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Cyfrowa technika graficzna.
Projekt definic;ji

Digital Graphic Technique.
A Project to Define It

Abstrakt

Srodowiska badawcze, réwniez kulturoznawcze, nie dysponuja jedna,
wspdlng i przez wszystkich akceptowang definicjg techniki, tym samym
rowniez techne (gr. téxvn) graficznej, a w efekcie cyfrowej techniki gra-
ficznej. Stad wynika potrzeba zdefiniowania tytutowego zagadnienia.
Uznano zatem, ze logike techniki graficznej, podobnie jak kazdego inne-
go zjawiska kultury, mozna lepiej zrozumie¢ poprzez odwotanie do ety-
mologicznych ustalen. Czyniac takie zatozenie, zauwazony zostat pewien
paradoks: starozytna definicja techne odnosita sie przede wszystkim do
ludzkiego sposobu dziatania i umiejetnosci, a nie do operacji zaposred-
niczonych, zmediowanych przez sprzety. Grecki zrédtostéw nie wskazuje
ani na narzedzia, ani na materiaty, ani na procesy, ktére umozliwiaty owe
akty wytwarzania, gdyz komponenty te pojawity sie w definicji dopiero
w momencie zmechanizowania operacji technicznych, czyli podczas rewo-
lucji przemystowej. Tymczasem etymologiczne znaczenie terminu grafika
eksponowato obecnos¢ artefaktu technicznego, réwniez czynnosci wyko-
nywanej przy jego uzyciu. Narzedzia i materiaty oraz czynnosci techniczne
niejako wpisane byty w definicje samej grafiki. Zatem z dzisiejszego punk-
tu widzenia starozytna grafika definiowana byta bardziej technicznie niz
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sama techne. Dlatego najprawdopodobniej grafika tak silnie ,integrowata”
sie z rekodzietem, potem mechanika i odkryciami w tym zakresie. Byta
nimi stymulowana i sama je stymulowata. Wspotczesnie zintegrowana
jest z informatyka i elektronika, a rozpoznanie tych relacji wydaje sie
wazne z perspektywy badan teoretycznych i stosowanych. Zaprojektowana
definicja cyfrowej techniki graficznej, analogicznie jak opisywane za jej
posrednictwem zjawiska, nie jest skoficzona ani kompletna. Bedzie ona
dalej iteracyjnie testowana na kolejnych etapach prowadzonych badan
teoretycznych i praktycznych. A procedura ta pozwoli na dalsze uszcze-
goétowienia i korekty badawcze.

Stowa klucze: technika, umiejetnos¢, narzedzie, grafika, projekt

Abstract

Research environment, also when pertaining to cultural studies, does not
have a common and widely accepted definition of technology nor, at the
same time, of graphic techne (gr. téxvn); thus, there is no such definition
of digital graphic technology either. That is why it has been decided to
create the definition of the issue in this title. It was considered that the
logic of digital graphic - just like any other cultural phenomena - can
be understood better through referring to etymological determination.
The ancient definition of techne (gr. téxvn) referred, first of all, to the way
humans acted and to their skills. It did not mention any tools, materials
or processes that would make those acts of creation possible. At the
same time, the etymological meaning of the term “graphic” highlights
the presence of a technical element, as well as actions performed with
a use of this element. As such, tools, materials and technical actions were,
in some measure, a part of the definition of graphics. This is most likely
the reason why graphics was so strongly integrated with technology and
technical discoveries; it stimulated them and was stimulated by them.
Today, graphics are integrated with computer sciences and electronics.
Identifying these relations is crucial from the perspective of theoretical and
applied research. The designed definition of digital graphics technology
and, analogically, the phenomenon it describes will be tested iteratively
in the next stages of the research. This procedure will allow for further,
more detailed, elaboration and research correction.

Keywords: technology, techne, skill, tool, graphics, design
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Kontekst etymologiczny

Srodowisko cyfrowe — rozumiane jako sprzety, oprogramowania,
czynnosci, roznosemiotyczne artefakty i umiejetnosci — stanowi wspdl-
ny ,mianownik” dla uzytkownikéw zamieszkujacych rézne szerokosci
geograficzne naszego globu. W realiach pandemii dobrze wykorzystano
ten powszechny wymiar graficznych technik twardych (kart, wyswiet-
laczy) i miekkich (np. komunikatoréw Skype, Microsoft Teams, Zoom
i innych). Tym samym milieu designerskie jeszcze bardziej stalo si¢
multimedium masowym, poprzez ktére budowane sg czeSciowo nowe
schematy koegzystencji stowa, obrazu, dzwigku i ruchu, dalej percepciji,
komunikacji, uzytkowania i poznania. Istnieje zatem potrzeba zrozumie-
nia i zdefiniowania tego interdyscyplinarnego srodowiska. Tymczasem
wspodlczesni badacze - rowniez kultury - nie dysponuja jednym, wspol-
nym i przez wszystkich akceptowanym, pojeciem techniki, tym samym
rowniez techniki designerskiej, zatem i cyfrowej techniki graficznej. Tych
roznorodnych definicji techniki nie sposéb nawet skatalogowa¢. Zosta-
ly one szczegdtowo opisane w bardzo wielu publikacjach naukowych,
a wybiorczo przywolane np. przez Rafala A. Lizuta'. Ta wielo$¢ defini-
¢ji moze wynikaé np. z interdyscyplinarnego wymiaru pojecia techni-
ki. Jean-Jacques Salomon stusznie zauwazyl, ze: ,definicja techniki jest
kwestig punktu widzenia: wszak opinie historykow rdznig si¢ od opinii
ekonomistow, a jeszcze bardziej filozoféw”2 Dlatego uznal on, ze kazdy
naukowiec projektuje definicje na uzytek wlasnych rozwazan. W tej sytu-
acji badacz prezentuje myslenie designerskie, tak bliskie autorce artyku-
tu, ktdra jest rownoczesnie grafikiem-projektantem. Stworzony projekt
definicji cyfrowej techniki graficznej ,,nie rosci sobie prawa” do bycia
kompletnym i skonczonym. Autorka zatozyla nawet — zgodnie z ideg
designu - krytyczny komentarz odbiorczy. Ten uwazny glos pozwoli
ponownie przyjrze¢ si¢ powyzszemu projektowi terminologicznemu,
a nastepnie dokona¢ jego modyfikacji.

Réznorodnos¢ definicji-projektow ,kieruje” uwage analityczng
w strone semantycznych poczatkdw poje¢. Rozpoznania etymologiczne,
dokonane w obrebie terminu technika i grafika, stang sie punktem wyjscia
do zaprojektowania wlasnej definicji cyfrowej techniki graficznej. Grecka
Téyvn oznacza: 1. (a) umiejetnos¢, (b) rodzaj sztuczki (w znaczeniu ztym),

1 Rafal Andrzej Lizut, Technika i wartosci. Spor o aksjologiczng neutralnosé artefaktow
(Lublin: Wydawnictwo Academicon, 2014).

2 Jean-Jacques Salomon, ,,Co to jest technika? Zagadnienia powstawania techniki oraz
jej rozne definicje’, Zagadnienia Naukoznawstwa 2 (1985): 241, 31.
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2. sposob i $rodek, dzigki ktorym mozna co$ uzyska¢, 3. zestaw regul,
system lub okres§long metode wykonywania czego$, 4. wytwor (artefakt)’.
Natomiast stowo grafika pochodzi od greckiego 1. (a) ypageiov* — ostro
zakonczonego narzedzia typu rylec, (b) pozostawiajacego §lady na
stosunkowo miekkiej powierzchni® (np. glinianej tabliczce) — i 2. od
czynno$ci wykonywanej przy uzyciu tego przyrzadu: ypaow, grapho
(‘skroba¢, rysowad, pisal’).

Zestawiajac powyzsze terminy technika i grafika, trzeba zauwazy¢,
ze w przypadku pierwszego stowa wszystkie okreslenia zwigzane byly
zarowno ze sztuka piekng,jakirzemieslnicza (z wyjatkiem dru-
giego znaczenia, ktore wykraczalo poza wskazany obszar). Ta, jeszcze
przedfilozoficzna, paralela kontynuowana byla przez Platona i rozwi-
nieta przez Arystotelesa. Aspekt techniczny wigzat sztuke z rzemiostem
i odwrotnie, a ten zwigzek bardzo dobrze widoczny jest rowniez w przy-
padku grafiki - juz analogowej, ktdra klasyfikowana jest rownocze$nie
jako sztuka rzemies$lnicza i piekna.

Arystoteles zalozyl, Ze technika obecna jest tylko w wytwdrczosci,
brak jej natomiast w dziataniu praktycznym, czyli na przyktad w polityce
i etyce. Rozrdznienie miedzy tymi dwoma operacjami opieralo si¢ na
celu - wytworczos¢ [moinoig] miala na celu cos, co znajduje si¢ poza nig
samag, np. celem analogowej grafiki bylby wylacznie wydruk, cyfrowej -
wydruk i wy$wietlenie. Natomiast dzialanie [7paéigs] mialo na celu samo
siebie. Tymczasem dla Platona technika byla réwniez formg poznania,
dlatego obejmowala dziatania nieprodukcyjne, czyli tez medycyne, poli-
tyke®. Probujac zestawi¢ tytulowe terminy: i technika rozumiana jako
umiejetnos¢, i grafika traktowana jako czynno$¢ wykonywana przy uzy-
ciu okres$lonego narzedzia, oba sugeruja operacyjno$¢. Owa sprawcza
aktywnos¢ czlowieka oparta jest na wiedzy, ktora uzyskuje si¢ na drodze

3 Por. termin ,,téxvn” w An Intermediate Greek-English Lexicon, ed. Henry George Lid-
dell, Robert Scott, http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Perseus:text:1999.
04.0058 (dostep: 25.04.2021).

4 Por. terminy ,,ypagn’, ,ypaow’, w ibidem, http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?d
oc=Perseus:text:1999.04.0058:entry=grafth/ (dostep: 25.04.2021).

5 Tadeusz Zuchowski, ,,Rysunek. Czy wszyscy méwimy o tym samym’, w Disegno -
rysunek u Zrédet sztuki nowozytnej. Materialy z sesji naukowej w Toruniu, 26-27 X
2000, red. Tadeusz Zuchowski, Sebastian Dudzik, (Torun: Wydawnictwo UMK, 2001),
16, 24, https://kpbc.umk.pl/dlibra/publication/14208/edition/23570/content (dostep:
25.04.2021).

6 Platon, Panistwo, ttum. i oprac. Wiadystaw Witwicki, (Warszawa: PWN, 1958),
357b-357d.
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wyksztalcenia (Arystoteles’) i dodatkowo praktykowania (Pla-
ton). W drugim przypadku, wraz z praktykowaniem wzrastajg i wiedza,
i umiejetnosci. Kontynuujgc my$l Platona, owocami powtarzalnych dzia-
tan graficznych bylyby wiedza i kwalifikacje designerskie, ktére wyma-
gane s3 do tworzenia artefaktéw wydrukowanych lub wyswietlanych.
Etymologiczna semantyka terminu technika wprowadza - i w przy-
padku wyksztalcenia, i w przypadku praktykowania — normatywny zestaw
regul, metod. Stoi on w opozycjido dos§wiadczenia, domniemania,
opartego przede wszystkim na niesystemowej analizie, naturalnych intui-
cjach i przypadku. Ustalono wyzej, ze umiejetnosci techniczne/graficzne
wzrastajg wraz z posiadang wiedzg, ktora jest przyswajana poprzez teorie
i praktyke. Druga $ciezka oparta moze by¢ na normatywnych zasadach
(jak u Platona) lub wlasnie na do$wiadczeniu, czyli eksperymentalnych,
intuicyjnych dziataniach, jak wskazuje na to historia przypadkowych
odkry¢ w zakresie techniki i grafiki. Matematyk Zbigniew Lucki pisze:
»wiedza techniczna moze by¢ gromadzona metoda prob i bledéw iz tego
tytutu czesto wyprzedza naukowe wyjasnienia danego zjawiska™®. Dlatego
wydaje sig, ze obaj starozytni filozofowie niestusznie zdecydowanie prze-
ciwstawili technike przypadkowi. Te dwa — wzajemnie zalezne — sposoby
zdobywania wiedzy technicznej i graficznej: poprzez 1. teorie i 2. praktyke
(a) wedlug regul i (b) niesystemowo, stajg sie w efekcie zrédltem pozna-
nia. Zatem sztuka projektowa posiada warto$¢ uzytkows i jednocze$nie
artystyczng (w jej wspotczesnym brzmieniu), i dalej praktyczng. Kazdy
projektant dobrze zna ten wielokrotny efekt. Z jednej strony pojawia si¢
przede wszystkim koniecznos$¢ wygenerowania tresci odwotujacych sie
poza projekt, budowania funkcjonalnosci przekazu. Realizacja winna by¢
dostosowana do zewnetrznych celdw, np.: percepcji, potrzeb i oczeki-
wan odbiorcy-uzytkownika. Z drugiej strony, obecna jest potrzeba stricte
artystyczna, estetyczna, czyli odestania konceptu graficznego do niego
samego. Zatem wytwor graficzny odwoluje si¢ i poza siebie (mediuje) i do
siebie (hipermediuje, wedlug Jaya Davida Boltera®). Zyskuje on nawet
site warto$ciowania i dziatania, zakladajac mozliwos¢ zmiany ludzkich

7  Arystoteles, Etyka nikomachejska, thum. i oprac. Daniela Gromska, (Warszawa:
Wydawnictwo Naukowe PWN, 2008), 1140a.

8  Vide: Zbigniew Lucki, ,,Prosze... nie méwmy ‘technologia’ na technike!”, https://www.
cri.agh.edu.pl/bip/63/11_63.htm (dostep: 25.04.2021). Najszersze rozumienie techniki
obejmuje urzadzenia, technologie i organizacje, vide: Paul Lowe, Zarzgdzanie techno-
logig: mozliwosci poznawcze i szanse, thum. i oprac. Eugeniusz Krzemien, (Katowice:
,Slask”, 1999), 7-9.

9 Jay David Bolter, Siec¢c WWW i remediacja grafiki, w Przestrzeni pisma. Komputery,
hipertekst i remediacja druku, thum. Aleksandra Malecka, Michal Tabaczynski, (Kra-
kéw-Bydgoszcz: Korporacja Halart, 2014), 93-95.
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sposobow poznania, przyzwyczajen, oczekiwan i sposobow uzytkowania.
Graficzny design staje sie rodzajem ,,sztuki rzadzenia” (podobnie jak
u Platona), buduje ,,polityke widzialnosci™.

Podsumowujac, tytutowe stowa: 7éyvy i ypageio/ypagw wiaze szereg
etymologicznych zwigzkow, oba sg: 1. rodzajem umiejetnosci/czynnosci,
2. artefaktem artystycznym i rzemie$lniczym (w opinii Arystotelesa),
3. dziataniem politycznym (zdaniem Platona), 4. wiedzg nabywang droga
teorii i praktyki. Mimo sugerowanych powinowactw grafika cyfrowa,
réowniez analogowa, powinny znalez¢ si¢ poza semantycznym zakresem
starozytnego stowa technika. Grecka 1éyvy odnosita si¢ bowiem przede
wszystkim, nawet mozna przypuszczaé wylacznie, do ludzkich aktyw-
nosci oraz do dzialania wedlug okreslonych apriorycznie regul. W ety-
mologicznej definicji nie przywolywano: narzedzi, materialow, proceséw
sprzetowych, ktore budowaly ludzkie czynnosci i dalej umiejetnosci.
Techniczny artefakt, np. tekst, obraz, traktowany byl jako zdetermino-
wany sprawnosciag wylacznie ludzkich rak i wiedzg, ale juz nie samym
instrumentem (np. rylcem) i powierzchnig wytwarzania (np. gliniang
tabliczkg)". Tymczasem, od samego poczatku definicja ypageiov wykro-
czyta poza jej zwigzki z czynno$ciami wyltacznie ludzkimi i zwigzana byta
z narzedziami, poczatkowo rzemie$lniczymi, potem mechanicznymi, dzis
elektronicznymi. W pojeciu sugerowano sprawczo$¢: i ludzkg, i narze-
dziowg oraz rozwijano zagadnienie réznorodnych materiatéw i matryc.
Etymologiczna semantyka stowa grafika zawierala w sobie zaréwno sta-
rozytne pojecie techniki jako ludzkiej umiejetnosci, jak i dziewietna-
stowieczne rozumienie techniki jako sprawczego narzedzia, jako ,,cato-
ksztaltu srodkow i czynnos$ci zwigzanych z produkcjg, z wytwarzaniem
dobr materialnych; takze z wiedzg o nich™

10 Sytuacje te opisat do$¢ szczegotowo w odniesieniu do zjawiska designu analogowego
Jacques Ranciére, Estetyka jako polityka, thum. i oprac. Julian Kutyla, Pawel Mo$cicki,
wstep Artur Zmijewski, (Warszawa: Krytyka Polityczna, 2007), 95.

11 Mozna przypuszczal, ze ten ,,unik” badawczy zwigzany byl z tym, ze starozytni filozo-
fowie budowali przede wszystkim teorie, dlatego interesowaly ich bardziej zdarzenia
ogodlne i powtarzalne niz pojedyncze. Tymczasem dwczesne urzadzenia w swym prak-
tycznym zastosowaniu byly jednostkowe. I tak si¢ dziato do czaséw produkeji maso-
wej, dlatego najprawdopodobniej narzedzia skupialy na sobie w niewielkim stopniu
uwage badawcza. Réwniez status ontyczny samych artefaktow technicznych sprzyjat
ich pominieciu w refleksjach filozoficznych. Tylko w momencie pierwszego uzycia
ogladamy sprzet z ,,nastawieniem badawczym”: czytamy dokfadnie instrukcje, zasta-
nawiamy sie, wnioskujemy i probujemy zrozumie¢ logike jego dzialania. Przy kolej-
nym uzyciu parametry technologiczne i procesy techniczne przestaja nas interesowac.

12 Termin ‘technika, w Nowy stownik jezyka polskiego, red. Elzbieta Sobol, (Warszawa:
Wydawnictwo Naukowe PWN, 2003), 1023.
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Uwarunkowania analogowe grafiki

Nalezy zalozy¢, ze to narzedzie typu rylec i powierzchnia o okreslo-
nym stopniu twardo$ci oraz czynnos$¢ skrobania — wszystkie te elementy
ustanowily specyfike grafiki, ktéra, jako dziedzina ludzkiej aktywnosci,
rozwineta sie w pelni w pozniejszym okresie. Do sprzetu ,,typu rylec”
mozna bowiem zaliczy¢ wigkszo$¢ przyszlych, podstawowych narzedzi
graficznej obrébki matrycy: skrobak, dtuto — az po karte graficzng kom-
putera oraz programy do edycji tekstu i obrazu. Natomiast ,,stosunkowo
miekkie” powierzchnie — pdzniej nazwane matrycami — na ktérych doko-
nywane sg czynnosci graficzne, bedg stanowily: w przestrzeni analogo-
wej — pieczecie (od IV do I tysigclecia p.n.e.), stemple (II w. p.n.e.), klocki
drzeworytnicze (VII w.), plyty miedziane (XV w.), cynkowe, piaskowco-
we (XVIII w.), szklane (lata 50. XX w.) i inne podloza, a w srodowisku
cyfrowym - matryce graficzne wyswietlaczy. Mozna przypuszczac, ze to
wlasnie obecno$¢ matrycy, ktora sugeruje mozliwosc¢ jej wielokrotnego
wykorzystania, otworzyla analizowane zjawisko na procesy powielania
i otrzymywania wielu odbitek. Odbijanie wielokrotne odbywalo si¢ do
XV w. recznie, a od momentu zastosowania prasy drukarskiej (XV w.) -
recznie i mechanicznie. Nawet wprowadzenie, wraz z rozwojem prze-
mystu, mechanizacji procesu wycinania i skladania stempli, nie pozba-
wito grafiki wymiaru rzemie$lniczego. Dopiero pojawienie sie litografii
offsetowej — przemystowej odmiany druku ptaskiego — doprowadzito do
automatyzacji procesu powielania odbitki graficznej. W roku 1965 zasto-
sowana zostala po raz pierwszy technologia lamp katodowych - CRT.
Ustanowiono wraz z nig warunki elektronicznego tworzenia i wyswietla-
nia obrazéw graficznych, czyli zbudowano podstawy technik cyfrowych.
Kolejne wynalazki udoskonalaly procesy narzedziowo-czynnosciowe.
Wyswietlajacg lampe katodowa szybko zastgpiono laserem zawieraja-
cym RIP (ang. raster image processor). Nastepne rozwigzanie, juz stricte
cyfrowe, zwigzane bylo ze zmianami wprowadzanymi w obrebie dwdch
odrebnych galezi IT: sktadania tekstu i jezykow opisu strony. Wspomnia-
ne rozwigzania za kazdym razem eksponowaly integracje grafiki z wyna-
lazkami technicznymi. Graficzny design byl stymulowany odkryciami
i sam je stymulowal, i tak si¢ dzieje po dzien dzisiejszy®™.

Wiedza, ktora dotyczyla graficznych proceséw wytwarzania zjawisk
kultury i informacji o podlozu, materiale, narzedziach, maszynach

13 Na przyklad najnowsze matryce graficzne wyswietlaczy, wyprodukowane w techno-
logii OLED, wykorzystuja wlasciwosci elektroluminescencyjne diod organicznych.
W tym przypadku same diody emitujg $wiato, nie jest potrzebne podswietlenie, a dzig-
ki temu wyswietlacze stajg sie jeszcze ciensze, zgodnie z zasada plaskiego designu.
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oraz regulach artystyczno-projektowych, ujmowana byta wylgcznie
praktycznie — w formie podrecznikow technik graficznych. Rzadko sta-
wala si¢ ona podstawg teoretycznego namystu naukowego. Powodow
takiej sytuacji mozemy doszukiwaé sie w statusie samej grafiki, ktora
pelnita szereg funkcji i byta traktowana nie tylko jako autonomiczna
kreacja artystyczna, lecz przede wszystkim jako zréznicowany wizu-
alny przekaz informacji. Po niej funkcje te przejela fotografia i, dalej,
inne techniki komunikacji wizualnej. W analizach badawczych brano
pod uwage przede wszystkim skutecznos$¢ semiotyczno-semantyczng
lub uzytkowsg grafiki, czyli jej wymiar kolektywny, ktory zwigzany byt
z ludzky sprawczo$cia. Nie koncentrowano si¢ na $rodkach (wymia-
rze dystrybutywnym) stuzacych tej skutecznosci. Narzedzia graficzne,
tak jak inne narzedzia codziennego uzytku, stawaly si¢ ,przezroczyste
technicznie”. Artysci i projektanci, i jeszcze bardziej technicy, swiadomi
uwarunkowan technicznych praktykowanej sztuki, raczej nie zajmowa-
li sie dywagacjami teoretycznymi na jej temat™. Preferowali realizacje
nad teoretyzowanie. Dlatego posiadali i nadal posiadajg wiedz¢ przede
wszystkim praktyczng i czesto nie majg wystarczajacych kompetencji
badawczych: wiedzy metodologicznej, systematyki dowodzenia i wnio-
skowania naukowego. Natomiast naukowcy odwrotnie - posiadajg
wymagane zaplecze badawcze, natomiast brak im wiedzy teoretycznej
(o materialach, narzedziach) i praktycznej (powstalej na bazie realizacji
projektow graficznych). Widoczny jest pewien rodzaj ,napiecia miedzy
znawstwem i nauky”. Maciej Jarzewicz pisze, Ze nie ma porozumienia
miedzy muzealnikami (znawcami) i badaczami (naukowcami); nawet
wzajemnie si¢ ignorujg”. Tymczasem coraz silniej postulowana jest
konieczno$¢ badan narzedziowych. Uwaza sie, ze niezbedne jest zacho-
wanie rownowagi ,miedzy obfitym artystycznym odczytaniem grafiki
a zdefiniowaniem $rodkow technologicznych i technicznych (podtoza,
technik)™¢. Bowiem ogolna refleksja teoretyczna, cho¢by najbardziej
nowatorska, bez znajomosci zaplecza narzedziowego opisywanych dziet
nigdy nie bedzie pelna. Studiowanie techniki graficznej, a w jej ramach

14 Podejmowane sg coraz cz¢sciej proby zmiany tej sytuacji, vide: Obrazowanie graficz-
ne. Teoria, praktyka, dydaktyka, red. Jerzy Piwowarski, (Czg¢stochowa: Wydawnictwo
Akademii im. Jana Dlugosza, 2011); Obrazowanie graficzne II. Teoria, praktyka, dydak-
tyka, red. Jerzy Piwowarski, (Czgstochowa: Wydawnictwo Akademii im. Jana Dlugo-
sza, 2012).

15 Maciej Jarzewicz, Rysunek i grafika w dyskusji historyczno-artystycznej ostatnich 40 lat,
244.

16 Ibidem.
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rowniez technologii materialu, moze zmieni¢ i analize, i interpretacje
wytworu graficznego.

Sugerowane wyzej uwarunkowania techniczne grafiki analogowej
uzaleznione sg od wielu czynnikdéw natury: materiatowej i narzedziowej,
czynnosciowej, projektowej, podlegaja w zwigzku z tym wielu réznorod-
nym regulom wytwarzania. Tymczasem w przypadku grafiki cyfrowej
spotykamy sie z sytuacjg, ze komputer pozbawil nas wyzej wymienio-
nych wilasnosci technologicznych narzedzi analogowych. Zaoferowat
w zamian jedno narzedzie do generowania i wyswietlania obrazu - kar-
te graficzng, w wielu jej odmianach - oraz przeogromng ilo$¢ wlasnych
cyfrowych narzedzi, np. graficzny interfejs, programy do edycji: tekstu,
obrazu, prezentacji, filmu, projektéw i innych multimediow. W §wiatach
cyfrowych nastgpilo réwniez znaczne ograniczenie réznorodnosci stoso-
wanych materialéw oraz podlozy. Jedynym podstawowym ,,materiatem”
sg tu dane matematyczne, a podlozem — matryce graficzne wyswietlaczy.
Pierwsze majg status abstrakcyjny”, ale nie istniejg bez $wiata fizyczne-
go, czyli komponentéw hardwarowych. Drugie, ,,cyfrowe podtoza” maja
roznorodne parametry — definiowane przez technologie — ale schemat
ich dzialania i wspdtdziatania z pozostalymi komponentami kompute-
ra — technika - jest zasadniczo podobny.

Cyfrowa technika graficzna

Przechodzgc do projektowania definicji tytutowego zjawiska, a wtas-
ciwie okre$lania jego pdl semantycznych, przypomnijmy, Ze w etymologii
stowo grafika wyprowadzono od 1. (a) narzedzia, (b) pozostawiajacego
$lady na stosunkowo migkkiej powierzchni —-iod 2. czynno$ci
wykonywanej przy uzyciu tego przyrzadu.

Rozwijajac punkt 1. (a), w $wiatach cyfrowych narzedzia majg nature
materialng (hardwarowg) i niematerialng (softwarows). Pierwsze stano-
wig np. karty graficzne i matryce graficzne wyswietlaczy, drugie - syste-
my operacyjne, programy i aplikacje. Oba zbudowane sg z elementéw

17 Dlatego pominigto w artykule droge analizy uwzgledniajacag nowy materializm. Prob-
lematyke, posiadajaca znamiona materializmu komputerowego, prezentujg natomiast:
David Cristal, Language and the Internet (Cambridge: Cambridge University Press,
2006); Lev Manowich, Jezyk nowych mediéw, thum. i oprac. Piotr Cypryanski, (War-
szawa: Losgraf, 2006); Katherine Hayles, Writing Machines (Cambridge, London: MIT
Press, 2002); Martin Jacobsen, Transformations of Literacy in Computer-Mediated
Communication. Orality, Literacy, Cyberdiscursitvity (New York: Edwin Mellen, 2002);
Rick Dolphijn, Iris van der Tuin, New Materialism. Interviews & Cartographies (Ann
Arbor: University of Michigan Library, 2012), 93-95.
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podstawowych i regut ich dzialania, czyli czynno$ci wykonywanych
przy udziale tychze komponentéw. W tym miejscu przywolujemy dru-
gi punkt etymologicznej definicji grafiki. W przypadku techniki hard-
warowej, czyli np. kart graficznych i matryc graficznych wyswietlaczy,
najmniejszy komponent stanowi piksel ,,twardy”, ktory jest réwnoczes$nie
generowany i wyswietlany. Reguly wigzania pikseli - elektronicz-
ne, racjonalne, podyktowane rozwigzaniem technologicznym - usta-
nawiajg sposoby dzialania karty i wyswietlacza. Z poziomu narzedzi
softwarowo-programistycznych elementarne formy stanowg np. znacz-
niki i metaznaczniki jezyka HTML® czy jezyka CSSY, a reguly ich wia-
zania - umowne zasady, ,gramatyka” jezyka HTML, czyli np. schemat
dokumentu, kolejno$¢, zamykanie i otwieranie znacznikéw. W przypad-
ku narzedzi softwarowo-projektowych elementy podstawowe stanowia
punkty ,,miekkie”, wirtualne, a reguly ich dzialania oparte sg na prawie
kontrastu: wielko$ci, ksztaltu, ciezaru, wzoru i innych. Przy udziale tych
norm wizualnych budowane sg bardziej skomplikowane formy: zaczyna-
jac od linii, przyciskéw, ikon, przez hamburger menu, accordion menu,
sekcje, az po layout calej strony.

Kontynuujac drugi punkt cytowanej wyzej definicji, technika graficz-
na zintegrowana jest przyczynowo-skutkowo réwniezzczynnos§ciami
ludzkimi. Traktowana jest jako ,dziatanie wspierajace si¢ na jakims
rodzaju wiedzy lub znajomosci (sztuce), dostarczajacej regul postepowa-
nia w konkretnej dziedzinie praktyki”®. Dzialanie to zwigzane jest z pew-
nym typem umiejetnosci ludzkiej. Takie rozumienie techniki graficznej
ma dlugg tradycje, wyprowadzong z etymologii stowa 1éyvy, a opisana
powyzej. Jesli sprzet i jego mechanizmy dzialania definiowane sg jako
graficzne, to rowniez czynnosci ludzkie i dalej umiejetnosci mogg by¢
okreslane jako graficzne, analogicznie do jezykowych, matematycznych,
malarskich. Designerskie kwalifikacje osiagane s3 miedzy innymi poprzez
przyswojenie wiedzy projektowo-informatycznej. Wiedza ta moze by¢
zdobyta na drodze wieloletniej praktyki lub systematycznej nauki, ktéra
odbywa sie np. w technikach poligraficznych, liceach plastycznych, na
studiach graficznych i informatycznych. W drugim przypadku grafika

18 Ten hipertekstowy jezyk znacznikéw stuzy do budowania struktury informacji zawar-
tych wewnatrz strony WWW. Za jego po$rednictwem nadawane jest odpowiednie
znaczenia poszczegdlnym fragmentom tejze struktury.

19 Kaskadowe arkusze stylow stuza do opisu formy prezentacji stron WWW, czyli do
formatowania: akapitow, nagtéwkow, margineséw; definiowania: rodzaju, wielkosci
i koloru element6w typograficznych.

20 Wojciech Bober, ,Technika a etyka. Problemy aksjologicznej neutralnosci techniki’,
Zagadnienia Naukoznawstwa 2-3 (2000): 144-145.
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traktowana jest jako nauka stosowana, czyli staje si¢ rodzajem techno-
logii - aplikacji nauki do dziatan technicznych. Warto w tym miejscu
rozwing¢ zagadnienie technologii i jej relacji do techniki®. Pierwsza defi-
niuje parametry uzytkowanych w grafice narzedzi, materialéw (np. ich
szybko$¢, ciezar, nacisk, ci$nienie) oraz procesow, ktore wykonywane
sa przy ich udziale”. Stanowi zatem konkretny, teoretyczny przepis na
otrzymanie produktu, pdétproduktu, wyznacza kolejno$¢ wykonania
czynno$ci, dobor maszyn, procedur i materialéw. Technika graficzna
definiuje natomiast praktyczny sposdb wytwarzania, czyli wspotpra-
cy tych urzadzen, maszyn. W $wiatach cyfrowych, np. w przypadku
wyswietlacza, technologia dotyczy wiedzy o fizycznych wlasnosciach
cieklych krysztaléw i parametrach procesu produkcyjnego wyswietlacza.
Sam sposéb dziatania wyswietlacza - czyli to, jak krysztaty uktadaja si¢
pod wplywem napiecia — to juz technika. Zatem technika obejmuje swym
zakresem znaczeniowym réwniez technologie®.

Cyfrowa technika graficzna bardzo silnie zintegrowana jest z naukami
matematycznymi i informatycznymi, nanotechnologig, neurobiologia
i innymi. Poczatkowo byta nawet dwém pierwszym podporzagdkowana,
zresztg wspolcze$nie rowniez tak sie zdarza. Technika graficzna, wraz
z pojawieniem sie techniki cyfrowej, stala si¢ bardziej wytworem mysli
proponowanej przez informatykow, programistdw, projektantow, inzy-
nieréw — niz zdolnosci i do§wiadczen artystow grafikow. Rozwijala sie
i przeksztalcata za posrednictwem cyfrowego srodowiska produkcyjnego.
Rewolucja cyfrowa ,wymusila” na grafikach posiadanie wiedzy programi-
stycznej lub ich wspolprace z informatykiem, technikiem cyfrowych pro-
cesow graficznych. Ten zwigzek nauki informatycznej z technika graficz-
ng czesto blednie rozumiany jest jako relacja podporzadkowania, gdzie
nauka algorytmiczna miataby by¢ Zrodlem pomystoéw i plandw, a grafika
stosowana tylko ich ucielesnieniem?®. W rzeczywistosci jest odwrotnie.
Proces publikacji tresci, np. kart ustug w ramach portalu Gov.pl, roz-
poczyna si¢ w pokoju grafika designera, ktéry buduje cyfrowy prototyp

21 Angielskim odpowiednikiem polskiego stowa ‘technika’ byloby technology, a ‘techno-
logii’ - technique, por. https://www.britannica.com/technology/technology (dostep:
25.04.2021).

22 Vide: Lucki, ,,Prosze... nie méwmy ‘technologia’ na technike

”

23 Vide: definicje¢ za Lewis Mumford, Technika a cywilizacja. Historia rozwoju maszyny
i jej wplyw na cywilizacje, ttum. Ewa Danecka, (Warszawa: PWN, 1966), 38.

24 Zdaniem pewnego grona grafikéw przymus ten sprzyja sprowadzeniu projektanta do
roli wytworcy, poniewaz zanika umiejetno$¢ rysowania, a funkgje tradycyjnie rozu-
mianej materii, na ktorej pozostaje ostatecznie praca, przejmuje graficzny interfejs
w postaci ekranu monitora.
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strony internetowej lub aplikacji mobilnej. Nastepnie odbywaja si¢ dlugie
konsultacje z analitykami i architektami IT, po czym nastepuje przesta-
nie prototypu do wdrozenia programistycznego. Poélprodukt dostepny
jest w srodowisku prezentacyjnym i towarzyszy mu iteracyjny proces
testowania, dokonywany przez wykwalifikowanych testeréow, starszych
testerow i — przede wszystkim - uzytkownikow. Wstepnie opracowa-
na karta ustugi znajduje si¢ nastepnie w srodowisku preprodukcyjnym,
gdzie ponownie jest analizowana i testowana, by ostatecznie znalez¢ si¢
na produkcji, ktéra uruchamiana jest za posrednictwem systemoéw infor-
matycznych. Podsumowujac, to rozwigzania graficzne zaprojektowane
na makietach sg implementowane przez programistow®.

Cyfrowy sprzet techniczny dazy do ,,symbiotycznego sprzezenia
zwrotnego”*: z jednej strony ogranicza on mozliwosci swojego uzycia ze
wzgledu na zamknietg forme programoéw, z drugiej - zmusza projektanta
do nieustannej aktywno$ci, do przekraczania mozliwoéci proponowa-
nych przez program, algorytm, baze danych. Dzialanie to jest konieczne,
by sprzet mégt ewoluowaé. W tym przypadku technika staje sie czyms$
wiecej

niz zwyczajne wykorzystywanie uzyskanej wczeéniej wiedzy naukowej i ze
technika to wiedza o technologiach, metodach i projektach, ktdre zdajg
egzamin nawet wowczas, gdy nie da si¢ wyja$ni¢ — a czasami to sie zdarza -
przyczyn dlaczego one sprawdzajg si¢ w praktyce. Postep techniczny nie
wymaga koniecznie pelnej znajomosci praw naukowych rzadzacych dang
dziedzing techniki”.

W tym przypadku technika cyfrowa, podobnie jak analogowa, staje
sie ,laboratorium” nowych rozwigzan projektowych, algorytmicznych,
informatycznych. Do projekeji takich mozna zaliczy¢ np. projekt Tactilu®,
grafike generatywna i inne. Pierwszy eksperyment, zrealizowany przez
tworcow grupy panGenerator, to rodzaj bransoletki, ktéra pozwala na
przestanie dotyku na odleglos¢, a proces ten odbywa si¢ za posredni-
ctwem bezprzewodowego polaczenia ze smartfonem lub internetem.
W przypadku rozwigzan generatywnych grafik jest inicjatorem pomystu,

25 MysSlenie graficzne wyprzedza réwniez budowanie algorytméw prostych programéw
i - dalej skomplikowanych systemow informatycznych (przyktad UML).

26 Por. Vilém Flusser, Ku filozofii fotografii, ttum. i oprac. Jacek Maniecki, przedm. Piotr
Zawojski, (Warszawa: Wydawnictwo Aletheia, 2015), 30-35.

27 Lucki, ,,Prosze... nie méwmy ‘technologia’ na technike!”.

28 Vide: projekt Tactilu: https://pangenerator.com/projects/tactilu/ (dostep: 25.04.2021).
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a wynikowe koncepcje s rezultatem algorytmow sztucznej inteligencji
oraz mocy obliczeniowej komputera. Rozwigzanie to pozwala na wygene-
rowanie i wyswietlenie setek tysiecy réznych rozwigzan. Istotnym novum
sg szybko$¢ i ekonomia procesu projektowania oraz mozliwos¢ tworzenia
nowych geometrii — eksperymentalnych rozwigzan. Wspomniane pro-
jekty aranzujg nietypowa technicznie sytuacje, tym samym ujawniajac
swoj hipermediujacy charakter.

Rozwijajgc punkt 1. (b) etymologicznej definicji ,,pozostawiajacego
$lady na stosunkowo migkkiej powierzchni” technika graficzna
jest rowniez zrozumiana jako rezultat dziatania graficznego czlowie-
ka i narzedzia. Przybiera ona wtedy forme: fizycznego lub wirtualnego
artefaktu, aplikacji wiedzy naukowej, aplikacji wiedzy-praktyki ptyna-
cej z codziennego do$wiadczania srodowiska cyfrowego. Wyodrebnione
przypadki taczg si¢ wzajemnie.

Artefakty techniczne opisane zostaly juz wyzej: moga to by¢ material-
ne wydruki 2D i 3D lub niematerialne, wyswietlane obrazy. Ich szczegé-
fowa analiza zostala pominieta ze wzgledu przyjecie perspektywy dys-
trybutywnego ogladu zjawisk i ze wzgledu na objeto$¢ prezentowanego
artykulu. Warto tylko zwrdci¢ uwage, ze cyfrowe $srodowisko graficzne
funkcjonuje jednoczesnie na prawach ,salonu”, w ktérym uzytkownik
wybiera i testuje produkt, jak i ,,fabryki” produkujacej tenze wytwor gra-
ficzny, ktory zaspokoi potrzeby, pragnienia, nawet fantazje uzytkownika.

Wytworem technik graficznych sg rowniez narzedzia dostepu do
graficznych $wiatdéw cyfrowych. Jedne instrumenty majg status mate-
rialny, drugie — niematerialny. Pierwsze to na przyktad procesory, ptyty
gloéwne, karty, matryce wyswietlaczy, drukarki, plotery. Narzedzia te
produkowane sg przy udziale m.in. technik graficznych. Na przyktad
procesor komputera jest plytka monokrysztalu krzemu, na ktérg nanosi
sie technikg fotolitografii warstwy potprzewodnikowe, konstruujace sie¢
tranzystoréw. Proces ten, podobny do dziatania drukarki 3D, powtarzany
jest wiele razy. Procesor znajduje si¢ na plycie gtéwnej, ktéra drukowana
jest rowniez technikg graficzng - tym razem trawienia na ptytce pokrytej
warstwg miedzi, a wzor $ciezek nanoszony jest metoda sitodruku lub
offsetu. Natomiast karty graficzne produkowane sg w tradycyjnej tech-
nice fotolitograficznej lub nowszej, litografii EUV. Wskazane sprzety,
z jednej strony - jako plytka miedziana, cynkowa itp. - same s3 juz
materialnym efektem procedur graficznych, z drugiej — posrednicza
w graficznych procesach powstawania i wy$wietlania lub drukowania
obrazu. Natomiast artefakty softwarowe obecne s3 w odmianach: pro-
gramistycznej systemowej (np. jezyki programowania, notacje UML),
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programistycznej uzytkowej (jezyk HTML i CSS), aplikacyjnej (graficzny
interfejs uzytkownika), edycyjnej i projektowe;.

Artefakt czesto bywa traktowany jako ,wytworzony przez cztowieka
do jakiego$ pozaestetycznego i pozaduchowego (religijnego) celu, bedacy
w mozliwo$ci do spelnienia tego celu lub aktualnie go spelniajacy”®.
Trudno jednak zgodzi¢ sie z przywolana definicja artefaktu techniczne-
go jako tworu pozaestetycznego. Celem i efektem dziatania procesora,
plyty gtéwnej, karty i matrycy graficznej jest wyswietlenie obrazu, czyli
funkcjonalnos¢, ktora uwzglednia doznania estetyczne. A wrazenie to
powstaje na skutek przekazu, ale rowniez samego przekaznika, czyli jego
ksztaltu (wielkosci i grubosci ekranu), komfortu i przyjemnosci ogla-
dania. Wspdlczesnie estetyzacja dotyczy zaréwno poziomu migkkiego
(interfejsow programow i aplikacji uzytkowych), jak i poziomu twarde-
go, nawet poznawczego®. Uzytkownikowi zalezy na estetycznym wygla-
dzie sprzetow. Tym samym, zgodnie z istotg grafiki uzytkowej, nastepuje
powiazanie aspektow: funkgeji i formy, stosowania i sztuki.

Rezultatem czynno$ci graficznej — ludzkiej i narzedziowej — jest row-
niez aplikacja wiedzy; dotyczy ona mechanizmdw, ktére sg powtarzalne
i mozna je precyzyjnie opisa¢. I taki rodzaj usystematyzowanej wiedzy
uzytkownik otrzymuje za posrednictwem cyfrowej techniki graficznej,
np. na portalach instytutéw badawczych, profilach naukowcow. Wytwo-
rem cyfrowych technik graficznych moze by¢ réwniez teoria-praktyka,
zdobyta podczas codziennego uzytkowania no$nika przekazu cyfrowego
(komputera, laptopa, iPada, smartfona, iPhone’a). Wtedy mamy do czy-
nienia z wiedzg praktyczng typu know-how. Moze ona dotyczy¢ pozio-
mow twardego i miekkiego przekazu cyfrowego i budowaé wspolczesne
kompetencje medialne. Wiedza ta jest nabywana przede wszystkim przez
masowych uzytkownikéow narzedzi graficznych, zdecydowanie rzadziej
graficznego medium.

W pierwszym przypadku cyfrowe $rodowisko funkcjonuje na pra-
wach narzedzi dostepu do przekazow artystycznych i uzytkowych. Ta for-
ma komunikacji oparta jest na jeszcze analogowych przyzwyczajeniach
i strategiach przedstawiania, np. narracji i Srodkach wyrazu: metaforze,
metonimii, hiperboli itd. W tym przypadku cyfrowa technika graficzna -
uzyta w roli instrumentarium - dokonuje ograniczonych, wewnetrznych
przemodelowan $wiata sztuki uzytkowej i artystycznej, nie naruszajac
jej zasadniczych cech systemowych. Obserwujemy zjawisko remediacji

29 Lizut, Technika i wartosci, 38.

30 Vide: Wolfgang Welsch, Estetyka poza estetykg. O nowg postac estetyki, ttum. i oprac.
Katarzyna Guczalska, red. Krystyna Wilkoszewska, (Krakéw: Universitas, 2005).
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strategii analogowych do $rodowiska cyfrowego. Narzedzia cyfrowe stu-
23 tylko do wizualnego wzbogacenia przekazu, ktéry z powodzeniem,
bez straty swej zawartosci, moze uzyskac posta¢ drukowang. Sytuacja ta
dotyczy np. elementow corporate indentity (logotypu, wizytowek, szablo-
noéw graficznych, plakatow, banerdw). Te wirtualne artefakty techniczne
traktowane sg jako narzedzia codziennego uzytku, ktére stuza uzyskaniu
analogicznego wytworu graficznego, do tego w §wiecie realnym?.

Srodowisko cyfrowe moze by¢ uzytkowane réwniez na prawach pro-
cesOw hipermediacji (Bolter). Procedura ta uniemozliwia myslenie ,,na
sposéb analogowy”. Grafika traktowana jako hipermedium powotuje
do zycia wirtualne, immaterialne byty: programy i aplikacje interneto-
we, projekty dystrybucji i zarzgdzania dobrami i ustugami*?. Projektuje
nowe figury, np.: bazy danych, hiperteksty, wizualizacje, w formie inter-
aktywnych infografik, map, planow, grafik tréjwymiarowych, symulacji,
procesow przejsciowych DTP, CAD, rozwigzan generatywnych. W tym
przypadku cyfrowa technika graficzna staje si¢ hipermedium. Stuzy ona
wytwarzaniu, prezentowaniu, przechowywaniu i uzytkowaniu autentycz-
nie cyfrowych artefaktow, ktorych nie sposdéb wydrukowac. Ta grafika
generuje calkiem nowg wizje tworczosdci i wytwdrczosci, nowa koncepcje
dzieta i sposob jego doswiadczenia, a interaktywno$¢ realizacji odgry-
wa w niej kluczowg role. W tym przypadku technika graficzna staje si¢
przestrzenia eksperymentoéw, egzystuje na prawach awangardy, wymusza
na odbiorcy-uzytkowniku nowe schematy poznania, nabywania wie-
dzy, buduje jego nowe, cyfrowo-graficzne umiejetnosci komunikacyjne,
praktyki odbiorcze.

Prezentowane wyzej rozumienie cyfrowej techniki graficznej przyj-
muje za punkt wyjscia przede wszystkim dystrybutywny oglad zjawisk.
»Analizie poddawane sa pewne aspekty stosunku miedzy réznymi ele-
mentami techniki lub elementami techniki a innymi przedmiotami”.
W tym przypadku grafika traktowana jest jako zbior interaktywnych
narzedzi, procesdw, czynnosci, a ta postawa badawcza wymaga ciagtej
aktualizacji wiedzy i badan. Przywolana perspektywa powinna by¢
uzupelniona o oglad 7éyvy graficznej rozumianej réwniez jako dziedzi-
na kultury. Wsparta, ale nie zastgpiona, bowiem perspektywa analizy
kolektywnej w waskim zakresie badawczym obejmie: wylgcznie wiedze,

31 Vide: ustuge: ,Uzyskaj dowdd osobisty”, https://www.gov.pl/ (dostep: 25.04.2021).

32 Salomon, Co to jest technika?, 241. Por. Dene Grigar, Piotr Marecki, ,,The computer is
not a tool to help us do whatever we do, it is what we do, it is the medium on which we
work’, Przeglgd Kulturoznawczy 2 (2019): 229-243.

33 Bober, Technika a etyka, 144-145.
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umiejetnosci i artefakty, w szerokim - réwniez narzedzia. W tym przy-
padku sama technika graficzna rzadko poddana jest szczegdtowej anali-
zie, najczesciej traktowana jest jako wynik dziatalno$ci cztowieka. Wtedy
prace badawcze nie wyprowadzajg wnioskoéw dotyczacych samej techniki
czy technologii, czyli w efekcie nie proponuja zadnych adekwatnych spo-
sobow ich zbadania. Analizowane jest tylko znaczenie 7éyvy graficznych
dla pewnych grup uzytkownikéw. Tymczasem cyfrowa technika graficzna
jest jednoczesnie i ,,przedmiotem” konstruowanym, i ,,podmiotem” kon-
struujagcym. Mozna powiedzie¢, ze dziala ona na prawach karty graficz-
nej, czyli rownocze$nie tworzy i wyswietla obraz dla uzytkowania. Zatem
dystrybutywna perspektywa badan powinna przeplatac sie z kolektywna.
W pierwszym przypadku zbidr wytworéw hardwarowych i softwarowych
zostaje roztozony na czynniki pierwsze i zasady ich dziatania. W dru-
gim przypadku te same formy dzialania, bez wnikania w ich strukture,
analizowane sg jako prezentacyjna i uzytkowa cato$¢, czyli interaktywne
srodowisko zycia i pracy wspodtczesnego cztowieka.

1. Wizualna ,,definicja” cyfrowej techniki graficznej (zZrodlo wlasne)

e narzedzia i czynnosci (hardware) eme narzedzia i czynnosci (software)
e teoria/praktyka (projektant) artefakty

e teoria/praktyka (uzytkownik amator) === teoria/praktyka (uzytkownik specjalista)




Cyfrowa technika graficzna. Projekt definicji

Zaprojektowana definicja cyfrowej techniki graficznej, bedzie itera-
cyjnie testowana na kolejnych etapach prowadzonych badan. Procedura
ta pozwoli na dalsze uszczegolowienia i korekty. Uzyskana w ten sposéb
wiedza pozwoli: po pierwsze - lepiej zrozumie¢ wlasciwosci réznose-
miotycznego $ladu/znaku cyfrowego z poziomu go generujacego, pre-
zentujacego i uzytkowego; po drugie — wlasciwie odczyta¢ semantyke
tegoz znaku i dalej przeprowadzi¢ jego analize i interpretacje, po trze-
cie — umozliwi ona zaprojektowanie kolejnych, bardziej optymalnych,
intuicyjnych, spersonalizowanych uzytecznosci.
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