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Tekstylny zwrot
ku materii figitalnej

Gdy Jean-Francois Lyotard w 1985 roku skonstruowal wystawe Les Im-
matériaux, opierajac ja przede wszystkim na najnowszych technologiach,
czytano ja jako wyraz niepokoju wobec cigglego postepu i niepewnosci pod
wplywem coraz bardziej odczuwanej ,,niematerialnos$ci”, ktora sie z nig
wiaze. Niemal czterdziesSci lat p6Zniej lek nie ustepuje, choé ciezko oprzeé
sie wrazeniu, ze udalo nam sie go oswoié (pojawia sie z kazda nowinka).
Przelomowe do$wiadczenie ,nowej normalnoéci” jeszcze mocniej zacie$ni-
lo splot pomiedzy cyfrowym a materialnym, sprawiajac, ze ciezko mowic
o0 jednym badz drugim osobno. Tym bardziej gdy spojrzy sie na interme-
dialny potencjal cyfrowych materii do modelowania siebie nawzajem i hy-
brydyzacji'. Jaki jest zatem obecny status tekstyliow i czym moga one staé¢
sie niebawem? Czy materii cyfrowej rzeczywiScie nadal czego$ brakuje?
Musimy wrdécié do interpretacji, w ktorej material jest traktowany za
no$nik informacji, a wiec medium>. I cho¢ no$nikéw cyfrowych nie uzna-
je sie za bezposrednio pozwalajacych na interpretowanie treéci taktylnie,
w europejskiej tradycji to wzrok i shuch uwaza sie za zmysly najblizsze po-
znaniu Boga, a dotyk plasuje sie w tej hierarchii najnizej. Idgc za McLuha-
nem, medium w epoce informacyjnej stalo sie przekazem, przesuwajac

» 1 Petra Lange-Berndt, , Introduction//How to Be Complicit with Materials,” w: Documents of
Contemporary Art: Materiality, red. Petra Lange-Berndt (Cambridge: The MIT Press, 2015), 20.

» 2 Monika Wagner, ,Material//2001,” w: Documents of Contemporary Art: Materiality,
red. Petra Lange-Berndt (Cambridge: The MIT Press, 2015), 27.
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srodek ciezkoSci na tres$¢ jako forme. Vilém Flusser méwi o formie szkla,
ktora buduje ksztalt wodys. To bardzo trafna analogia do form figitalnych,
ktoérych obecnoSci nie da sie juz ignorowac.

Termin figitalno$¢é wywodzi sie z jezyka marketingu, jednak zaczyna
przenika¢ do humanistyki. Wided Batat thumaczy to pojecie jako system
adoptujacy punkt widzenia osoby konsumenckiej, ktory jest punktem wyj-
Scia do interakcji zlozonej miedzy innymi z elementow fizycznych, ludz-
kich i cyfrowych#. Czesto wykorzystujac rozszerzong rzeczywisto$c, ten
kolaz bodzcow oferuje osobie do§wiadczenie wykraczajace poza standar-
dowo rozumiang taktylno$é. Ten marketingowy model mozna dzi§ Smialo
przenie$¢ na rozumienie sztuki mediéw, tkaniny artystycznej i mys$lenia
o rzeczywisto$ci w ogoéle: figitalne staja sie nasze interakcje z innymi, ob-
shluga domu z wykorzystaniem smarturzadzen czy wplyw profili w mediach
spolecznoéciowych na dostep do ustlug w zyciu codziennym. Figitalne dzie-
la sztuki sa natomiast poklosiem myslenia o post-internecie, postcyfrowo-
$ci i Nowej Estetyce, obszarach kultury i sztuki, ktérych aktualizacja trwa
nieprzerwanie niczym w systemie operacyjnym.

Pandemia Covid-19 znacznie przyspieszyla wykorzystywanie cyfro-
wych tkanin przede wszystkim w przemyéle modowym, co przez niekto-
rych uwazane jest za proces dematerializacji, momentu, kiedy dotyk staje
sie wizualnys. I choé¢ eksperymenty dotyczace relacji miedzy cyfrowym
a materialnym pojawialy sie w modzie juz duzo wczeéniej®, tak w ostatnich
latach wyrazne jest rozprzestrzenienie sie procesu na wiecej obszarow. Czy
jednak na pewno powinni§my czyta¢ w tych kontekstach dematerializacje
jako proces tracenia materii? Nie sposob nie odnie$¢ sie tu do odziezy.

Moda figitalna, postugujaca sie pojeciami takimi jak screenwear, me-
tawear czy digital couture’, wcigz wskazuje na aspekt ,noszenia” tkaniny,
nawet gdy odczuwana jest ona tylko przez spojrzenie na nasza cyfrowa

» 3 Vilem Flusser, ,Form and Material//1991,” w: Documents of Contemporary Art: Materiality,
red. Petra Lange-Berndt (Cambridge: The MIT Press, 2015), 209.

4 Widet Batat, ,What does phygital really mean? A conceptual introduction to the phygital
customer experience (PH-CX) framework,” Journal of Strategic Marketing, 04.2022,
http://doi.org/10.1080/0965254X.2022.2059775 (8.07.2023).

5 Daniela Toledo Escérate, ,DEMATERIALIZATION - Visual Tactility and Digital Materials
Advances in Fashion and Design Research,” w: Proceedings of the 5th International
Fashion and Design Congress, CIMODE 2022, July 4-7, 2022, red. Ana Cristina Broega,
Joana Cunha, Hélder Carvalho, Bernardo Providéncia (Cham: Springer, 2022), 37-746,
http://doi.org/10.1007/978-3-031-16773-7_63 (8.07.2023).

6  Warto spojrze¢ np. na Viktor & Rolf, Long Live Immaterial (Bluescreen), 2002,
gdzie kolekcje sktadajgcy sie z niebieskich akcentéw kluczowano, by pézniej projektowac
na nich cyfrowe obrazy.

7 Cho¢ podane terminy odnosza sie do wspdlnego obszaru, istniejg pomiedzy nimi istotne
réznice. Screenwear to ubrania dostepne w rozszerzonej rzeczywistosci, ktére aktywowac
mozna za pomoca oprogramowania na urzgdzeniu mobilnym. Metawear to stroje, ktére zatozy¢
mozna w metawersum, przestrzeni dostepnej w wirtualnej rzeczywistosci. Digital couture
zawiera w sobie natomiast cata mode, ktéra nie jest obecna fizycznie.
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reprezentacje przyodziang w cyfrowy kostium, np. na fotografii. Angella
Mackey, projektantka eksplorujgca styk cyfrowego i materialnego w mo-
dzie, jako cze$¢ badan do swojej pracy doktorskiej opracowala koncept
marki Phem. Ubrania proponowane przez Mackey sa przykladem tkanin
dynamicznych, ktdre przez wykorzystanie technologii kluczowania wyzwa-
laja inne kolory i wzory na tym samym stroju pokazywanym na ekranie®.
Stroje widoczne na obrazie ruchomym staja sie przedtuzeniem fizycznych
form noszonych na co dzien. Jeszcze dalej prowadzi nas marka XTEN-
DED iDENTITY, ktoérej filozofia zawiera sie juz w nazwie. Osoby stojace
za XTENDED iDENTITY chca rozszerzac tozsamos$é kazdego bez limitow,
tworzac stroje inspirowane grami wideo i fantastyka®. Oferuja ubrania
i akcesoria, ktore w wiekszo$ci dostepne sa wylgcznie w wersji cyfrowe;.
Osoba zainteresowana zakupem badz wypozyczeniem produktu po za-
moéwieniu przesyla swoje zdjecie, na ktorym zespot grafikow umieszcza
cyfrowy kostium. Marka wykorzystuje takze filtry w rozszerzonej rzeczy-
wisto$ci, a niektoére z nich sg rowniez przedtuzeniem produktu dostepnego
do zakupu w wersji fizyczne;j.

Hybrydyczno$¢ i rozszerzenie doSwiadczen to gléwne cechy figital-
nych tekstyliow. Apologeci mody cyfrowej uwazaja, ze prawdziwa fizyka
to nudna fizyka', w logice $wiatéw wirtualnych starajgc sie szukaé po-
tencjalu do wykraczania poza reguly dzialania $§wiata materialnego. Jest
to jednak relacja sprzezona, przykladem czego sa domy mody, ktore ko-
laborujac z producentami gier wideo tworza cyfrowe odmiany swoich
projektow badz projektuja content dla gier, niejednokrotnie inspirowany
stylem charakterystycznym dla marki. Tak zadzialal m.in. Jeremy Scott,
ktory w 2019 roku wszed} we wspolprace z franczyza The Sims, tworzac
wspolnie pakiet akcesoriow do gry The Sims 4, zawierajacy projekty domu
mody Moschino, w ktére mozna przyodzia¢ siméw w czasie rozgrywki.
I odwrotnie: ikonografie charakterystyczna dla serii gier — od misiéw po
zielony krysztal — wykorzystatl w fizycznej kolekcji Moschino x The Sims.
Osoby pozujace w kampanii umieszczone zostaly w cyfrowej scenografii
zapozyczonej ze $rodowiska gry*.

Kolejna cechg transformujaca klasyczne myslenie o dotyku materialu
jest obliczeniowo$¢ smart tkanin. Wiele z nich opartych jest na czujnikach,

» 8  ,Whatis Phem?,” Phem, https://phem.design/what-is-phem (8.07.2023).
» 9 XTENDED iDENTITY, https://xidentity.org/gals (8.07.2023).

» 10 Ryan Bown, Gabe Olson, ,Perspective & Physics. Frames for Play,” w: Avatar, Assembled.
The Social and Technical Anatomy of Digital Bodies, red. Jaime Banks (Nowy Jork: Peter Lang
2018), 249, za: wyktad Doroty Kuzniarskiej w Muzeum Narodowym w Warszawie, ,Digital
fashion — dematerializacja ubioru i nowe narzedzie w kreowaniu tozsamosci,” 23.03.2023,
https://fb.watch/meyrddM70z/ (8.07.2023).

» 11 J.G, ,Moschino stworzyto kapsutowg kolekcje inspirowang grg The Sims,” Sznyt,
13.04.2019, https://sznyt.pl/2019/04/13/moschino-stworzylo-kapsulowa-kolekcje-inspirowana-
gra-sims/ (8.07.2023).
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ktore towarzyszac osobie zbieraja dane na temat stanu jej czy otoczenia,
w ktorym sie znajduje. W 2007 roku Barbara Layne na wystawie Integra-
tion w Sydney pokazala projekt Jacket Antics*®. Inteligentne tkaniny za-
wieraly diody, na ktérych wys$wietlaly sie pojedyncze stowa. W momencie
kiedy dwojka osdb zlapala sie za dlonie, diody na obu strojach ukladaly
sie w jedno stowo, rozpoczynajace sie na plecach jednej osoby i kontynu-
owane na plecach drugiej. Na przestrzeni dekady podobne eksperymenty
zaczeto kierowaé w strone uzytecznoéci tkanin w zyciu codziennym, tak
jak w przypadku smart urzadzen.

I cho¢ najpopularniejsze przyklady ich dzialania sa dzielem najwiek-
szych korporacji technologicznych, rowniez w obszarze sztuki i dizajnu
mozemy wyroznié te, ktore w przyszloéci moga zrewolucjonizowaé my-
Slenie o tkaninie, sposobie jej uzytkowania i funkcjonalnos$ciach, dzieki
ktérym moze wspomagaé ona ludzi w zyciu codziennym. W 2016 roku Sa-
rah Kettley rozpoczela projekt An Internet of Soft Things, wykorzystujacy
smart tkaniny w stuzbie dobrego samopoczucia czlowieka®s. Do miekkich,
przyjemnych w dotyku tkanin przyszyte zostaly systemy sensoréw, ktore
odczytywaly dane na temat codziennych aktywno$ci oso6b badanych. Przy-
gotowano m.in. reaktywny dywan, wibrujacy obiekt i poduszki, komuniku-
jace sie miedzy soba dzieki wlasnym systemom. Badania z wykorzystaniem
sensor6w pomogly zauwazy¢ réznice miedzy badanymi do§wiadczajacymi
stanu niepokoju o réznym nasileniu'4. To zarazem kolejny przyklad roz-
szerzenia do$wiadczen i funkcjonalno$ci materiatu, ktéry jednoczeénie koi
i moze dostarczac informacji na temat symptomoéw gorszego samopoczu-
cia osoby uzytkujace;j.

Potencjal tkaniny w budowaniu elektronicznego systemu jest jeszcze
wiekszy. Udowodnila to Ebu Kurbak w artystycznym researchu Stitching
Worlds®s, w ktorym przygladano sie wizji alternatywnej historii rozwoju
technologii, gdzie elektroniczne podzespoly moglyby powstawac z uzy-
ciem technik tekstylnych, takich jak robienie na drutach czy haftowanie.
Efektem jest m.in. The Embroidered Computer, oSmiobitowe urzadzenie,
ktore pod wzgledem technologicznym mozna poréwna¢ do komputerow
konstruowanych w latach 50. XX wieku*. Obiekt powstal za pomocg tra-

» 12 Kuzniarska, ,Digital fashion...”.

» 13 Tincuta Heinzel, ,An Internet of Soft Things,” Textiltronics, 8.02.2021, https://textiltronics.
com/projects/an-internet-of-soft-things/ (8.07.2023).

» 14 Steven Battersby, David Brown, Georgina Cosma, Richard Kettley, Sarah Kettley, ,Analysis
of multimodal data obtained from users of smart textiles designed for mental wellbeing,”
International Conference on Internet of Things for the Global Community (loTGC)

(Funchal: IEEE, 2017), 1-6, http://doi.org/10.1109/1o0TGC.2017.8008974.

» 15 Ebru Kurbak, ,Stitching Worlds,” Ebru Kurbak, https://ebrukurbak.net/stitching-worlds/
(8.07.2023).

» 16 Ebru Kurbak, Irene Posch, ,The Embroidered Computer,” Stitching Worlds. Exploring
Textiles and Electronics, red. Ebu Kubrak (Berlin: Revolver Publishing, 2018), 130.
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dycyjnego zlotego haftu, w kontrze do wspoélczeénie przyjetej estetyki sys-
temow. Z kolei Maggie Orth uzywa termochromicznych pigmentéw, ktore
w zetknieciu z elektryczno$cig zmieniajg wyglad tkaniny”. Podobng tech-
nike stosuje Laura Davendorf, badajac potencjal termochromicznych tka-
nin do konstrukeji ekrandéw bez pod$wietlania'®. Takie dzialania sg szansa
na estetyczny i funkcjonalny rozwdj tradycyjnego internetu rzeczy, ktory
w obecnej postaci jest skupiony przede wszystkim na elektronice.

Innym przykladem napie¢ pomiedzy rozwojem technologii a trady-
cyjnym rzemiostem sg prace Lucy Hardcastle Studio. Zainspirowana post-
-internetowym ,,poszukiwaniem wizualnego zaspokojenia”, Lucy Hardca-
stle wraz z reszta ekipy tworzy fizyczne obiekty — m.in. drukowane tkaniny
— ktore wywodzg sie ze sztuki cyfrowej. Tekstury organicznych materii,
takich jak 16d czy woda, sa nakladane na cyfrowy obiekt w programach
do grafiki 3D, a potem przenoszone na fizyczny material, wydruki wyko-
rzystywane np. w tapetach czy zaslonach. Splaszczona w ten sposéb ory-
ginalng materie mozna por6wnaé m.in. do potoku obrazéw odbieranych
przez nas w mediach spotecznoéciowych. Czy nie jest to jednak kolejny
przyklad na to, ze wrazenie towarzyszace dotykowi tkaniny mozna poczué
wzrokiem? Oczywiécie, potrzebne jest do tego weze$niejsze do§wiadczenie
dotyku pierwotnej materii. W tym zawiera sie charakterystyczne dla figi-
talno$ci myslenie o hybrydzie tego, co cyfrowe, i tego, co fizyczne: figital
nie dazy do wyparcia wrazen z dotyku, a do wykorzystania ich znajomo$ci
w materii cyfrowej, rozszerzajac w ten sposob wrazenia zmyslowe. Na tym
procesie opiera sie m.in. praca Glow Lucy Hardcastle, kt6ra stala sie este-
tyczna wizytéwka dzialalnosci Lucy Hardcastle Studio®°.

Podniesione wczeéniej cechy materii figitalnej odnosza sie czesto do
naszej reprezentacji na zarejestrowanym obrazie. Tym bardziej istotna jest
ich kolejna cecha: mozliwoéé¢ kamuflazu i przemiany, badana np. przez
Adama Harveya. Artysta zaczynal badania nad kamuflowaniem sie pod
okiem kamery juz w 2010 roku, podczas pisania pracy magisterskiej. Za-
proponowany wtedy projekt CV Dazzle, obejmujacy formy stylizacji twa-
rzy, ktore uniemozliwiaja jej identyfikacje algorytmom, rozwinal w pracy

» 17 LOOMIA, ,Tale 3 - Smart Textiles in Art,” Medium, 10.07.2016,
https://medium.com/@LoomiaCo/tale-3-smart-textiles-in-art-cae2100191ac (8.07.2023).

» 18 Laura Devendorf, Shiho Fukuhara, Nan-Wei Gong, Noura Howell, M. Emre Karagozler,
Joanne Lo, Jung Lin Lee, Eric Paulos, Ivan Poupyrev, Kimiko Ryokai, ,,,| don’t want to wear
a screen’: Probing Perceptions of and Possibilities for Dynamic Displays on Clothing,”

w: CHI ,16: Proceedings of the 2016 CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems (Nowy Jork: Association for Computing Machinery, 2016), https://doi.
org/10.1145/2858036.2858192 (8.07.2023).

» 19 Maria Goicoechea de Jorge, , The Art Object in a Post-Digital World:
Some Atrtistic Tendencies in the Use of Instagram,” Electronic Book Review, 2.06.2022,
https://doi.org/10.7273/kvg8-h368 (8.07.2023).

» 20 ,Glow,"” Lucy Hardcastle Studio, https://lucyhardcastle.com/glow/ (8.07.2023).
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Stealth Wear?'. Kolekcja powstala we wspolpracy z projektantka Johanna
Bloomfield i sklada sie z metalicznych tkanin, ktére zakrywaja informa-
cje o temperaturze osoby przed kamera termowizyjng. Oprocz mozliwosci
wyrazenia sprzeciwu wobec inwigilacji, projekt oferuje rowniez pelna pry-
watno$¢, dzieki kieszeni blokujacej przeplyw sygnalow od i do przechowy-
wanego w niej telefonu.

A jaka jest przyszlo$c¢ tekstyliow w zwiazku z rozwijajaca sie sztucz-
ng inteligencja? W tym kontek$cie warto wrdéci¢ do Biennale w Wenecji
z 2022 roku, gdzie w dwdch pawilonach z Azji zaproponowano prace, kto-
re mozna traktowac jak textile art na miare figitalnych do§wiadczen. W Pa-
wilonie Koreaniskim Yunchul Kim, artysta i kompozytor, zaprezentowal
wystawe Gyre skladajaca sie z pieciu monumentalnych rzezb i rysunku na
Scianie®?. Ekspozycja wyglada jak niezalezny ekosystem, ktory przez dy-
namike poszczeg6lnych prac pobudza zmysty os6b odbiorczych, dzialajac
w cigglym zapetleniu. Najbardziej piorunujgca praca, Chroma V, ma piec-
dziesigt metréw dlugosci. Ustawiona w centrum przypomina zwinietego
weza. Przez komunikacje z inng pracg obecna na wystawie, Argos — The
Swollen Suns, rzezba pulsuje w rytmie otrzymywanych sygnalow. Ekra-
ny, z ktorych sklada sie Chroma V, wyéwietlaja kolorowe plamy, czyniace
prace jeszcze bardziej organiczna. Za rzezba znajduje sie tytulowy rysunek
Gyre odnoszacy sie do $wiata jako labiryntu. Kreska, ktora postuguje sie
artysta, nadaje pracy wrazenia przestrzennego, estetycznie kojarzac sie
z welnianymi instalacjami Chiharu Shioty.

Cho¢ pozostale prace na wystawie sg rownie monumentalne, to tyl-
ko te powyzej przedstawione niosa figitalny potencjat. Ekrany zlaczone
niczym ogniwa w lancuchu, w polaczeniu z pulsowaniem wyswietlanego
obrazu daja chlodne, haptyczne wrazenie oddechu, dla odczucia ktérego
wecale nie trzeba pracy dotykaé. Rysunek natomiast, dzieki nawarstwie-
niu linii, daje wrazenia charakterystyczne dla obrazu animowanego, co
w ustawieniu na tle podobnym do siebie, zar6wno na poziomie podlogi,
jak 1i&ciany, czyni go réwnie obiektowym co rzezba. Zatem to, co w teorii
nienamacalne, pozornie materializuje sie przez synestezje.

Pawilon Chinski wystawila Jiayu Liu, ktora zaprezentowala map-
ping 3D. I cho¢ trzonem wystawy Streaming Stillness jest ciezka rzezba
odnoszaca sie do gbr, w polgczeniu z projekcja na nig rzutowang wydaje
sie lekka i zwiewna niczym bawelniana plachta. Artystka wykorzystujac
sztuczng inteligencje zdigitalizowala tekstury z chinskich obrazow, ktére
postuzyly za material do wygenerowania ruchomych grafik wy$wietlanych

» 21 Adam Harvey, ,Stealth Wear,” Adam Harvey Studio, https://adam.harvey.studio/stealth-
wear/ (8.07.2023).

» 22 Lynne Meyers, ,Yunchul Kim's Serpentine Sculpture Pulsates and Breathes Inside the
Korean Pavilion in Venice,” Designboom, 22.04.2022, https://www.designboom.com/art/
yunchul-kim-gyre-exhibition-korean-pavilion-venice-04-22-2022/ (8.07.2023).
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na rzezbie®s. Rzezba powstala natomiast z wykorzystaniem danych 3D do-
tyczacych chinskich terenéw. Mapujac przestrzen z wykorzystaniem oSmiu
projektoréw, Jiayu Liu stworzyla prace, ktora wydaje sie przekraczaé ramy
fizycznej rzeczywisto$ci. W przygaszonym pomieszczeniu ,,uruchomione”
rzezby wydajg sie prawie lewitowad, laczac impresje gor z zorzami polar-
nymi i przestrzeniami niedostepnymi w naszych realiach.

Po przeanalizowaniu wybranych prac z weneckiego Biennale widzi-
my, ze tkaniny figitalne mogg zatem odnosi¢ sie do zmieszanej rzeczywi-
sto$ci rowniez przez iluzje optyczne. Bedac prowadzonymi tam i z powro-
tem od wirtualnego do materialnego, coraz mocniej odczuwamy, ze nie
ma dwdch rzeczywistosci, a jedna — cyfrowa i fizyczna jednocze$nie. Jak
pisze Sadie Plant:

Tak jak zindywidualizowane teksty staly sie filamentami nieskoncze-
nie splatanych wsteg, tak cyfrowe maszyny konca XX wieku splata-
ja nowe sieci z tego, co kiedys bylo izolowanymi stowami, liczbami,
muzyka, ksztaltami, zapachami, dotykowymi teksturami, architek-
turami®.

Usieciowienie daje nam nowe spojrzenie na to, co realne, a Swieze
rozwigzania technologiczne wplywaja na nowe postrzeganie zwigzkow
pomiedzy naszymi zmystami. Tak tez textile art w trzeciej dekadzie XXI
wieku przybiera nowe ksztalty i definicje, ktore z jednej strony rozwijaja
dziedzine, a z drugiej czynia granice pomiedzy formami sztuki coraz bar-
dziej rozmytymi.

Przenikanie cyfrowego i materialnego z biegiem lat zacie$nia sie
i bedzie zacie$nia¢ sie coraz bardziej. Podsumowujac, materia figitalna
dziala poprzez mieszanie réznych zmyslowych odbioréw i rozszerzanie
do$wiadczen. Oddzialuje na zmysly ukierunkowane na to, co odbieramy
w kontakcie z nasza cyfrowa reprezentacja, a dla wzbogacenia do§wiad-
czen wykorzystuje ztudzenia. Jej hybrydyczne wlasciwosSci wydaja sie
naturalnym kolejnym etapem funkcjonowania sztuki tekstylnej, ktora
przez rozwoj sztucznej inteligencji i ogolne przyspieszenie technologicz-
ne zmienia wspolczesne myslenie o haptyczno$ci. Textile art kreowany
w §rodowisku VR-owym umiejscowiony zostaje na réwni z tradycyjnymi
technikami tkania, a odbioér przez dotyk, do ktérego jesteSmy przyzwy-

» 23 Bochen Zhang, ,,Streaming Stillness’: Jiayu Liu Reimagines Chinese Topography Using Al
Technology,” Designboom, 31.05.2022, https://www.designboom.com/art/jiayu-liu-streaming-
stillness-3d-mapping-artwork-venice-biennale-05-31-2022/ (8.07.2023).

» 24 Sadie Plant, ,Tensions,” w: Zeros and Ones: Digital Women and the New Technoculture
(Londyn: Fourth Estate, 1998), 11-14, ttumaczenie wlasne, oryginat: ,Just as individuated texts
have become filaments of infinitely tangled webs, so the digital machines of the late twentieth
century weave new networks from what were once isolated words, numbers, music, shapes,
smells, tactile textures, architectures”.
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czajeni, dezaktualizuje sie. Prace, ktorych nie wolno dotyka¢ w muzeum,
zyskuja konkurencje pozwalajaca na nowe sposoby interakeji. Tekstylny
zwrot ku materii figitalnej dokonuje sie na naszych oczach — zwr6¢my na
niego wszystkie nasze zmysly. o

Abstrakt

Tekstylny zwrot ku materii figitalnej to eseistyczna refleksja autorstwa Mateusza
Janika, w ktorej analizuje on rosnace zacies$nienie relacji miedzy §wiatem cyfro-
wym a materialnym w dziedzinie textile art. Tekst odwoluje si¢ do wystawy Les Im-
matériaux Jean-Frangois Lyotarda, gdzie, jak autor zauwaza, obawy zwigzane z nie-
materialno$cia utrzymuja sie, pomimo coraz wiekszej integracji cyfrowych technologii.
Janik przedstawia figitalnoéc¢ jako wyrazenie potaczenia fizycznego i cyfrowego w kon-
tek$cie mody, sztuki mediéw oraz interakeji spotecznych. Prace artystow, takich jak
Yunchul Kim czy Jiayu Liu na Biennale w Wenecji, ilustruja potencjat tkanin figital-
nych w tworzeniu nowych doéwiadczen multisensorycznych. Tekst zwraca uwage na
ewolucje textile art w konteks$cie sztucznej inteligencji oraz podkresla, ze przenikanie
tych dwdch $wiatow staje sie nieuniknione i pozwala na nowe sposoby interakeji arty-
stycznych. Autor wzywa do uwazniejszego skupienia sie na tym zjawisku i angazowa-
nia wszystkich zmyslow w do§wiadczaniu materii figitalne;j.

Stowa kluczowe:
textile art., figitalno$¢, moda, tkanina, materialno$é, media
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