakhmutu, kilku miast Nigerii,
Litwy i z wielu innych czesci swiata: SVET, Smackjam, Spacekate x Irena Syrena x
Pocket.rave, Dzichka music, ehh hahah x Joanna Wabik (ft. dzdkwcz), Govori Adres +
CZAK, Zenwerk, Aist, nuarrrrrrrrr, ZLX, Jul.ci, wh tec, Anke Schon, Micro Freeq x
Veysel_Cevikk ,Glebalisation x Faina A, Mariia Mytrofanova, Alicja Lilianna Szpila,
Anomalia, Mateusz Kula, Bartosz Zaskorski, Alexandra Khalepa, Varvara Antonova,
Oleksandr Sirous, Agneszka Szostek, Zuzanna Pienkowska, Lola Szlupowicz, Mariola
Homoncik, Muha, Yimi Avdu, Erwin Jeneralczyk, NO ART, Gleb (Hlib) Dovzhuk, Pawek
Okonski, Faina Fisher, Xenia, Aleksandra Pajgczkowska, Linda Poninska, Ivan
Otrokush.
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Rysunek 9 Zdjecia z wydarzenia:PC: ZIELONA NOC czyli FINISAZ UKRAINATV x FATMA OPENING w ramach
KRAKERS KRAKOW ART WEEK 2022, Zrédfo wiasne

Kilka miesiecy pozniej, 10-11 sierpnia 2022 roku UKRAINATV uczestniczyta w
miedzynarodowym festiwalu flmowym Locarno, a doktadnie w czesci programu pod
nazwg Live: The Future of Attention at Locarno75, kurator - Rafaela Dernbacha.
Dwudziestoczterogodzinne przedstawienie byto nadawane na zywo przez Locarno
LiveTV, na terenie festiwalu byta zorganizowana przestrzen hybrydowa, w ktorej byty
miejsca dla widowni, rozmow na zywo i realizacji wydarzenia. Przedziat czasowy dla
hybrydowego wystepu UKRAINATV byt od 01:00 do 02:00, w ktérym umieszczono
rozmowy aktywistyczne, performance, Dj set i inne aktywnosci. Nuarrrrr, znany DJ z
Dnipra, zaprezentowat autorskg kompilacje utworéw ukrainskich producentow muzyki

elektronicznej. Yanisiya Sokolenko, artystka z Kremenchuku, wykonata performance
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cielesnej transgresji. Faina Fisher, artystka z Kijowa i cztonkini kolektywu UKRAINATYV,
petnita role konferansjerki, performerki oraz przeprowadzita wywiad z Oleng Levytska,
zatozycielkg fundacji ,Nasza Nowa Nadzieja”.

Kulturoznawca, kurator i krytyk sztuki, Arkadiusz Péttorak, podzielit sie krotkim tekstem
teoretycznym na temat przysztosci. Alexandra Khalepa, architektka i badaczka sztuki,
a takze zatozycielka Carbon Art Residency i kuratorka Carbon Community, wygtosita
przemowienie o zmianach w percepcji uwagi w czasach wojny.

Anita Nemeth, kuratorka sztuki ze Lwowa, przeprowadzita rozmowe online z TUCHA,
kijowskg piosenkarkg i blogerkg. Z kolei Mat Sparrow, ukrainski model, opowiedziat o
swoich osobistych doswiadczeniach zwigzanych z mowg nienawisci ze strony
radykalnych polskich srodowisk w mediach spofecznosciowych, a takze pomdgt
zaprezentowaé funkcjonalng bielizne dla zotnierzy, produkowang przez fundacje
,Nasza Nowa Nadzieja” w Krakowie.

Roman Dziadkiewicz, artysta, kurator, badacz i wspétzatozyciel UKRAINATV, a takze
kierownik #StreamArtStudio i Pracowni Praktyk Strumieniowych na Akademii Sztuk
Pieknych w Krakowie, odpowiadat za zapowiedzi poszczegodlnych czesci programu
oraz za taczenie materiatbw audiowizualnych: obrazow z kamer, wczesniej
przygotowanych nagran, dzwieku i muzyki. Operowanie przestrzenig generatywng w
programie TouchDesigner, z ktérej sygnat byt przekazywany do gtéwnego komputera
przez system NDI, nalezato do Erwina Jeneralczyka.

Roman Dziadkiewicz przeprowadzit takze rozmowe o pomocy dla uchodzcow i
napieciach w srodowisku ukrainsko-biatoruskim z Ksenig Mirgorodska, ktdra pozniej
dotgczyta do zespotu UKRAINATV. Wydarzenie otworzyt Gleb Dovzhuk, prowadzac
rozmowe z Katig Oles, wspotzatozycielkg Sekta-Selekta, o nocnym zyciu Krakowa i
dziataniach charytatywnych prowadzonych w tym miejscu. W ciggu jednej godziny
streamu pojawito sie duzo tresci merytorycznych i ztozonych form wizualnych. Jednym
z kluczowych motywow wizualnych jest potaczenie rzeczywistosci fizycznej i wirtualne;.
Zastosowanie techniki chroma-key na green-screenie oraz generatywnych przestrzeni
tworzonych na zywo w TouchDesigner pozwala na stworzenie wielowymiarowe;j
scenerii, w ktorej rzeczywistos¢ i wirtualnosc sie przenikajg. Kazdy element wizualny

podkresla ptynnos¢ granic miedzy tym, co realne, a tym, co wirtualne i to tworzy trzecig
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przestrzeh hybrydowg — wyraznie oddajgcg chaos wspoétczesnej epoki, zwtaszcza w
konteks$cie wojny. Kolorystyka obrazu, szczegdlnie w tle, ma wyrazny psychodeliczny
charakter. Fale barw, powielanie warstw, znieksztatcenia i rozmycia obrazu nadajg
wrazenie, jakby obrazy byty wynikiem eksperymentow z percepcjg. Ten psychodeliczny
element poteguje poczucie dezorientacji i fragmentacji, co mozna interpretowac jako
odbicie ztozonosci wspoétczesnych doswiadczen wojennych, dezinformacji i
wielowarstwowych narracji cyfrowych. Kostiumy uzyte w przedstawieniu majg post-
apokaliptyczny charakter. Surowos¢ i futurystyczne elementy tych strojow tworzg wizje
Swiata, w ktérym technologia i spoteczne struktury uleglty dezintegracji. Ta estetyka
silnie odnosi sie do wspotczesnej sytuacji politycznej, wojny kolonialnej rozwigzanej
przez Rosje przeciwko Ukrainie, gdzie apokaliptyczna rzeczywisto$¢ przeplata sie z
prébami zachowania ludzkich wartosci i tozsamosci. Wszystko, co dziato sie w studiu
— zaroéwno na poziomie akcji w przestrzeni green-screen na zywo, jak i w dziataniach
realizatorskich — tworzy dynamiczne widowisko. Mozliwos¢ udziatu w wydarzeniu na
platformach streamingowych online lub/i na zywo w studiu, a takze interakcje
uczestnikow z wirtualng przestrzenig podkreslajg ptynnos¢ dziatan i hybrydowosc¢
przestrzeni oraz tozsamosci. Elementy estetyczne odnoszg sie do radykalnych
koncepcji wizualnych i politycznych. Zacieranie granic miedzy rzeczywistoscig a
symulacja, w potgczeniu z post-apokaliptyczng estetyka, stanowi wyrazisty komentarz
wobec wspétczesnych problemdw spotecznych i politycznych. Potgczenie wywiadow
na zywo, performansoéw, recytacji tekstow krytycznych i setéw muzycznych
dekonstruuje tradycyjne rozumienie sztuki i mediow.
Widoczne na streamie odniesienia do ukrainskiej symboliki, takie jak pomnik zatozycieli
Kijowa: Kij, Szczek i Choryw oraz ich siostra tybedz, podkreslajg kontekst genezy i
walke o tozsamos¢ w obliczu agresji. Elementy te wzbogacajg narracje o spoteczne i
historyczne interpretacje, ktére wspoétgrajg z nowoczesng estetykg cyfrowa.

Efir  (stream) jest =zarchiwizowany na  kanatach  UKRAINATV:
https://www.youtube.com/watch?v=pJYfRjlgsOQ&t=173s,
https://www.twitch.tv/videos/1563656268
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Rysunek 10 Zrzuty ekranu ze streamu UKRAINATV @locarnofilmfest *Glocarno Late Night Show*,
Zrédto: https:.//www.youtube.com/watch?v=pJYfRjlgsOQ&t=173s
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Lista wszystkich oséb zaangazowanych: Gleb Dovzhuk, Rom Dziadkiewicz, Faina
Fisher, Yanisija Sokolenko, Erwin Jeneralczyk, Nuarrr, Oleksandra Pryimak, Alexandra
Khalepa, Olena Levytska, Ksenia Mirgorodska, Anita Németh, Katia Oles, Arkadiusz
Pottorak, Mat Sparrow, TUCHA, Monika Drozynska, House of Weirdressness, Daria
Mosman, SpaceKate, Aneta Sieniawska, Agnieszka Szostek.

22 lutego 2023 roku odbyt sie pierwszy 24-godzinny efir (wydarzenie/stream) w
formacie hybrydowym pod nazwg ,STANDBY — UATYBAHHA — CZUWANIE”.
To byt eksperymentalny, kolektywny, spoteczno-artystyczny proces wspolnego
przezycia 1 rocznicy eskalacji wojny w Ukrainie. £gczono osoby uczestniczgce
fizycznie w studiu i wirtualnie w réznych czasoprzestrzeniach ze wspomnieniami,
Swiadectwami, archiwami i metaforami z réznych porzgdkéw — w jedno realne,
wielowymiarowe, psychofizyczne i medialne doswiadczenie tymczasowej, hybrydowej
wspolnoty. Wydarzenie zawierato odwotanie sie do tradycji sztuki partycypacyjne;.
UKRAINATYV stworzyto jednoczesnie nowg tkanke doswiadczenia Stream-Art'owego —
potgczenia 0sob, maszyn i sygnatéw (danych) w zywy cyrkulujgcy post-humanistyczny
organizm. Wspéttworzono oryginalng synteze przestrzeni: klubu (gdzie tym razem
wybrzmiewaty gtéwnie melancholijne ambienty, ale nie tylko), studia tv, galerii i
dormitorium. Wydarzenie zawierato nawigzania do gtebokich mitycznych watkéw —
strzepow rytuatéw orfickich (zakorzenionych w archeologicznych odkryciach z terenéw
potudniowej Ukrainy) by szuka¢ nowego jezyka dla nowego post-wojennego poczatku.
Program zawierat miedzy innymi: live-acty muzyczne i sety dj, performansy i dziatania
audiowizualne na zywo, pokazy filmow, wyktady i rozmowy, czytanie pamietnikow i
dziennikow, spanie grupowe na zywo, rytuaty magiczne, bezposrednie potgczenia z
osobami w Ukrainie i nie tylko, wspomnienia i refleksja os6b zaangazowanych w wojne,
obrone i wsparcie na roznych frontach walki, warsztat choreograficzny Drag queen,
Shibari, wspolne gotowanie, taniec i chwile ciszy oraz spontaniczne dziatania i gesty
0s0b uczestniczgcych.

Wydarzenie otworzyta Yimi Audu recytujgc urywek hymnu orfickiego o godzinie
00:00. Stanislav Konpolov, Ksenia Mirgorodska i Roman Dziadkiewicz zapowiedzieli
plan dziatan. Nastepnie Giulia Timis oprowadzita po wirtualnej wyspie Wezy w

akompaniamencie muzyki granej przez Gleba Dovzhuka. Microfreeq zaprezentowat
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set muzyki elektronicznej syntezowanej na zywo w stylu IDM, drone, do ktorego
dotagczyty performatywne rzezby zaprojektowane Julig t. Mazur, a prezentowane
przez: Kyryl Alexandrov, Anna Solecka, Amelia Rucinska. Po kolejnej zapowiedzi i
krotkiej rozmowie przez Stanislava Konoplova i Romana Dziadkiewicza zabrzmiat Dj
set KONDRAT x MEKE w stylu downtempo.

Kolejnym punktem programu byt performance Tarot dla UKRAINATV robiony przez
Anastasie Dyachenko w wirtualnej przestrzeni zrobionej przez Anete Sieniawskg, a
rownolegle do tego Anna Vesna tworzyta obraz stohca. Pojawity sie dwie
audiowizualne poematy Vasil Listopad x John Daydreaming, po czym o 05:00
zabrzmiato eksperymentalne trio Sofia Reznichenko x Glebalisation x Microfreeq —
OPERATIONALISATION (sound performance). Pdzniej materiat Artificial Vision i
Tetyana Dovzhuk opowiadat o postepach w badaniach nad sztucznym wzrokiem. ,AK
TN?” (HOW ARE YOU?) - Premiera oficjalnego zwiastuna filmu Stanislava Konoplova
byta kolejnym puntkem programu. Dalej byt zaprezentowany klip Maryana Klochko —
WHEN THE SYSTEM RUNS | REST, po czym uczestnicy mieli krétki sen na pufach i
dywanie w studiu, réwnolegle ogladajgc film ,Ziemia” Oleksandra Dovzhenko w studiu
wirtualnym. Varvara Antonova zrobita warsztat z kolazu, a po $niadaniu Stanislav
Konoplov zrobit wyktad o manipulacjach politycznych w kulturze. Ewa Bal poprowadzita
dyskusje o ukrainskiej dramaturgii i hybrydyzacji jezyka polskiego. Nastepnie
Alexandra Khalepa miata rozmowe w Romanem Dziadkiewiczem o dziataniach Carbon
Community. Po czym byta premiera klipu prod. UKRAINATYV / edit. Rom Dziadkiewicz,
muzyka: FED, stowa: Geert Lovink, w roli gtéwnej: Yimi Audu. O godzinie 15:00 odbyto
sie potgczenie hybrydowe z INC w Amsterdamie i Geertem Lovinkiem, Tommaso
Campagna, a mycelia wystgpita z live-actem. Tuz po potgczeniu odbyta sie premiera
klipu Glebalisation — MIND DISINFECTION, a Gram Group zaprezentowali swoj projekt
NECROPOLIS. Okoto godziny 17:30 Kamil Ttuszcz zaczat queer rozgrzewke do Dj
setu Matvoice. Nuarrr w kolaboracji z Yanisig Sokolenko zrobili Dj x Dance show, a
Sofiia Reznichenko i Sonia Suprun wykonaty performance z linami. Dope Robot zagrat
live act, ktéry przerwata Antigonna swoim performansem o matkach rosyjskich

zotnierzy. O godzinie 23:00 FED. zainicjowat finatowg czes¢ catego 24-godzinnego
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programu grajgc live act w stylach Jungle, Hardcore, Happy-hardcore a pozostate
osoby w studiu fgczyty sie w tancu.

Wydarzenie odbyto sie w ztozonej przestrzeni ,zielonego pokoju”, wypetnionej
kablami, ekranami i artystami, ktorych dziatania byty transmitowane na zywo. Wirtualne
przestrzenie przenikaty sie z fizycznymi, tworzac dynamiczng mieszanke
rzeczywistosci i cyfrowej iluzji. Centralnym punktem wizualnym byta wirtualna
rekonstrukcja Wyspy Wezy — miejsca oporu ukrainskich obroncéw, ktérzy odmowili
kapitulacji wobec rosyjskiego okretu wojennego. Ten symbol oporu i odwagi stat sie
kluczowym elementem wizualnym, podkreslajgcym tematyke walki i nieugietosci w
obliczu wojny. Rytuat, w ktorym uczestniczyli artysci i publicznos¢, byt nawigzaniem do
starozytnych misteriow Dionizyjskich, ktére byty doswiadczeniami wspdlnotowego
oczyszczenia i katharsis. Podobnie jak w antycznych rytuatach, uczestnicy efiru
S TANDBY” byli swiadkami dynamicznych zmian nastrojow i energii, co oddaje jego
chaotyczng i transformacyjng nature. Performance nie byt fatwy do jednoznacznej
interpretacji — czesto zmieniajgcy sie nastrdj i intensywnos$¢ odzwierciedlaty ztozonosé
i nieprzewidywalnos¢ wspoétczesnych doswiadczen wojennych. Performans sktadat sie
z réznych form wyrazu — muzyki, projekcji wideo, interakcji performatywnych oraz
rytualnych dziatan. Na szczegdlng uwage zastugiwaty akty, w ktorych artysci
przechodzili od ztozonych interakcji spotecznych do momentdw petnych grozy i patosu,
jak wtedy, gdy artystka Antigonna zakonczyta swoje przerazajgce, przepetnione
przemoca, walkg, krwig i tzami wystgpienie - patriotycznym okrzykiem ,Slava
Ukrayini!”, ktéry spotkat sie z jednogtosng odpowiedzig ,Herdiam slava!” od zebranej
publicznosci. W ten sposéb realia okopow Donbasu zderzyly sie z hybrydowag
rzeczywistoscig performansu, tworzgc intensywne i poruszajgce momenty zblizenia
doswiadczenia wojny do artystycznej sceny.

Efir ,STANDBY — YHATYBAHHA — CZUWANIE” stanowit wspotczesng reinterpretacije
starozytnych rytuatow, ktore miaty na celu zjednoczenie uczestnikbw w doswiadczeniu
emocjonalnego oczyszczenia. Rytuat nie miat na celu strukturalnego zamkniecia, lecz
pozostawiat przestrzen na indywidualne i zbiorowe doswiadczenia, co przypominato
dionizyjskie misteria, gdzie chaos i niekontrolowane emocje byly kluczowymi

elementami.
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W starozytnej Grecji, rytuaty dionizyjskie stuzyty jako Srodek do wywotania katharsis —
oczyszczenia emocjonalnego poprzez intensywne, czesto nieprzewidywalne
doswiadczenie. Podobnie w dziataniach ,STANDBY — YUATYBAHHA — CZUWANIE”,
zamiast oferowa¢ proste rozwigzania, arty$ci angazowali uczestnikbw w
niejednoznaczne, czasem chaotyczne interakcje, ktére miaty na celu uwolnienie emoc;ji
i umozliwienie gtebszej refleksji nad traumatycznymi wydarzeniami wspotczesnoSci.
Jednym z kluczowych aspektéw wydarzenia byto odniesienie do potrzeby katharsis w
obliczu ciggtej wojny, ktéra uniemozliwia petne zamkniecie traumatycznych przezyc.
Stream-Art Studio funkcjonowato jako przestrzen otwarta na ambiwalencje, niejasnosc
i emocjonalng intensywno$¢, ktore byly zgodne z dionizyjskg zasadg konfrontacji z
nieprzewidywalnoscig zycia. Rytuat nie oferowat zamkniecia, ale umozliwiat
uczestnikom przezycie chwili katharsis, ktora byta odpowiedzig na ciggtg obecnosc¢
wojny w ich codziennym zyciu.

Zaproszeni uczestnicy: Anna Holograma v. AIUTO, Kirill Aleksandrov,
ANTIGONNA, Varvara Antonova, Yimi Audu, Ewa Bal, Asia Bazdyrieva, Tetyana
Dovzhuk x Artificial Vision, Anastasia Dyachenko, FED., Gram Group, Alexandra
Khalepa x CARBON COMMUNITY, Maryiana Klochko, Stanislav Konoplov, KONDRAT
& Meke, Mateusz Kula, Geert Lovink x Tommaso Campagna x VOID.TV, Vasyl
Lystopad x John Daydreaming, Svitlana Matviyenko, Matvoice, Julia £. Mazur, Dope
Robot, Microfreeq, Nadezh No, Mykola Noha, nuarrr, Pseudo-Orpheus, Paliarnia,
Amelia Rucinska, Florian Schneider, Aneta Sieniawska, Yanisiya Sokolenko, Anna
Solecka, Kamil Ttuszcz, Lech Trzcionkowski, mycelia, Konrad Wojnowski, Anichka
Vesna, i inni; UKRAINATV TEAM: Gleb Dovzhuk, Rom Dziadkiewicz, Giulia Timis,

Ksenia Mirgorodska, Maisky, Sofia Reznichenko, lvan Otrokush.
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STANDEBGIRIATYBAHHS | CZUWANIE

Rysunek 11 zrzuty ekranu z efiru ,STANDBY — HATYBAHHST — CZUWANIE”,
Zrédfo:https.//www.youtube.com/watch?v=clq-pnf4G9Y
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W kwietniu 2023 roku odbyt sie innowacyjny telematyczny performans, tgczacy
Krakoéw, Walencje i Vancouver, bedacy przyktadem hybrydowego dzieta sztuki, ktére
angazowato zarowno technologie cyfrowe, jak i interakcje na zywo. Artystka wizualna
Anastasiia Vorobiova z Vancouvera petnigc role ,wizualnej arcykaptanki”, oprowadzata
Giulie Timis po swoim swiecie wirtualnym, obie sie spotkaty wcielesnione w cyber-
nimfy. To wykorzystanie technologii w kreowaniu przestrzeni wirtualnych, w ktérych
zacierajg sie granice rzeczywistosci i iluzji, jest kluczowe dla zrozumienia
nowoczesnych performanséw telematycznych. W performansie zarysowano koncept
utopii wirtualnych ciat, ktére ,sptywaty na ptaszczyzne projekcji” i przedstawiaty
warstwy rzeczywistosci jako przetasowane karty w kosmicznej talii. Warstwy te tgczag
sie w dynamiczny sposob, tworzgc symbiotyczne potgczenie fizycznych i cyfrowych
doswiadczen, co mozna interpretowaé jako wspotczesny komentarz na temat
tozsamosci i percepcji w erze cyfrowej. Kluczowym momentem performansu byta
.nwazja” postaci spektralnych, ktoére wizualnie i metaforycznie ,rozdarty tkanine
rzeczywistosci”. Byly to postaci o ztozonych, hybrydowych cechach, takich jak
cztowiek-pies w gorsecie czy pajgk zawieszony na horyzoncie zdarzen, co ilustruje
zjawisko zacierania granic miedzy sSwiatem fizycznym a cyfrowym. Artystyczna
strategia wykorzystania takich wizualnych elementéw odnosi sie do estetyki post-
humanizmu i teorii dezintegracji tozsamosci w srodowiskach wirtualnych. Muzyka byta
integralnym elementem performansu, w ktorym zespdt Chicks on Speed potgczyt
estetyke queer-punku, kabaretu i rave'u, tworzac cocktail dzwiekow, ktdre wspotgraty
z wizualng warstwg telematycznego spektaklu. Ten muzyczny komponent byt nie tylko
ttem, ale rowniez aktywnym uczestnikiem przestrzeni performatywnej, wzmacniajgc
immersyjnos¢ catego doswiadczenia. Istotnym aspektem byto rowniez wigczenie
technologii Al i VR, ktore wzbogacity performans o elementy interaktywnosci i narracji
politycznej. Taya Kabaeva wykorzystata cyfrowe narzedzia do tworzenia
tréojwymiarowych rzezb wirtualng ,krwig” na tle dadaistycznego krajobrazu z wycinkami
wojennych zniszczen ukrainskich miast. To potgczenie technologii cyfrowych z
tematyka wojny i oporu wobec politycznych realiéw jest przyktadem, jak sztuka

performatywna staje sie platformg dla wspotczesnych komentarzy spotecznych.
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Koncert zakonczyt sie muzycznym akcentem, w ktéorym Roman Dziadkiewicz bedgc
tgcznikiem pomiedzy sceng w Walencji a Studiem w Krakowie, wystgpit jako gitarzysta,
wykonujgc utwoér ,Deep Dark Oceans” razem z Chicks On Speed na scenie w

klasztorze, przeksztatconym na potrzeby performansu. Te przestrzenie — wczesniej
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sakralne — zostaty na nowo zdefiniowane jako miejsca, ktore zamiast pielegnowac

tradycyjne wierzenia, wspieraty artystyczng ekspresje i wolnosc.

Rysunek 12 zrzuty ekranu z Efiru CHICKS ON SPEED x UKRAINATV STREAMART SHOW, Zrédio:
https://www.youtube.com/live/7TDz7q-9qF9Y ?si=tMsRDfVu-6 FwWTa4
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CHICKS ON SPEED x UKRAINATV STREAMART SHOW stanowi przykfad formy
Stream-Art'u, w ktérej przestrzen cyfrowa i materialna wspdtistniejg i oddziatujg na
siebie. Hybrydowos¢, wykorzystanie zaawansowanych technologii oraz polityczne
zaangazowanie sprawiajg, ze tego rodzaju performanse sg istotnym obszarem badan
w kontekscie sztuki cyfrowej, interaktywnosci i spotecznych zmian w erze cyfrowe;j.
Wyniki badania wskazujg, ze ,hybrydowos¢” oznacza wspdtistnienie roznorodnych
praktyk rownolegtych oraz jednoczesne zaangazowanie roznych aktorow, zaréwno
ludzkich, jak i nieludzkich. Badanie identyfikuje, ze hybrydowe praktyki artystyczne
umozliwiajg nowe formy zaangazowania spotecznosci oraz dostarczajg ram do
zrozumienia zmieniajgcej sie dynamiki wspotpracy artystycznej w przestrzeniach
cyfrowych. Ponadto, badanie wyraznie rozrdéznia performance telematyczny od
Stream-Art’'u, argumentujgc, ze sztuka strumieniowa pozwala na bardziej dynamiczny
i wielokierunkowy przeptyw informacji oraz kreatywnosci, a takze pokrywa o wiele
szerszy zakres dziatan, czescig ktorych sg praktyki telematycznych performanséw. W
zwigzku z miedzysektorowym i miedzygatunkowym charakterem dziatann UKRAINATV
napotkatem niepowodzenie w probie doktadnego sklasyfikowania tego projektu.
Jednak moge stwierdzi¢, iz UKRAINATYV jest jednoczesnie tworem, tworcg, odbiorcy i
nadawcg z rozproszonym autorstwem.

Projekt UKRAINATV wyprodukowat 165 filmoéw (ponad 600 godzin), 110 z nich
byt nadany na zywo, gromadzgc tgcznie 18 843 wyswietlenia tylko na platformie YT.
Srednia liczba wy$wietlen na film wyniosta 114 (nie podano odchylenia
standardowego). Liczba wyswietlen wahata sie od 8 do 1 500, co wskazuje na znaczny
wzrost zaangazowania widowni w badanym okresie 2022-2024. Zaobserwowany
wzrost liczby wyswietlen sugeruje rosngce zainteresowanie tresciami i technikami
kanatu. Te tresci sktadaly sie gtdwnie z relacji z pierwszej reki dotyczgcych
wspotczesnych wydarzen w regionie, wywiadow z osobami dotknietymi przez wojne
Rosji przeciwko Ukrainy, dyskusiji na tle przemian geopolitycznych, przemysleh wobec
zmieniajgcych sie wartosci, odkry¢ technologicznych, krytyki sztuki, a takze materiatow
edukacyjnych na temat hybrydowosci, wspotobecnosci, telematycznych wystepow

artystycznych, technik Stream-Art.
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Kolejnym wynikiem dziatalnosci UKRAINATYV jest jej dynamicznie rozwijajgca
sie wspotpraca miedzynarodowa, obejmujgca partnerstwa z ponad 60 takimi
znaczgcymi postaciami i instytucjami jak Geert Lovink, INC Amsterdam, Florian
Schneider i Akademia Sztuk Pieknych w Trondheim, a takze zespotem Chicks on
Speed, Pacesetters i innymi. Efektem tej wspotpracy sg liczne wystepy i prezentacje
na prestizowych wydarzeniach artystycznych i medialnych, takich jak Sonar+ w
Barcelonie, Intermedia Budapest, State of Emergency w Nowym Jorku, Transmediale
w Berlinie, Festiwal Filmowy w Locarno, oraz w centrach sztuki takich jak Framer
Framed w Amsterdamie, a takze w Vancouver i wielu innych miejscach na catym
Swiecie. Jedna z kluczowych wspétprac jest projekt PACESETTERS - to sojusz 15
partneréw o réznorodnym zasiegu, skali i fokusie dziatania. Konsorcjum opiera sie na
dtugoterminowym doswiadczeniu, wyjgtkowych kompetencjach i specyficznej wiedzy
eksperckiej. to projekt badawczy, ktory tgczy partneréw i miejsca, praktyki twércze oraz
perspektywy badawcze, ktore sg nietypowe: naukowcy zajmujgcy sie klimatem i
przedsiebiorcy artystyczni, trudne dziedzictwo kulturowe i bielone wioski,
psychometrycznie zweryfikowane ankiety i estetyka cyrkularna. Wszyscy partnerzy
dzielg przekonanie, ze nie tylko nalezy dostosowac sie do nadchodzgcych zmian, ale
takze aktywnie je ksztattowac, dgzgc do bardziej sprawiedliwych i zrwnowazonych
gospodarek. Zebrali sie razem w przekonaniu, ze innowacja pojawia sie gtownie tam,
gdzie jest najmniej oczekiwana — na przyktad w instytucjach kulturalnych, ktére sg
dobrze zakorzenione lokalnie, nawet jesli nie sg globalnie znane. Fundacja muzealna
w Genalguacil, festiwal sztuki w Galway oraz centrum kultury C.K. Norwida w Nowe;j
Hucie mogg by¢ organizacjami o niewielkiej skali, ale sg na tyle elastyczne i
doswiadczone, aby wywieraé ogromny wptyw na swoje spotecznosci i poza nimi. Ta
szeroka sieC wspotpracy podkresla globalny zasieg i wptyw UKRAINATV na

wspotczesne praktyki artystyczne, technologiczne i medialne.

3.2 Analiza przeprowadzonych wywiadoéw

Przeprowadzitem wywiady z ponad 100 artystami i artystkami, osobami
aktywistycznymi i teoretykami  kierunkéw  kulturoznawczych, filozoficznych,

artystycznych, ktore regularnie korzystajg z platform streamingowych online. Préba
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byta zréznicowana pod wzgledem dyscyplin artystycznych, lokalizacji geograficznych i
etapow kariery.

Metodologia: Przeprowadzono niestrukturyzowane wywiady online i offline,
koncentrujgc sie na postrzeganiu przez artystébw zjawiska Stream-Artu, jego
potencjalnej roli w przysztosci. Do analizy danych wywiadéw zastosowano analize
tematyczng w celu zidentyfikowania powtarzajgcych sie wzorcéw i tematow.

Gtéwne wyniki:

Ekspresja artystyczna i wolnos¢ stowa: prawie kazdy/kazda z pytanych stwierdzito, ze
przestrzeh Stream-Art Studio zapewnita im bezprecedensowe mozliwosci swobodnej
ekspresji. Podkreslali, ze majg mozliwo$¢ opisywania i wyrazania swoich mysli i sztuki
bez posrednikbw i cenzury, co prowadzi do bardziej autentycznych potgczen
hybrydowych z publicznoscia.

Kontekst wspotczesny: wiekszos¢ respondentow wskazato, ze Sztuka Strumieniowa
umozliwia im reagowanie na biezgce wydarzenia globalne w czasie rzeczywistym, co
zwieksza aktualno$¢ i natychmiastowosc ich tworczosci artystycznej.

Przysztos¢ hybrydowosci: kazde z artystow, teoretykow, aktywistow przewiduje, ze
Sztuka Strumieniowa bedzie odgrywac coraz wiekszg role w przysztym rozwoju praktyk
kulturowych. Kluczowe podtematy obejmujg: a) Demokratyzacje sztuki; b) Mozliwosci
globalnej wspdtpracy; c¢) Integracje wirtualnych, hybrydowych i innych
niestandardowych narzedzi w swoich praktykach.

Wyzwania i ograniczenia: Chociaz wyniki sg przewaznie pozytywne, czes¢ artystow
rowniez zidentyfikowato wyzwania zwigzane ze Stream-Art'em, w tym: a) Trudnosci
techniczne; b) Problemy zwigzane z prawami autorskimi; c) Przesycenie tresciami i
bodzcami; d) trudnos¢ z dotarciem do szerokiej publicznosci.

Podsumowanie: Wyniki sugerujg znaczgcg zmiane w praktykach artystycznych,
aktywistycznych i zaangazowaniu publicznosci, ktorej sprzyja Sztuka Strumieniowa.
Dane wskazujg, ze Stream-Art nie jest jedynie alternatywg dla tradycyjnych metod
prezentacji sztuki, ale stajg sie integralng czescig wspoétczesnej ekspresiji artystycznej

i dystrybucji.
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Whnioski

Badania dotyczace projektu UKRAINATV ujawniajg, ze pojecie "hybrydowosSci"
odgrywa kluczowg role we wspétczesnych praktykach artystycznych, medialnych i
technologicznych symbolizujgc wspdétistnienie i fuzje roznorodnych form dziatania oraz
jednoczesne zaangazowanie aktorow zarowno ludzkich, jak i nieludzkich, takich jak
technologie i media cyfrowe. Hybrydowos¢ w tym kontekscie odnosi sie do integraciji
tradycyjnych form sztuki z nowymi technologiami, ktére razem tworzg unikalne
doswiadczenia artystyczne i spoteczne. Projekt UKRAINATV stanowi doskonaty
przyktad tego, jak hybrydowe praktyki artystyczne i dziennikarskie mogg promowac
nowe formy zaangazowania spotecznosci, a takze byC gtosem tych, kto zostaje
zmarginalizowany przez wigkszos¢. Poprzez wykorzystanie sztuki strumieniowej,
angazuje widzéw na globalnym poziomie, tworzgc interaktywne przestrzenie, w ktérych
odbiorcy moga nie tylko konsumowac tresci, ale takze aktywnie w nich uczestniczyc.
Tego rodzaju podejscie przeksztatca tradycyjne relacje miedzy tworcg a odbiorca,
zmieniajgc je w bardziej rownorzedne i wspottworcze.

Badanie podkresla réwniez réznice miedzy performansem telematycznym a sztukg
strumieniowg. Performans telematyczny, cho¢ réwniez bazuje na technologiach
cyfrowych, charakteryzuje sie zazwyczaj zawezonym przeptywem informacji oraz
skupia sie na tym pojedynczym performansie, gdzie tworca kontroluje przekaz, a
odbiorca petni role pasywnego widza. Sztuka strumieniowa, w przeciwienstwie do tego,
oferuje bardziej dynamiczny i wielokierunkowy przeptyw informacji oraz kreatywnosci.
Uczestnicy mogg wptywac na przebieg wydarzen w czasie rzeczywistym, co prowadzi
do bardziej ztozonych i interaktywnych doswiadczenh artystycznych. Stream-Art nie
zamyka sie w jednolitym kierunku dziatan, lecz tgczy rézne metody i narzedzia tworzgc
réznorodne pole eksperymentow.

Przy okazji intensywnych i codziennych dziatan w ramach #StreamArtStudio i
UKRAINATYV, zespot artystéw i medidw eksploruje szerokie spektrum potencjalnych
zastosowan i interpretacji pojecia hybrydowosci. Hybrydowos¢ jest tutaj rozumiana jako
wspotistnienie i fuzja réznorodnych porzgdkow, trybow dziatania, praktyk oraz
jednoczesna obecnos¢ ludzi i nieludzi (awataréw, danych, maszyn) zarbwno w

analogowych, jak i cyfrowych sferach, offline i online. Takie podejscie umozliwia nowe
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formy wspotpracy i zaangazowania, a takze dostarcza ram do zrozumienia
zmieniajgcej sie dynamiki wspotpracy artystycznej w przestrzeniach cyfrowych.
Ponadto, projekt podkresla potrzebe bardziej precyzyjnego zdefiniowania
pojecia hybrydowosci w kontekscie sztuki, medidw i badan transdyscyplinarnych.
Hybrydowe podejscie w sztuce strumieniowej promuje dynamiczne, wielokierunkowe
przeptywy informaciji i kreatywnosci, ktére wykraczajg poza tradycyjne formy przekazu
i uczestnictwa.
Badanie podkresla, ze Stream-Art nie tylko redefiniuje tradycyjne modele artystyczne,
ale takze staje sie narzedziem spotecznej integracji i aktywizmu. Umozliwia tworzenie
przestrzeni, w ktorych réznorodne gtosy mogg sie spotykac i wspotistnieé, co jest
szczegolnie istotne w dynamicznie zmieniajgcym sie Swiecie cyfrowym. Stream-Art
jako rozwijajgca sie dyscyplina, dostarcza unikalnej perspektywy na wspotczesne i
przyszte praktyki artystyczne, integrujgc formy medialne w post-digitalnym krajobrazie
i promujgc nowg, bardziej kolektywng forme twoérczosci.
Niniejsze badanie dostarczyto istotnych dowodéw na rosngce znaczenie i wptyw Sztuki
Strumieniowej we wspotczesnym Swiecie sztuki, kultury i medidow. Dodatkowo
wypracowatem graficzny schemat techniczny, ktory moze stuzy¢é osobom
poszukujgcym wskazowek w tworzeniu przestrzeni Stream-Art'owych. Wykorzystujgc
podejscie mieszanych metod, tgczgc analize danych z YouTube, obserwacje
uczestniczgcg oraz wywiady z praktykujgcymi artystami, aktywistami, teoretykami,
mozna wyciggngc¢ kilka kluczowych wnioskow:
Zaangazowanie i wzrost publicznos$ci: analiza kanatu StreamArtStudio/UKRAINATV na
YouTube wykazata wzrost liczby widzéw w ciggu dwdch lat, ze Srednig wynoszacg 114
wyswietlen na wideo i zakresem od 8 do 1500 wyswietlen, bez wzgledu na swojg
niszowosc¢ i brak ptatnego promowania tresci, ktére jest wrecz wymagane, aby wyjsc z
cienia viralowego monopolu na uwage.
Najwiekszym wyzwaniem jest dziatanie poza trendowymi opresyjnymi formutami
platformowymi oraz poszukiwanie s$rodkéw trwatego finansowania projektu. Ze
wzgledu na eksperymentalnosc¢ projektu UKRAINATV i Stream-Art'u jako zjawiska,
ktore jest przesycone interakcjg i hiper-aktywnoscig dla niektérych oséb moze to byc¢

przettaczajgce doswiadczenie. Kolejnym wyzwaniem jest zachowanie dynamiki i
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zrébwnowazenia w procesach kreatywnych przez osoby trwale zaangazowane w
realizacje projektéw Stream-Art'owych, poniewaz przebywajgc w stanie trwatego
skupienia na wielu procesach jednoczesnie médzg dziata w dosy¢ niestandardowych
warunkach i sg pewne zauwazalne zmiany w pracy umystowej, lecz potrzebuje to
osobnego dogtebnego zbadania.

Badanie to pokazuje, ze Sztuka Strumieniowa przeksztatca krajobraz wspotczesnych
praktyk artystycznych i konsumpciji sztuki. Oferuje ona niespotykane dotgd mozliwosci
ekspresji artystycznej, zaangazowania publicznosci oraz globalnej tgcznosci.
Wydarzenia tworzone wedlug schematu techniczno-komunikacyjnego Stream-Art
Studio wykazaty sie skutecznoscig oraz duzym potencjatem rozwoju i popularyzacji
danego zjawiska. Stream-Art jest zjawiskiem elastycznym, a wiec bedzie ewaluowaé
wraz ze zmianami w srodowisku technologicznym i komunikacyjno-kulturowym.
Przyszte badania powinny skoncentrowac sie na badaniach podtuznych, aby Sledzi¢
diugoterminowy wptyw Sztuki Strumieniowej na szerszy ekosystem kulturowy.
Dodatkowo, istotne bedzie zbadanie rozwoju wspierajgcych technologii i polityk, aby

sprosta¢ obecnym wyzwaniom i w petni wykorzystaé potencjat Stream-Artu.
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