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wykonane popularnym sposobem wypelniania wzoru litera „x". przy czym ilustracja 22 zawiera dodatkowe cieniowania, uzyskane dziçki powtôrnemu nalozeniu wzoru we wlasciwych miejscach.
Artykul „Keyboard ART" (Sztuka klawiatury, il. 24) pokazuje tez przyklady prostych rysunkôw, wynikajacych z polaczenia duzych liter, tzw. kapitalikôw, ze znakami znajdujacymi sie na klawiaturze. Gdyby nie fakt ich pochodzenia (maszyna do pisania) mozna by zakwalifikowac je do prostych, konturowych ASCII Artôw.
W Ameryce dostepnych jest wiele historycznych ksiazek traktujacych
na temat „Typewriter Art" czyli sztuki rysowania na maszynie do
pisania.
Jedna z najczesciej przytaczanych pozycji jest „Art Typing"
autorstwa Nathana Krevolina, z 1962 roku (Wydawnictwa Fearon
Pittman/McMillan) . 20
Zawiera ona schematy prostych rysunkôw oraz opisuje w pelni jak je
stworzyc. Z reguly obrazki te skladaja sie z liter „x" (il.25),
ciagôw liter, czy tzw. szlaczkôw. Ksiazka ta zawiera tez kilka
przykladôw rysowania kreskôwek za pomoca klawiatury. Ta czçsc
najbardziej zblizona jest do wspôlczesnego ASCII Artu (il.26) .
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il.25. Art Typing, Nathan Krevolin, 1962
20 http://ascii.piwko.pl/ASCIIHistoria.html , dz.cyt.
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il.26. Art Typing, Nathan Krevolin, 1962.
Kolejna maszyna, dzieki ktôrej jestesmy coraz blizej wspôlczesnemu pojeciu ASCII Artu jest - dalekopis (RTTY). Wynaleziono go w pierwszej dekadzie XX wieku. Natomiast jego uzycie rozpowszechnilo sie po II Wojnie Swiatowej. 21 Byl to telegraficzny aparat drukujacy, ktôry sluzyl do przekazywania informacji w formie alfanumerycznej. „Zespôl nadawczy sklada sie z kodera, modulatora i klawiatury. Nacisniecie odpowiedniego klawisza powoduje zadzialanie zespolu nadawczego i wyslanie sygnalu elektrycznego o odpowiednim dla danego znaku przebiegu impulsywnym (...) " 22
Operatorzy dalekopisôw uzywali rozmaitych kodôw, by przeslac wiadomosci, miedzy innymi: BCD, EBCDIC, kodu Morgan oraz kodu Baudot. Przewaznie uzywano tego ostatniego. Zawieral on 32 znaki (podstawowy kod ASCII zawiera 127 znakôw) , 23
21 http://ascii.piwko.pl/ASCIIHistoria.html . dz.cyt.
22 http : //pi. wikipedia. org/wiki/D alekopis/.
23 http://ascii.piwko.pl/ASCIIHistoria.html , dz.cyt.
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fl£, H. The Baudot key-boar<f and code.
il. 27. Klawiatura i tablica znakôw kodu Baudot.
Po roku 1980 kod Baudot (tak zwany ITA2) zostal przetlumaczony na ASCII. Co zarazem spowodowalo mozliwosc konwersji obrazkôw wykonywanych (co bylo bardzo popularna
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czynnosciq wykonywana przez uzytkownikôw dalekopisôw) w kodzie Baudot na ASCII Art.
Obrazki tekstowe wykonywane przez operatorôw dalekopisôw, byly przesylane za pomoca dlugich tasm (il.28). Skladaly sie one z duzych liter i wysylaly bardzo powoli. Duze obrazki mogly wysylac sie nawet kilka do kilkunastu godzin. 24 Typowa szybkosc transmisji wynosi bowiem 45 bodôw, czyli srednio zaledwie 60 slow na minute25
il. 28. Papierowa tasma RTTY.
Fani RTTY zrzeszaja sic, podobnie jak ma to miejsce na Scenie ASCII - dlatego tez mozna w internecie odnalezc sporo galerii z ich pracami.
Rysunki wykonane w kodzie Baudot po konwersacji na ASCII, bardzo przypominaja wlasciwe ASCII Arty. Rôznice polegaja glôwnie na malym polu manewru przy wyborze znakôw oraz uzywaniu jedynie wielkich liter (kod Baudot nie posiada malych liter w swej tablicy) 26 . Oto przyklad:
24 http://ascn.piwko.pl/ASCIIHistoria.html , dz.cyt.
25 http://pl.wikipedia.org/wiki/RTTY/.
26 http://www.rtty.com/.
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il.29. Obrazek RTTY przetworzony w ASCII.
Zatem dalekopis jest „ojcem chrzestnym" ASCII Artu. Spogladajac w historié ludzie zawsze prôbowali tworzyc obrazy ze slow. Technika RTTY pozwolila na wielkie przyblizenie do efektu ostatecznego, jeszcze zanim sie on zmaterializowal.
Maszyna „ostateczna" majaca wplyw na powstanie ASCII Artu jest komputer. Jak podaje Pierre Lévy, w swym eseju „Drugi potop" 27 pierwsze komputery, a w zasadzie „programowane kalkulatory", pojawily sie najpierw w USA i w Anglii. Byl to rok 1945 a maszyny te - pierwowzory dzisiejszych komputerôw osobistych, sluzyly przez dlugi czas armii do „prowadzenia obliczen naukowych". 28 Ogôlnodostepne staly sie dopiero w latach szescdziesiatych, jednak „prawdziwy przelom nastapil w latach siedemdziesiatych.
27 M.Hopfinger, dz.cyt. s. 376.
28 Tamze.
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Opracowanie i komercjalizacja mikroprocesora (...) uruchomila procesy ekonomiczne i spoleczne o wielkim zasiçgu." 29 Kolejna z faz rozwoju i upowszechniania komputera byl okres w ktôrym komputer sluzyl przemyslowi. Zatem poczatkowo komputer mial za zadanie byc po prostu maszyna, ktôra podobnie jak wiele maszyn w dekadzie wzrostu przemyslowego w XIX wieku, miala sluzyc jedynie przy produkcji itd. Jak sic pôzniej okazalo komputer trafil tez „pod strzechy".
Pierre Lévy opisuje ten procès tak: ,,(...) z kontrkultury zrodzil sie w Kalifornii prawdziwy ruch spoleczny, ktôry siegnal po nowe mozliwosci techniczne i wydal komputer osobisty. Od tego czasu komputer wymknal sie zawodowym programistom, by stac sie narzedziem pozwalajacym na tworzenie (teksty, obrazy, muzyka), organizowanie, symulowanie oraz rozrywke, narzedziem dostepnym coraz wiekszej liczbie ludzi w krajach rozwinietych." 30
il. 30. Macintosh Classic byl jednym z pierwszych popularnych modeli komputera (na Zachodzie).
29 Tamze, s.377.
30 Tamze.
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W Polsce, w latach 80-tych, toczyly sic istne wojny komputerowe, miçdzy tak zwana „zlota trôjca osmiobitowcôw" 31 . Miçdzy Atari, Commodorre 64 a ZX Spectrum. Trend ten, powiew nowosci technologicznej, mimo wiadomego Zachodniego pochodzenia -byi na tyle silny by kultowy dzisiaj miesiçcznik „BAJTEK"(nazwa pochodzi od siowa Bajt okreslajacego w informatyce 8 bitôw) poswiçcii caiy numer specjalny - komputerowi, ktôry zawojowaï polski rynek informatyczny, Atari. 32 Wydawano rôwniez, przez kilka lat, pismo „Tajemnice Atari".
il. 31. Komputer Atari
il. 32. Komputer Commodore 64
31 B. Koziczynski, 333 popkulturowe rzeczy.
3 2 Tamze, s.23.
PRL, Poznan 2007, s.22,
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Tak jak z liczydla powstal kalkulator, tak z kalkulatora powstal komputer. Poczatkowo sluzac jedynie przy skomplikowanych obliczeniach - jako maszyna - dzisiaj stal sic narzçdziem, ktôre wciaz nas zaskakuje. Jay David Boiter ujai to tak:
„Komputer jest z jednej strony maszyna, wywodza.ca_ sie z mechaniczno - dynamicznej tradycji Zachodu, z drugiej zas - recznym narzedziem ze starozytnej tradycji rzemieslniczej. By inspirowac twôrcze wykorzystanie komputerôw, najlepszym sposobem jest eksponowanie owego drugiego dziedzictwa przed pierwszym, narzedzia przed maszyna.". 33
Wraz z nastaniem ery komputerôw osobistych, wzrosio zainteresowanie nimi artystôw. Na samym poczatku komputery posiadaiy jedynie zdolnosc zapisu w postaci znakôw, cyfr i alfabetu. Zatem byiy one mocno ograniczonym médium - nie posiadajacym w ogôle mozliwosci wyswietlania grafiki. Dlatego tez jedyna mozliwoscia oraz kierunkiem w jakim mogli udac sie pierwsi twôrcy grafik komputerowych - byi ASCII Art. Dopiero nieco pôzniej, przy DOS-owych systemach operacyjnych - ASCII z blokami (tzw. ANSII).
2.3. WPtYW SZTUKI POCZTY I INTERNETU NA ASCII ART.
„Mail art to rodzaj komunikacyjnej twôrczosci artystycznej, ktôry wykorzystuje System i srodki dystrybucji pocztowej". 34 Co prawda sztuka poczty ma swe zrôdia juz wsrôd awangardy lat dwudziestych, aie dotrwaia ona az do czasôw internetu, czyli wczesnych lat 90-tych. Jak opisuje Kluszczynski - mail art - zawieral „rozmaite formy tekstowe: wiadomosci,instrukcje, wiersze i inné teksty literackie, informacje na temat przygotowywanych prac, jak rôwniez
33 M.Hopfmger, dz.cyt. s. 360.
34 R.W. Kluszczynski, Spoleczenstwo informacyjne, Krakôw 2001, s. 130.
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pocztôwki ( . . . ) " 35 itd. Wiadomosci takie byly wysylane do rôznorakich adresatôw (zarôwno znanych nadawcy jak i anonimowych) , rôwniez wysylano takie listy do siebie samych - jak robil to Guy Bleus. 36
Przyczyny dla ktôrych powstal mail art, jakie podaje Kluszczynski, to: „niezadowolenie z polityki najwazniejszych galerii (tworzacych swoiste rankingi artystôw), chec ustanowienia relacji artystycznych poza ukladem rynkowym, co za tym idzie dazenie do przelamania izolacji j ednostek. " 37
Co oferowala sztuka poczty? „Nacisk na kontakt i globalna, wielostronna komunikacje^ gloryfikacja twôrczej samoekspresji, otwartosc, powszechnosc i bezgranicznosc médium". 38
Wydawac by sie moglo ze ASCII Art w poczatkowym stadium opieral sie tak samo jak mail art na twôrczej samoekspres j i. Jednak dzieki jego upowszechnieniu przez siec - oferowal identyczne zalozenia co mail art. Moze poza jednym bezgranicznoscia médium - gdyz ASCII Art zostal stworzony na pierwszych komputerach osobistych, skorzystal w pewnym sensie z bezgranicznosci médium - wykorzystal tekst do tworzenia grafiki, czyli z jednej strony bylo to „wyjscie poza granice". Jednak tylko tym pozostal - grafika skonstruowana z testu - jedynie w czasie pôzniejszym ewoluujac w animacje i film ASCII (z ta rôznica iz nie byl to juz czysty ASCII Art) . Na pewno „nacisk na kontakt" i globalnosc sieci World Wide Web spowodowal iz ASCII Art rozprzestrzenil sie po calym Globie, tworzac tak zwane Sceny.
„Na przelomie lat osiemdziesia^tych i dziewiecdziesia,tych szybko nabral swiatowego znaczenia nowy ruch spoleczny i kulturalny powstaly wsrôd mlodych profesjonalistôw wielkich metropolii i amerykanskich uniwersytetôw. Nie kierowany przez zadna, instancje
35 Tamze, s. 130.
36 Tamze, s. 132.
37 Tamze.
38 Tamze.
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centralna., nastajoil procès la.czenia rôznych sieci komputerowych. W
szalonym temple wzrosla liczba osôb i komputerôw przyla_czonych do
sieci ". 39
W owym czasie pojawily sic komunikatory typu BBS 40 , dopiero sporo
pôzniej sieci typu IRC. Pôzniej poczta elektroniczna. Wszystko to
dzieki iaczeniu sie komputerôw w sieci 41 - na wspomnianych przez
Lévy - uniwersytetach.
Dopiero w roku 1989, Tim Berners-Lee stworzyi jezyk HTML, dzieki
ktôremu powstai znany przez nas „dzisiejszy" Internet - World Wide
Web - Siec Ogôlnoswiatowa. 42
To wszystko wplynelo w duzej mierze na rozpropagowanie na szersza
skale^ istniejacego juz wczesniej zjawiska ASCII Artu oraz
tworzenie sie wczesnej Art Sceny.
Komputerowa Art Scena ma swoje poczatki juz w obrazkach tworzonych w RTTY, gdy uzytkownicy dalekopisôw, laczyli sie w pewne spolecznosci, ktôre wymienialy sie obrazkami, organizowaly „konkursy" itp.
Rozkwit stricte komputerowej Art Sceny nastapil wraz z pierwsza Atari 800 i Commodore 64. Jednym z glôwnych powodôw dla jakich powstala Art Scena byly obrazki wykonane w ASCII. 43
Ludzie, zwykle gdy tworza cos na swych komputerach, czy jest to muzyka czy grafika pragna sie tym dzielic z innymi uzytkownikami tych maszyn. Gdy internet rozpowszechnil sie na tyle by mozna bylo w nim tworzyc wszelkiego rodzaju grupy dyskusyjne -wymiana mysli i jej produktôw bardzo przyspieszyla. 44
Jedna z pierwszych grup Art Sceny byla Katharsis!Ascii (znana takze pod nazwa KTS) . Powstala ona w marcu 1994 roku i do dzisiaj
39 M. Hopfinger, dz.cyt. s. 377.
40_ Bulletin BoardSystem to serwis komputerowy, polegajqcy na udostçpnianiu na maszynie jego wlasciciela miejsca,
gdzie mozna umieszczac i czytac ogloszenia, obslugiwac wlasna^ skrzynkç pocztowq., dokonywac transféra plikôw itp.
41 http://artscene.textfiles.com/artscene.html/.
42 R.W. Kluszczyhski, dz.cyt. s. 134.
43 http://en.wikipedia.org/wiki/Computer_art_scene/.
44 http://artscene.textfiles.com/artscene.html/.
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jest ona zaliczana do Amiga Sceny. Jej czionek o nicku Tinyz zapoczatkowai czysta ASCII Scène. Promowai on obrazy w stylu Oldskool (Amiga Style), skiadajace sie jedynie ze znakôw, takich jak: /,\,|,- oraz _ . Przed zmaterializowaniem sie tej grupy byio tylko kilku czynnych ASCII artystôw (np. Piromaniak). Po jakims czasie pojawiiy sie grupy, ktôre tworzyiy obrazy ASCII w stylu Newskool, czyli uzywali oni wszelkich dostepnych znakôw oraz cieniowali obrazki. 45
Z postepem technologicznym pojawiiy sie rôwniez grupy specjalizujace sie w grafice ANSI. Pierwsza z tych grup nazywala sie Aces of ANSI Art (w skrôcie AAA) . Inné dose znane grupy to AciD i iCE. 46
Grupy te zrzeszaly w sieciowe spolecznosci artystôw operujacych podobnym stylem, i preferujacych czysty ASCII, Newskool ASCII czy tez kolorowy czy animowany ANSI.
Art Scena wyrobila sobie tez swoja wlasna leksyke. Zbiorcze kolekcje, gromadzone na przyklad na glôwnej stronie grupy nazywaja sie „Colly" (od angielskiego slowa 'kolekcja' /'kolekcjonowac'). Wspôlpraca miedzy dwoma lub wieloma artystami - gdy tworza oni wspôlnie jeden projekt (graficzny czy tez muzyczny, itd.) to „Collab" (od angielskiego slowa 'kolaborowac'). „Compo" natomiast to oparte na wspôlzawodnictwie spotkanie - DemoParty, moze sie ono odbywac rôwniez on-line. Inné slowa - klueze to na przyklad „Stylerip" - co oznacza prace wykonana w zapozyczonym stylu. 47
45 http://artscene.textfiles.com/history/essays/pcascii.txt , dz.cyt.
46 http://en.wikipedia.org/wiki/Computer art scène , dz.cyt.
47 http://en.wikipedia.org/wiki/Computer art scène , dz.cyt.
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il. 33. Assembly 2004, kombinacja DemoParty z LAN Party. 48
DemoScena jest to bardzo popularna nazwa komputerowej ART Sceny. Do dzisiaj Démo grupy dzialaja na rôznych platformach, jak: PC, C64, MSX, ZX Spectrum, Atari, Amiga, Dreamcast czy Game Boy Advance. Zrzeszaja one twôrcôw grafiki (2D i 3D), muzyki, animacji, programôw komputerowych, gier itd. Démo Scena to inaczej komputerowa artystyczna subkultura. 49
Piotr Sitarski wspomina na przykiad o internetowych srodowiskach tekstowych - tzw. „MUD-ach" (Multi-User Dungeons): „w kazdym przypadku uczestnicy komunikuja sie z systemem i miedzy soba za pomoca tekstu. MUD-y w zasadzie nie maja zadnej grafiki". 50 Jak sam twierdzi wchodzi tu w uzycie ASCII Art. Jako ze tylko on moze sluzyc w przypadku prostych form graficznych, opartych jedynie na tekscie.
48 LAN party - impreza zrzeszajaca geekôw komputerowych wraz z ich komputerami, ktôre na miejscu lajizy sic za pomoca^ lokalnej sieci LAN. Co umozliwia sieciowe rozgrywki gier, multimedialnq. wspôlpracç itd.
49 http://en.wikipedia.org/wiki/Demoscene/.
50 M. Hopfinger, dz.cyt. s. 396.
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Dzisiaj mimo bardzo szybko rozwi j aj acego sic przemyslu elektronicznego, jak widac, rétro komputery oraz programy maja wielu fanôw i sa uwazane za wrecz kultowe. Geecy uzywaja wszelkich dostepnych jeszcze maszyn, podlaczaja je „domowymi sposobami" do swoich wspôlczesnych komputerôw PC czy Macôw tworzac miedzy innymi muzyke w zupelnie nowej jakosci - znana jako chiptune 51 , czy tez wskrzeszajac pixelowe archaiczne gry. Sentyment do krôtkiej epoki krôlowania 8-bitowcôw jest jak widac wciaz zywy.
^tlas, AND, Europa Technologies - VV irunki kôrCTS^ania'g us<uai
LEGEND: i a d e m 0 p arty
il. 34. Mapa demoparties w Europie, za: http://www. demoparty.net/
51 http://www.8bitpeoples.com/.
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ASCII to skrôt od - American Standard Code for Information Interchange. Czyli amerykahski standardowy kod do wymiany informacj i.
Stworzono go na poczatku lat 60-tych, lecz oficjalnie ogioszono go w 1968 roku.
W latach 60-tych, istniaia spora ilosc kodôw przekazu danych. Jak mozna sie domyslic konkurowaiy one miedzy soba o status „standardowego". Najistotniejszym „przeciwnikiem" ASCII kodu byi, wypromowany w 1962 roku, przez IBM, kod EBCDIC (Extended Binary-Coded-Decimal Interchange Code).
Jednak w roku 1968 ASCII zostal przez Amerykahski Instytut Narodowych Standardôw (amerykahski skrôt nazwy Instytutu: ANSI) ogloszony jako „standard ANSI x3.4"; oraz opisany jako ISO 636 (w dalszej czesci pracy nazywany jako ASCII).
Natomiast kolejny standard, ten ktôry „ozywia" ASCII Art -zostal nazwany „standardem ANSI x3.16" (w dalszej czesci pracy nazywany bedzie on ANSI) . 52
ASCII „jest to 7-bitowy kod przyporzadkowujacy liczby z zakresu 0-127 literom (alfabetu angielskiego), cyfrom, znakom przystankowym i innym symbolom oraz poleceniom sterujacym.(...) Poniewaz kod ASCII jest 7-bitowy, a wiekszosc komputerôw operuje na 8-bitowych bajtach, dodatkowy bit mozna wykorzystac na powiekszenie zbioru kodowanych znakôw." 53
Na przyklad w przypadku jezyka polskiego rozszerzenie takie nosi nazwe ISO 8859-2. 54 Dzieki ktôremu to rozszerzeniu mozemy w internecie odczytac polskie litery takie jak „s" czy „a". Ponizej tabela znakôw dodatkowych w kodowaniu ISO 8859-2:
52 http://ascii.piwko.pl/ASCIIHistoria.html , dz.cyt.
53 http://pl.wikipedia.org/wiki/ASCII/.
54 P. .T. Durka , Cyfrowy swiat: jak to dziala, Warszawa 2004, e-book.
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'0' => '0' <n< => <n'
'N' => 'N' il. 35. Dodatkowe
znaki w polskim poszerzeniu kodu ASCII
Podstawowa tablica znakôw ASCII zawiera liczby od 0 - 127, dodatkowa natomiast zostala poszerzona o znaki z przedzialu od 128-255. Sa to znaki symboli matematycznych, proste symbole graficzne, kilka znakôw specjalnych i moga rôwniez definiowac, o czym juz wspominalam, polski alfabet.
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[kolumny: 10=kod dziesiçtny 16=kod szesnastkowy znak=symbol ASCII]
il. 36. Tabela znakôw ASCII.
ASCII ART rysowac mozna jedynie za pomoca znakôw, ktôre sa osiagalne bezposrednio z klawiatury komputera. Wyjatkiem jest Tabulator - jego uzycie spowodowaloby rozsypanie sic rysunkôw -gdyz kazdy edytor tekstowy moze miec ustalona inna diugosc tej
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funkcj i
il. 37. Wykaz znakôw obowiazujacych w ASCII ART.
Zanim swiat sklonil sic ku jednemu zunifikowanemu systemowi kodowania znakôw (ASCII, a pôzniej Unicode). Powstawaiy znaki kodowane pod dany sprzet.
I tak w latach 80-tych istniaiy kodowania: ATASCII - czyli, popularnie nazywany - Atari ASCII, PETASCII - kodowanie m. in. Commodore 64, a takze specjalne kodowanie pod ZX Spectrum.
W przypadku rôznorodnych sprzetôw komputerowych, o rôznych specyfikacjach - nie zawsze dziaio sie tak iz kazdy sprzet posiadai oddzielne i rôzne od siebie formaty danych. Dla przykiadu: „Format MIDI nie zostai przypisany do zadnej szczegôlnej platformy komputerowej lub produktu. Miedzy innymi -dzieki takiemu podejsciu - stanowi dzis ogôlnie stosowany standard strukturalny pliku przechowujacego dane kompozycji muzycznych i znajduje zastosowanie w wiekszosci dzisiejszych sekwencerôw." 56
Natomiast kodowanie ASCII w swym czasie posiadaio odmiany.
55 http://ascii-art.ovh.org/faq.html/.
56 M. Zuczkiewicz, Zwiazki matematyki i informatyki z kompozycja^muzyczn% Gdansk 2006, s.27.
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Pierwszq z nich byl ATASCII, czyli tak zwany Atari ASCII. Poczatkowo uzywany byl w modelach Atari 400 i 800. Z malymi rôznicami dziaiai on od 1979 do 1989 roku. ATASCII posiadal znaki ze standardowej bazy ASCII, czyli znaki o numeracji od 0-31, oraz kilka innych jeszcze pozycji z zakresu ASCII. Od kodowania ASCII rôznily go dodatkowe znaki specjalne - graficzne, jak: strzalki, bloki, kôlka, szlaczki itp. 57
Kolejnym znanym kodowaniem byl PETSCII, uzywany na komputerach Commodore. Znany rôwniez jako CBM ASCII (Commodore Buisness Machines). Dzialal on na maszynach tej firmy od 1977 roku. Uzywaly go modèle: VIC-20, C64, Plus/4, C16 i C128. 58
I
il. 38. Kodowanie PETSCII na Commodore64
57 http://en.wikipedia.org/wiki/ATASCII/.
58 http://en.wikipedia.org/wiki/PETSCII/.
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Emotikony uzytkownicy internetu znaja^ wydawaloby sic, od zawsze. Aktualnie istnieja setki sposobôw zapisu emocji w proste emoticony, ktôre z czasem ewoluowaly w bardziej zlozone graficznie „twarze - kulki" az doszly do poziomu w ktôrym zostaly one animowanymi gifami.
Wiele osôb porozumiewa sie z przyjaciôimi poprzez komunikatory internetowe uzywajac czesto emoticonôw. Aktualnie moga one wrçcz zastapic nawet caie zdania. (Byc moze sa to juz hieroglify nowej ery?).
Jednak nie doszlibysmy do tego poziomu werbalizacji bez pierwszego emotikona, oto i on:
:-)
il.39. Podstawowy emoticon, nazwany „smiley face" („usmiech").
Jego twôrca jest Scott Fahlman. 10 wrzesnia 1982 roku wyslal on wiadomosc, w Carnegie Mellon - ktôre posiadalo cos w rodzaju dzisiejszych „newsgroups" {grup informacyjnych) 59 , do swego kolegi - Jeffa Bairda, o tresci:
„19-Sep-82 11:44 Scott E Fahlman :-)
From: Scott E Fahlman <Fahlman at Cmu-20c>
I propose that the following character séquence for joke markers:
:-)
Read it sideways. Actually, it is probably more economical to mark things that are NOT jokes, given current trends. For this, use
. _ i 60
(19 wrzesnia 1982 roku. Nadawca: Scott E Fahlman.
59 http://www.cs.cmu.edu/~sef/sefSmiley.htm/.
60 http://research.microsoft.com/en-us/um/people/mbj/smiley/smiley.html/.
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Proponuj e aby nastepuja_ca sekwencja symboli: :-) zostala uzywana dla podkreslenia zabawnosci posta. Czyta sie ja. „na bok". Aktualnie jest tez prawdopodobnie bardziej „ekonomiczne" by tekstowo podkreslac ze cos nie jest zartem poprzez: :-(") .
Od tego czasu „smiley face" rozprzestrzenil sie po kuli ziemskiej niczym wirus, a jego pierwowzôr ma dzis wielu fanôw i czesto jest uzywany przy okazji wszelakich chwytôw reklamowych.
Powodem dla ktôrego Scott wymyslil pierwszego emotikona byly humorystyczne rozmowy na liscie dyskusyjnej, ktôre niektôre osoby - nie rozumiejac zartu - traktowaly powaznie, trzeba bylo tlumaczyc caly kontekst wypowiedzi od poczatku a sens dyskusji gubil sie gdzies po drodze. Scott zaczai myslec nad tym jak w prosty sposôb zaznaczyc iz wypowiedz jest ironiczna. Gdyz gdy czytamy wiadomosci na ekranie komputera nie mozemy tego czesto prawidiowo zweryfikowac, tak jakby to miaio miejsce przy okazji rozmowy przez telefon, czy tez na zywo. W grupie w ktôrej Scott wysyiai wiadomosci postanowiono cos z tym zrobic, z wielu propozycji wybrano wlasnie jego koncept :-).
Wydal sie on na tyle czytelny, zwiezly i elegancki, iz grupa ta postanowila go uzywac. Dodatkowym atutem bylo to ze stworzony jest z kilku prostych znakôw zawierajacych sie w podstawowym kodzie ASCII, ktôry jako jedyny znajdowal sie w 8-bitowych komputerach w latach 80-tych. 61
Tym samym powstal pierwszy, najbardziej podstawowy, najbardziej znany, uzywany do dnia dzisiejszego ASCII Art. ASCII ART jest to „sposôb tworzenia bardzo prostych rysunkôw(...)" 62 - ten fragment z internetowej wolnej encyklopedii jest zarazem prawdziwy i nieprawdziwy. ASCII Art- zaczynal od bardzo prostych rysunkôw (na przyklad tzw. „glupawe krowy" stworzone przez Davida Badera, il.41) 63 , natomiast wirtuozi gatunku
61 http://www.cs.cmu.edu/~sef/sefSmiley.htm . dz.cyt.
62 http://pl.wikipedia.org/wiki/ASCII-Art/.
63 http://ascii.piwko.pl/ASCIIHistoria.html , dz.cyt.
ASCII ART tworza genialne, misterne, i czasami wrçcz olbrzymie obrazy.
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il.41. Prosty rysunek ASCII przedstawiajacy krowç i kozç.
Rysunki te wykonuje sie najczesciej w edytorach tekstowych. Dzisiejsze programy do konwersji ASCII pozwalaja rôwniez na ich wykonywanie w programach stricte graficznych. Jednak takie grafiki ASCII przez wiele osôb ze sceny ASCII Art sa uznawane za „niepelnowartosciowe ASCII" i zaliczane do jakoby podgatunku -czyli do ANSI. Albowiem czysty ASCII Art wykonuje osobiscie persona przed komputerem „wklikujaca" znaki w, na przyklad, Notatniku.
Konwersja zdjec (.jpg-ôw) na obrazek zlozony ze znakôw ASCII, jest byc moze interesujaca opcja - aie nie jest to juz to samo co rzeczywista praca ze znakami ASCII.
Poczatkowa dzialalnosc internetu, skupiala sie zaledwie na przesylaniu wiadomosci, miedzy osobami do niego podlaczonymi (z reszta glôwnie pracownikôw uniwersytetôw).
Dopiero na poczatku lat 90-tych, swiatowa siec internetowa rozwinela sie w Szwajcarii. To wlasnie w tym kraju po raz pierwszy uzyto jezyka HTML (Hyper-Text Mark-Up Language). Pozwala on na uzywanie w dokumentach „hiperlaczy", znanych tez jako „linki".
Internet na samym starcie i przez dose dlugi czas byl jedynie médium tekstowym. Ôwczesne, minimalne, wielkosci przesylu danych oraz niedostatecznie rozwiniete jeszcze komputery (slynne 8-bitowee), nie pozwalaly na wykonanie obrazka w kolorze a tym bardziej jego przeslania w wirtualny swiat.
Dlatego tez ASCII Art tak bardzo sie upowszechnil. E-maile,
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strony internetowe byly tworzone jedynie za pomoca tekstu. Najpierw pojawily sic emoticony, pôzniej wspominane juz tu „glupawe krowy", czy „szpieg za murem". 64 Z czasem sieciowa spolecznosc zaczçla tworzyc coraz bardziej skomplikowane ASCII Arty, wysylac je sobie na listach dyskusyjnych (np. IRC), dolaczac je do maili, tworzyc sygnatury - rozwinela sie cala Scena ASCII Artowych „maniakôw". Biorac pod uwage nikle mozliwosci pierwszych komputerôw, w latach 80-tych i na poczatku lat 90-tych byl to trend wrçcz kultowy.
Do dzis komputerowe Geeki dolaczaja ASCII Arty do, na przyklad, plikôw tekstowych dolaczanych do plikôw torrent. ASCII Arty dolacza sic, niestety rôwniez do wszelkiego rodzaju spamo-reklamowych maili. Czesto spotyka sie je umieszczane w pliku informacyjnym (.inf) - warto to sprawdzic przy okazji sciagniecia z internetu jakiegos programu.
Popularnosci jaka uzyskal ASCII Art, w czerwcu 1998 roku, chcial zagrozic Microsoft - postanowil on wlasnie w tym czasie oglosic ASCII Art „martwym".
Tak jak podejrzewa Jane Stark, Microsoft prôbowal wyeliminowac ASCII Art z prostej przyczyny - ich oprogramowanie, jest domyslnie ustawione na odczyt dokumentôw za pomoca czcionek proporcjonalnych (ktôre powoduja^ ze caly ASCII Art sie rozsypuje) . 65
Dlatego tez wystarczy zmienic domyslne ustawienia czcionek w Windowsie, na na przyklad Courier New (de facto ta wlasnie czcionka jest napisana ta praca) czy Lucida Console. Tudziez zmienic System operacyjny na Linuxa.
4.1. STYLE ASCII ART.
ASCII Art operuje standardowymi trzema stylami. Ich pochodzenie wiaze sie z mozliwosciami komputera na jakim byly tworzone, czyli
64 http://ascn.piwko.pl/ASCIIHistoria.html , dz.cyt.
65 http://ascii.piwko.pl/ASCIIHistoria.html , dz.cyt.
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danego kodowania (por.rozdz.: 3. KODY ASCIIi Pierwszym z nich jest styl „01dskool":
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Nazywany rôwniez - „Amiga Style" (7bit)- swa historié rozpoczai na maszynie Commodore Amiga. Styl ten oparty jest glôwnie o myslniki, ukosniki i inné znaki interpunkcyjne. Jest to ulubiony styl geekôw tzw. DemoSceny. 66 Popularnosc tego stylu spowodowana jest jego prostota i tym, ze napisy wygladaja jakby sie laczyly, mimo tego, ze sa wykonane z dziesiatek oddzielnych znakôw. Oto przyklad:
SvsTen-InPeRaToR:
l_i
PflSO
M
RHMSES
-[ flMIGfl ]--[ S-NES ]--[ ASCII ]-
V \ \\\ \ \ \ \ \ W W \
Original ASCII on the Commodore Amiga
il.42.Napis ICE CREAM, w stylu Oldkool, wykonany przez PASO, pokazany na Commodore.
o$ $o
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$$ $$ '$$ $$• $o.$$ $$ $$ $$ $$ $$. $$
$' $'.o$$$$' ~$$$$$$o.' $$ $■ $' $$ $$$" ~$
$' $' $"
66 http://pl.wikipedia.org/wiki/ASCII-Art , dz.cyt.
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Styl "Newskool", inaczej nazywany rôwniez „Classic" stworzony jest ze wszystkich znakôw drukowalnych (8bit). „We wczesnych latach Scena byla wrogo nastawiona do tego stylu, byl on wtedy uzywany glôwnie przez mlodszych »teenagers«" (czyli 'nastolatkôw') , 67
il. 43. Przyklad ASCII ARTu w stylu Newskool/Classic.
Hp ■■
Il _li § I. H P II
I " Il ■ ■.
Styl "Block" lub "High ASCII" (cf. ANSI art) - jest to styl oparty o wykorzystanie blokôw za pomoca ktôrych mozna wykonac cieniowanie poszczegôlnych elementôw obrazka. 68 Stal sie on jednym z najczesciej wykorzystywanych przez Art Scène PC. 69
Styl ten uzywa znakôw 8-bitowych kodu „strony 437" - czyli standardu ustalonego przez IBM dla systemu operacyjnego MS DOS (ANSI Standard x3.16).
Niestety Microsoft Windows nie wspiera Standardu ANSI x3.16. 70 Dlatego tez gdy otworzymy napis wykonany w tym stylu w Notatniku
67 Tamze.
68 Tamze.
69 http://en.wikipedia.org/wiki/ASCII_Art/.
70 ANSI x3.16 - to standard, ktôry powstal w roku 1976; obecnie platforma Windows nie obsluguje go.
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(uzywajac fontu Terminal) bedzie sie on rôznil od wersji pierwotnej - tej jaka stworzyl artysta. By zobaczyc napis ten w postaci oryginalnej, nalezy skorzystac ze specjalnej ASCII/ANSI przegladarki, np. ACiDView pod Windows. A oto ilustracja ukazujaca te rôznice:
ACiDView 6.1 (MS DOS Emulation)
il.44. Widok tego samego ASCII Artu, od gôry: Notatnik, ponizej przegladarka AciDView (dzialajacy pod emulatorem MS DOS]
Dzisiejsze ASCII Arty sa glôwnie kompilacja stylôw: Newskool z Oldskool.
4.2. ZASADY TWORZENIA ASCII ARTOW.
Jak juz wspominalam przy okazji opisu kodowania ASCII, w ASCII Artach obowiazuje podstawowa tablica standardu ASCII, z wylaczeniem takich klawiszy jak Tabulator (zobacz il.37, s.36) .
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Aby ASCII Art poprawnie sic nam wyswietlil nalezy uzywac czcionek
nieproporcjonalnych 71 , czyli takich, ktôrych znaki maja stala
szerokosc - dziçki czemu wersy bçda rôwne. Dodatkowo wszystkie
czcionki nieproporcjonalne maja te sama szerokosc.
Czcionka taka jest na przyklad font, ktôrym napisana jest ta
praca, a mianowicie Courier New.
Ponizej prezentuje porôwnanie czcionki nieproporcjonalnej
(Courier) z fontem proporcjonalnym, domyslnie ustawionym w
srodowisku Windows dla edytorôw tekstowych takich jak OpenOffice
czy Word - czyli Times New Roman; (w kazdym wersie znajduje sie po
12 znakôw):
Times New Roman:
îiiiiniiiii wwwwwwwwwwww
Courier New:
iiiiiiiiiiii wwwwwwwwwwww
Autorzy ASCII Artôw (mimo faktu iz grafiki te wygladaja dobrze przy uzyciu kazdej czcionki nieproporcjonalnej) czasami dopisuja do obrazka w jakiej czcionce, najlepiej go ogladac.
Czasami na „grupie" (liscie dyskusyjnej) wybuchaja tzw. „wojny czcionkowe" - pomiedzy zwolennikami fontu Courier New a Lucida Console. 72
71 http://ascii-art.ovh.Org/faq.html#pyt2 , dz.cyt.
72 Tamze.
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! Lucida Console! !
! Courier New!
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il.45. Rysunek autorstwa jb.
Czcionki nieproporcjonalnej uzywa sic w ASCII Artach z prostej przyczyny - ich pomysiodawcy chcieli by mozna je byio ogladac na kazdej maszynie i w kazdym systemie. „Nie kazdy System ma czcionki typu 'Arial' albo 'Sans Serif, za to kazdy ma jakas czcionke o staiej szerokosci znaku." 73
Czesto zdarza sie ze duzych ASCII Artôw nie mozna zobaczyc na ekranie - jest to spowodowane standardowym ustawieniem szerokosci wersu na 72 znaki, po czym obrazek zostaje zawijany do kolejnego wersu. W takiej sytuacji nalezy go skopiowac, wkleic do edytora tekstu (np. Notatnika), tam wylaczyc automatyczne zawijanie -wtedy mozna bedzie zobaczyc obrazek w caiej okazalosci.
Przy rysowaniu ASCII Artôw nalezy zwrôcic uwage na to ze niektôre znaki specjalne w rôznych czcionkach nieproporcjonalnych lekko sie od siebie rôznia - wielkoscia lub ksztaltem, lub rozmieszczeniem wzgledem innych.
73 Tamze.
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il.46. Tabela znakôw specjalnych oraz mozliwe rôznice w ich wygladzie.
4.3.SYGNATURY .
Kazdy ASCII ART jest wyposazony w podpis autora. Sa nim skrôtowe literki, znajdujace sic z reguiy w ktôryms z naroznikôw obrazka, badz, w obszarze rysunku.
Podpisôw tych nie wolno usuwac. Jesli ASCII ART nie posiada podpisu, mozna zwrôcic sie o pomoc „na grupe" (liste dyskusyjna) w celu zweryfikowania twôrcy, gdy jednak okaze sie iz zaden z czlonkôw grupy nie zna autora, obrazki takie podpisuje sie zwyczajowo: [unknown] lub [no_sig]
Rysujemy? Rysujemy!
\ _ _ / _/_l/_\/_\_as_
il. 47. Rysunek autorstwa „as".
/)/) /)/)
=(';')= =(';')=
[unknown]
il. 48. Rysunek anonimowy.
Artysci tworzacy ASCII Arty, udzielajacy sie na listach dyskusyjnych czy w galeriach internetowych - dla lepszej rozpoznawalnosci tworza swoje sygnatury. Sa to z reguiy maie obrazki z widocznym podpisem. Jest to cos w rodzaju „wizytôwki". Sygnature artysta wybiera na samym poczatku swej „drogi twôrczej" - rôwnoczesnie z podpisem - sa to wartosci, ktôrych z reguiy nie zmienia sie juz do konca. 74 Dzieki temu artysta jest kojarzony ze swa sygnatura i natychmiastowo rozpoznawalny.
74 http://www.ascii.art.pl/faq.html , dz.cyt.
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il.49. Sygnatura przedstawiaj aca zyrafç
oraz sygnatura z podpisem ,,+jave".
Istnieje odwieczna dyskusja nad kwestia: czy ASCII Art wykonany za pomoca lub przy niewielkiej pomocy programu Jave nadal jest prawdziwym ASCII Artem? Moim subiektywnym zdaniem - nie jest. ASCII Art od samego poczatku stawiai na wyobraznie i kreatywnosc ludzka, z ktôra artysta musiai sie zmierzyc patrzac na czarny ekran komputera i klawiature. Natomiast Jave jest jak dla mnie zbyt wielkim uiatwieniem, to jakby rozwiazywac na wpôi rozwiazana krzyzôwke.
Jest to program ktôry oferuje mase opeji uiatwiajacych rysowanie, np.: „pozwala na dowolne przesuwanie fragmentôw obrazka (kopiowanie blokowe), posiada uiatwienia odnosnie rysowania kresek, prostokatôw, krzywych itp., szybka zmiane kolorôw tia i czeionki ('black on white', 'white on black', 'black on gray'), sprawdzanie czy art zawiera prawidiowe znaki, wbudowany figlet 75 , szybka zmiane zdefiniowanych czeionek (...)". 76
Program ten jak mozna sie domyslic budzi wielkie kontrowersje. Dlatego tez osoby tworzace w nim ASCII Arty powinny w swym podpisie dolaczac informacje o pochodzeniu „jave" (il.49) .
75 Figlet - jest to program, ktôry sluzy do generowania ozdobnych napisôw a ASCII; posiada on ogromy zasôb czeionek. Mozna z niego korzystac rôwniez online: http://www.schnoggo.com/figlet.html/.
76 http://www.ascii.art.pl/faq.html , dz.cyt.
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il. 50. Obrazek z wprowadzona poprawka.
Tak zwany „diddle" to drobna przerôbka, czy tez poprawka ASCII Artu czyjegos autorstwa. Aby zaznaczyc iz dokonalismy osobistej interwencji w czyjas twôrczosc nalezy podpis autora poprzedzic swoimi inicjalami, oddzielajac je znakiem slash („/") . 77
Sygnaturka, w skrôcie „sig" jest to czterolinijkowy twôr
(pi.rec.ascii-art jako jedyna polska grupa dyskusyjna dopuszcza do
sygnatur wiekszych - maksymalnie 7 linijkowych). Jest to swoista
wizytôwka dolaczana do maili. Umieszcza sie ja na koncu tekstu e-
maila, oddzielajac od niego tzw. „delimiterem" (wygladajacym na
przyklad tak: „ ") . Sygnatura taka zawiera glôwne informacje,
jakie chce przekazac publiée ASCII artysta. Moga to byc: rysunki, nick autora, adres mailowy czy tez adres strony internetowej autora. Zdarzaja sie rôwniez ulubione cytaty autora sygnatury. ,y
Wojtek ( C'>
il. 51. Przykladowa sygnatura 1 wersowa
Marcin Gebus lysy<AT>garbusy .org.pl http://www. aarbusu.pik-net.pl/qarbusi
(o\ /o) oooOOuuu
il. 52. Przykladowa sygnatura 2 wierszowa,
77 Tamze.
78 Tamze.
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pozdrowienia )/ od kozij. V\_/
-={[Leszek Krupirïski jr]}=-={[Linux registered user K96957]}=-=<[d(at)z.pl]>= -={[Certified Linux/UNIX Administrator, C/C++ && HTML Programmer]}=--=<[PLD member/uebmaster]}=-={[+ii8 501 756 211]}=-
il. 53. Przykladowe sygnatury 3 wierszowe,
| ekg : 1259894 |j stfor(at)wp.pl • uifu.stf orek.boo.Dl
Marcin l Glinski ?
.-■■ ■ —- /)
i ■ _ i
m KJ m
nn.nn.' fsc
_/ _/ _/ / /
_/ _/ / / / /
JJJ _/ _/ / / / /
Karolina Godya IRC Kaa ttmisie UIH: 60716637 kaattoldfield.ora.i
il. 54. Przykladowe sig 4 wierszowe.
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( ee\
*, "Beaky, what nakes you "",/ so incredibly stupid -
- huh huh, oh shucks, I get around'
il.55. Przykladowe sygnatury 5 wersowe,
il.56. Sygnatury 6 wierszowe,
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il.57. Przyklady sygnatur 7 wierszowych.
Tzw. „sygnatury zakazane" (z powodu ilosci wersôw) 7Q
Wszystkie pokazane tu sygnatury zaczerpnçlam z rozleglej galerii internetowej: http://hell.pl/nina/newssiqs/newssiqs.htm
Prowadzonej przez „Samozwahcza Komisje Sygnaturkowo-Ascii Artowa", a zebrane przez nia z polskojezycznych grup newsowych.
4.4. PODSTAWY RYSOWANIA ASCII ARTÔW.
Rysowac ASCII grafiki najlepiej zaczac od rysowania linii,
prostych i krzywych. W tym celu warto dowiedziec sie iz rôzne
znaki maja rôzne wlasciwosci.
Sa znaki, ktôre okresla sie mianem - wysokich: " ' "
srodkowych: - = +
79 http://hell.pl/nina/newssigs/789-line.htm/.
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niskich: , . _
oraz poprzecznych: ; : / \ |
Ze znakôw tych mozna zbudowac
przykladowe trzy zestawy:
rôzne wersje krzywych. Oto
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11/ , '
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Warto takze nauczyc sic rysowac Unie „do zadan specjalnych" oraz schody (il.58) . Kolejnym etapem zaawansowania w tworzeniu wzorôw ASCII jest umiejetnosc rysowania ksztaitôw koiowych (il.59), kolejno z laczenia krzywizn okregôw o rôznych promieniach -spirale (il. 60) . 80
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80 http://ascn.piwko.pl/FAQ13.html , dz.cyt.
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il.58. Linie specjalne i schody.
il.59. Ksztalty kolowe,
ASCII ART
ught i
ca n.
rn a
i m
p !pool
1
il.60. Spirale. Mozna tworzyc je rôwniez z gotowych sentencji.
Nastepnym poziomem wtajemniczenia do sztuki ASCII jest nauka rysowania figur przestrzennych. Oto kilka przykladôw:
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il. 61. Kubiki i ich lustrzane odbicia.
il.62. Piramida.
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il.63. Figura niemozliwa.
"Slinky Heaven"
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il. 64. Uklad blokowy.
ASCII ART
4.5. PROGRAMY DO TWORZENIA ASCII ART.
Czyste ASCII Arty stworzyc mozna w najprostszych edytorach tekstowych, oto ich lista 81 (do najczesciej uzywanych w Polsce systemôw operacyjnych):
Windows 95/98/ME/2000/NT/XP: Notatnik i EDIT.COM (znajduja sie one standardowo w Windows).
Dodatkowe programy, ktôre mozna sciagnac z internetu: MicroEMACS, EditPad, PFE32, UltraEdit, TextPad, Vim (gVim) czy EasyASCII-art. Programem pod Windows jest rôwniez Jave, natomiast za jego pomoca nie powstaja jednak czyste ASCII Arty.
Windows 3.x: Notatnik, MicroEMACS, PFE, UltraEdit, MSDOS, EDIT, Qedit, TheDraw i AcidDraw.
Amiga: Ed, MicroEMACS, Blacks Editor, CygnusEd, AZ, Notepad, TED
oraz SuperTED.
Atari: Everest, QED, Sténo i EditPro.
Commodore64/128: Zed oraz NovaPic.
o« 0 ^ 0 «o, iiW oa° 5. ASCII GRAFIKI °n 0 , , t t ,o«° * °ho
Technike rysowania ASCII mozna podzielic na trzy grupy, ze wzgledu na zlozonosc projektu.
Pierwsza to konturowe ASCII Arty, sluza jedynie do zaznaczenia ksztaltôw. Kolejna to peine ASCII Arty, zaznaczaja one kontur jednoczesnie wypelniajac pôle formy. Trzeci - ostatni sposôb tworzenia ASCII Artu to technika cieniowania. Uzywa sie rôznych znakôw w celu stopniowania gradientôw i kontrastôw. 82
. —. A
'--' / \ il. 65. Technika konturowa
81 http://www.ascii.art.pl/faq.html , dz.cyt.
82 http://en.wikipedia.org/wiki/ASCII Art , dz.cyt.
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.g@8g. db 'Y8@P' d88b
il.66. Technika pelnych ASCII Artôw
$#$: "4b. ':. $#$: "4b. ':.
il.67. Technika cieniowania
5.1. KONTUROWE ASCII ARTY .
il. 68. Dion ulozona w znak „ok'
il.69. Okno z palaca sie swieca.
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il. 70. Stonehenge.
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il.71. Most.
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il. 72. Jednorozec.
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il. 73. Statek kosmiczny - Star Wars
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il. 74. Wçdkarz.
Jak widac na powyzszych przykladach konturowe ASCII Arty moga byc
bardzo proste (il.68) a takze bardzo skomplikowane (il. 73) . W
internecie mozna znalezc mnôstwo galerii z dziesiatkami ASCII
Artôw, pokazane tu przyklady sa zaledwie garstka jaka moglam
pokazac.
Konturowe ASCII Arty z reguly sa tworzone w stylu Oldskool.
Niekiedy jednak (jak np. jednorozec - il.72) sa one uzupelniane
dodatkowymi znakami, ktôre teoretycznie przejal dopiero styl
Newskool.
Mimo wykonania tych grafik za pomoca tak prostych znakôw, obrazy
te mozna rzec sa wrçcz realistycznym odzwierciedleniem
rzeczywistosci. Ostatnie tchnienie zlowionej ryby (il.74), czy
mewy latajace nad mostem (il. 71) .
Ta wydawaloby sic, dziecinnie prosta technika, mozna w
perfekcyjnie szczegôlowy sposôb odwzorowac strukture budynkôw i
zabytkôw (il.70) .
Aby zaprojektowac takie ASCII Arty nalezy wykazac sie szczegôlna
wyobraznia przestrzenna, a takze dobrze dobrac wszystkie znaki.
Jest to naprawde cos fenomenalnego.
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5.2. WYPEtNIANE ASCII ARTY .
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il.75. ASCII Art przedstawiajacy tusz wraz z piôrem.
il.76. Beavis i Butt-head - postaci z kreskôwki
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. ASCII Art przedstawiajacy Landscape - Roya Lichtenstein
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il. 78. Logo Atari
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il.79. Kolejny ASCII Art wzorowany na obrazach Lichtensteina,
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il. 80. ASCII Art wzorowany na slynnej zlotej masce posmiertnej
Tutenchamona.
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il.81. Obrazek przedstawiajacy komputer starej generacji
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The Heach
il. 83. Cieniowany ASCII Art - grzyb nuklearny.
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il. 84. ASCII Art przedstawiajacy tradycjç urodzinowa..
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il.85. Mona Lisa w wersji ASCII Art 2D.
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Przedstawione tu ASCII Arty charakteryzuj a sie powierzchniami wypelnionymi znakami. Powierzchnie te moga wydawac sie plaskie (jak na przyklad Mona Lisa, il.85 lub il.75-78, 80-82 oraz il.84), jak i rôwniez - poprzez cieniowanie znakami - lekko trôjwymiarowe, jednak mimo cieniowania nadal swa zaprojektowana powierzchnia wygladajace na dwuwymiarowe (il.79 czy 83).
Wypelniane ASCII Arty, z powodôw samego wypelnienia, z reguly sa tworzone w stylu Newskool. Wypelnienia te bowiem sa by byly „pelne" tworzone za pomoca znakôw, ktôre rôwnomiernie zageszczaja pôle rysunku. Dlatego tez nie moga to byc znaki jakimi operuje styl Oldskul.
Jak widac na powyzszych przykladach artysci ASCII sugeruja sie w tworzeniu swych prac rôwniez „pomnikami sztuki", takimi jak Mona Lisa - Leonarda da Vinci, zlota maska posmiertna Tutenchamona czy nawet obrazami pop-artysty Roya Lichtensteina. Majac na wzgledzie prostote i dwuwymiarowosc, spowodowana sama technologia tworzenia ASCII Artôw - te interpretacje sztuki „wysokiej" wydaja sie byc dose realistycznym ich odzwierciedleniem.
Oczywiscie tak realistyczne efekty mozna uzyskac za pomoca programôw „ulatwiajacych" rysowanie ASCII - na przyklad programu Jave. Jednak gdy zostaja one wykonane po prostu w Notatniku, na podstawie zdjecia zamieszczonego obok okna programu - mozna sadzic iz jest to nie tyle co karkolomna a dose skomplikowana praca. Nalezy samemu wybrac skalowana powierzchnie rysunku, skupic sie na wszelkich istotach fotografii pierwotnej i sprôbowac urzeczywistnic w ASCII najbardziej rozpoznawalne cechy prac mistrzôw. I to wszystko za pomoca prostych znakôw z klawiatury.
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5.3. WYPEtNIANE ASCII ARTY - TROJWYMIAROWE
il.86. Trôjwymiarowa czaszka ASCII
il. 87. Trôjwymiarowe przedstawienie zamku na skale.
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il
Palac Kultury w Warszawie w technice ASCII
il.89. Sypialnia w perspektywie linearnej
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il.90. Portret wykonany w ASCII
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ASCII ART
,=i^Ii==i\^
;=I = ; ;=EEY=:
: iEEX=: ; =^RKE i ===+VRRUYi ;
;EHI==;;;iAï;
=BR; I; ; ;tR+; ;
;TMIi = ;;iBi;;;
;BB;t = ; ;YB = ; ; ;
;tBR=;;;=BV;;;;
: ; ;=vji±; ; ;=itfEKi; ; ;YXEBt+ ==+VMWWitW1+
: ; ;KMI = ; ; ; iBXR++ = ; ;EBEE+==^LWWHB i+URXX^;
: ; tBX ; ; ; ; +KEYt ; ; = ; tWKRU=== iEWWEY iTHHEXY i
;=HWi; ; ; ; ITBIRt = ; ; ; =XHEYf===X[HBIIÏi+EWBYI I i ;
: IHE ; ; ; ; =BPJt ; ; ; ; ; IBW
: IBU; ; : ;YHBi; ; : ; =EEU+====YBHBÏIYEEi iXXUU]
; ; ; ieï ;,
: IUt i+ ==4-U I YRKEEBW i iRRXUYt =
ittTf i+UBHHU+tEEMUt Ul
7Y-i ITtT-.rfF-.ViTl-p.-p.-p.TlYÏ
13 S 4 Paul Fiwcett
-i+iWÏIi+IT?Iti+++
il. 92. Ryba wykonana w ASCII
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il.93. Trôjwymiarowa flaga amerykarïska.
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il.95. Trôjwymiarowa Mona Lisa.
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Trôjwymiarowe (3D) ASCII Arty sa, zazwyczaj, rysowane technika miksowania stylu Oldskool i Newskool.
Moga one byc tworzone za pomoca efektu „stempla" - jak na przyklad czaszka (il. 86) . W tym przypadku skupiono sic na wstçpnym okresleniu najmocniejszych cieni na fotografii (lub tez z wyobrazni) i skupieniu sic na ich podkresleniu. W efekcie otrzymujemy rysunek, ktôry mimo zasadniczego braku cieniowania znakowego posiada ôw cierï, sam przez sic. Czyli caia swa powierzchnia. Jest to jedna z metod przedstawienia ASCII Artu w trôjwymiarze.
Cieniowania sugerujace trôjwymiar moga byc minimalne (jak w przypadku zamku - il. 87, lub Palacu Kultury - il.88) czy tez dose rozbudowane jak w przypadku prawie wszystkich pokazanych tu ASCII Artôw (il.90 - 95).
Gdy artysta ASCII Art uzywa minimalnego cieniowania do tworzenia wzorôw 3D, z reguly, wspomaga sie uzyciem perspektywy. Jak na przedstawionych tu ASCII Artach pokazujacych: zamek (il.87), Palac Kultury (il.88) czy sypialnie (il.89). Uzycie perspektywy, z powodu samej technologii w ktôrej rysowany jest ASCII Art, moze sie powiesc lub i nie. Dobrze dobrana perspektywa i cieniowanie tworza zaskakujace efekty, przy tak prostych srodkach wytwôrczych (Palac Kultury, il.88); niestety moga tworzyc rôwniez dose groteskowe wykonania jak na przyklad wspominany juz zamek na skale czy sypialnia ukazana w perspektywie linearnej (il.87 i 89). Skomplikowane cieniowania sa stosowane w przypadku checi uzyskania jak najbardziej oddanej formy swemu realistycznemu pierwowzorowi. Uzywa sie jej najczesciej w przypadku portretôw czy tez swoistych ilustracj i.
Portrety (il.90, 94 i 95) dzieki natçzonemu i zageszczonemu, oraz zrôznicowanemu cieniowaniu znakami uzyskuja doskonala glebie^ wrecz fotograficzne szczegôly zidywidualizowanego przedstawienia na zdjeciu. Mozliwe jest w tym przypadku, oczywiscie,
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przedstawienie calej gamy mimiki twarzy, a nawet zmarszczek! Porôwnujac w tym momencie Mona Lise z dwuwymiarowego ASCII Artu (il.85) z Mona Lisa 3D (il.95) mozna dojsc do jednego tylko wniosku - im bardziej skomplikowany ASCII Art bym wierniejsze oddanie rzeczywistosci.
Cieniowanie ASCII Artôw sluzy nie tylko przedstawieniu sporej ilosci szczegôlôw, aie rôwniez przedstawieniu dynamiki rysunku. Na przykladzie pokazanej tu flagi amerykahskiej (il.93) mozna zobaczyc iz minimalnie wplecione cieniowania, w odpowiednich miejscach oraz idealnie skonstruowane pôle rysunku moze wprowadzic je w zasadniczy ruch. Flaga ta, bowiem, wyglada jakby falowala na wietrze.
Prawdopodobnie przy okazji takich wlasnie - dynamicznych - ASCII Artôw, ASCII artysci doszli do wniosku ze mogliby ozywic swe rysunki. Dlatego tez w pôzniejszym czasie powstala sztuka ANSI Art, ktôra na poczatku tylko animowala ASCII Arty, aie o tym wspomne w kolejnym rozdziale tej pracy.
Wazna kwestia przy tworzeniu trôjwymiarowych ASCII Artôw jest wybranie odpowiedniego tla. Niektôre rysunki bowiem dobrze i co najwazniejsze - czytelnie - wygladaja jedynie na ciemnych tlach. Inné moga zostac przedstawione zarôwno na jasnych jak i ciemnych powierzchniach. Oczywiscie wszystkiemu „winne" cieniowanie prac. Ten sam problem, de facto, wystepuje rôwniez w przypadku technik graficznych takich jak sitodruk (gdy cieniowane, czyli zrastrowane, twarze lepiej wychodza w negatywie niz pozytywie). Artysci rysujac portret w ASCII i zarazem w 3D sami wybieraja kolor tla. I tak obrazki te powinny byc juz zawsze przedstawiane. Poniewaz gdyby na ten przyklad portret pana z ilustracji 90, przedstawic w pozytywie bylby doprawdy nieczytelny. Natomiast szczegôly - powieki, mimika - ilustracji 94 i 95 - bylaby prawie niewidoczna gdybysmy postanowili pokazac je w negatywie.
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5.4. ASCII KOMIKS.
Za pomoca ASCII Artu mozna tworzyc obrazy. Jego wlasciwosci
techniczne pozwalaja rôwniez na tworzenie ilustracji wspartych
tekstem.
Dose czçsta sytuacja jest, iz jakas postac z ilustracji danego
artysty staje sic wre-cz ikona, ktôra autor prôbuje ozywic. Na tej
zasadzie powstaje mnôstwo komiksôw.
W przypadku ASCII Artu komiks byi jakby naturalnym rozwojem tej
dziedziny sztuki. Chciano po prostu wykorzystac wszystkie
mozliwosci.
W internecie mozna odnalezc wiele komiksowych historyjek czy
dowcipôw. Czasami sa to pojedyncze sztuki, czesciej série. Jednak
prawdziwy komiks ASCII, jako taki, powstai dopiero dzieki
Joaquimowi Gândara.
Jeden dla ochrony,
drugi do towarzystwa. Nigdy nie pamietam f ktory do czego... @@@ 88888 @@@@@
88 oo oo @@
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il.97. Historyjka ASCII
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il.98. Historyjka ASCII - bardziej realistyczny rysunek.
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Historyjki ASCII czçsto zawieraja tak zwane „dymki komiksowe".
Jednak nie jest to konieczne. Tekst, ktôry wypowiada postac, z
reguly znajduje sie linijke, pustego tekstu, nad nia.
Scenki takie najczesciej dotycza zabawnych niuansôw komputerowych,
zdarzaja sie rôwniez historié „z zycia wziete" czy tez wzorowane
na prawdziwych kreskôwkach (il. 99) .
Poniewaz wiele takich scenek polega na znaczeniu gry siôw, lub
zartôw sytuacyjnych - postaci i przedmioty znajdujace sie w kadrze
komiksowym sa dose uproszczone. Wyolbrzymia sie jedynie artefakty
ktôre musza byc podkreslone by anegdota zostaia poprawnie
odczytana.
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6 sierpnia 2001 roku, Joaquim Gândara stworzyl internetowy komiks, o Nerd Boy'u. Do 17 lipca 2007 roku (gdy zaprzestal go pisac) stworzyl on okolo szesciuset historyjek z tytulowym Nerd Boyem -glôwnym bohaterem. Komiks ten w oryginale byl pisany po angielsku. Przetlumaczono go na jezyk polski i francuski 83 .
Word.
ABOUT NERD BOY
il. 100. Tytul komiksu Nerd Boy (po prawej glôwna postac) .
Nerd Boy - Nerd tlumaczone z angielskiego - oznacza 'maniaka komputerôw' czy tez 'kompu-maniaka' 84 . Boy oznacza oczywiscie 'chlopca', 'chlopaka'.
Zatem „Nerd Boy" jest to komiks opisujacy krôtkie, czesto zabawne, historyjki z zycia typowego komputero-maniaka.
O 00
\-\ I-
LL
il.101. Pierwsza wersja Nerd Boya.
Joaquim nudzac sie zapragnal narysowac ludzi grajacych w badmingtona. Poczatkowo Gândara rysowal NerdBoy'a - nogi - za pomoca kapitalikôw litery „L". Jednak po jakims czasie zrezygnowal z tej opeji z prostej przyczyny - „L" nie posiada lustrzanego odbicia w calej tablicy znakôw ASCII. Postanowil zastapic je malymi literami „b" i „d", dzieki ktôrym glôwny bohater zyskal na dynamice. NerdBoy môgl od tego czasu obracac sie w lewo, w prawo
83 http://en.wikipedia.Org/wiki/ASCII_art#The_Adventures_of_Nerd_Boy/.
84 http://dict.pl/.
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lub po prostu stac prosto.
Po zrobieniu kilku epizodôw, autor NerdBoy'a, majac na uwadze swôj
„umysl wypelniony nieskonczona iloscia zartôw", postanowil
rozpoczac rysowanie tak zwanego „daily" (codziennego) komiksu -
czyli raz dziennie tworzac jeden epizod. Dzialo sic tak az do 2007
roku, z wylaczeniem kilku dluzszych przerw.
Joaquim, w zwiazku z tym, iz wczesniej nie miai doswiadczenia z
ASCII Artem ani rysowaniem zwykiych komiksôw, dla uiatwienia
tworzyi je w programie Jave. 85
il. 102. Polskie tlumaczenie 1 odcinka NerdBoy'a.
85 http://www.nerd-boy.net/about.php/.
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Nerd boy has glasses, boots and an undying love fortechnological stuff. Quit gawking.
I I
Mandy has a pigtail, womanly curves (curves?) and an inhérent cruelty.
*Konnichi wa! * *rneep*
■ [[■ I I
The Robot is like Mandy, only nicer, and has a tendency to speak Japanese.
W422UP DOOD.
/
_( \_
W4R3Z DOOD is L33T. 'Nuff said. *sniff*
(7TT)
■ II ■
11
HiiiiineiHe.nl has a hammerfor a head.
■ ) (■ I I
Linda is srnart and looks like Chun Li.
■ Il-I I
Fan Boy is the biggest fan of everything.
il. 103. Wykaz postaci biora_cych udzial w komiksie NerdBoy.
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W komiksie obok glôwnego bohatera - Nerd Boy'a, najczesciej
pojawia sie Mandy. Ma ona warkocz i naturalnie krecone wlosy, oraz
posluguje sie swoja „wrodzona zlosliwoscia" - co de facto mozna
zauwazyc czytajac ôw komiks.
Kolejna postacia jest Robot - to elektroniczna wersja Mandy,
kupiona przez Nerd Boy'a w IKEI i troche przez niego „podkrecona",
dlatego tez jest od niej uprzejmiejsza, posiada rôwniez tendencje
do môwienia po japorïsku.
W4R3Z DOOD (koles o imieniu Warez) to osobnik plci meskiej,
operujacy jedynie wypaczonym slangiem internetowym, skracajac
wszelkie mozliwe slowa za pomoca liter oraz cyfr (na przykladzie
ilustracji 107, wypowiadane przez niego: „W422UP DOOD" oznacza
„WAZZUP DOOD" - czyli „Co slychac koles?").
Hammer Head to de facto dziwna postac, charakteryzujaca sie dose
depresyjna osobowoscia, pewnie dlatego jego glowa jest obuch
mlotka, przypominajacego ksztaltem ten sedziowski.
Linda to bohaterka, ktôrej nienawidzi Mandy. Jest ona inteligentna
i wygladajaca jak „Chun Li".
Fan Boy to karykatura fana - jest on najwiekszym na swiecie fanem
wszystkiego.
Sam Nerd Boy jak na komputero-maniaka przystalo nosi okulary, i
pala niekonezona miloscia do wszelkich technologicznych nowinek. W
wolnych chwilach zamienia sie w Super Nerd Boy'a zabijajacego
komputerowe wirusy i robaki (tak zwane bugi), w naukowca, czasami
rôwniez podrôzuje w czasie.
Komiks ten jest okraszony swietnym absurdalnym informatycznym doweipem. Jego prosty lecz wyrazisty rysunek jeszcze to wzmaga. Mimo tej wydawaloby sie banalnosci przedstawienia postaci sa one nader dynamiczne, zarôwno cala swa osoba jak i mimika twarzy. Sam autor, na swej stronie internetowej poswieconej Nerd Boy'u, 86
86 http : //www, nerd-bo y. net/rant s.php?file=5 , dz.cyt.
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postanowil strescic zasady tego „jçzyka ciala" ASCII bohaterôw. Gdyz, teoretycznie, dla niezaznajomionych ze stylistyka ASCII laikôw odczytanie intencji autora mogloby byc wszakze dose trudne.
,- ObviauBly symïsols .
.11
Penny drops
■Il
■Il
Il II
Per p Le :■: ecl ËHocfced
il. 104. „Jçzyk ciala postaci" wedlug Gândary.
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Pierwsza tabelka od gôry (il.104), zawiera „oczywiste symbole" -
prezentuje je tu Fan Boy. Od lewej, sa to : gwiazdka nad glowa -
„krople usmiechu", znak zapytania - zaklopotany, wykrzyknik -
zszokowany.
Kolejna tabelka przedstawia ekspresje mimiczna. Szeroko otwarte
oczy: zszokowanie, przymruzone oczy: zlosc lub znuzenie, oczy w
ksztalcie znaku „at" czyli @ oznaczaja „super radosc" lub
przerazenie.
Jezyk ciala (trzecia tabelka od gôry) ukazuje trzy postaci. Od
lewej: postac smutna czy tez zmçczona, postac poruszona (w sensie
emocjonalnym), oraz postac zszokowana.
Ostatni panel zawiera tak zwane „zdarzenia". Po lewej jak nie
trudno sie domyslic stoi Fan Boy z podbitym okiem, natomiast po
prawej Nerd Boy ktôry pewnie w efekcie nieudanego eksperymentu po
raz kolejny utkwil do polowy wbity w ziemie-
Episode 14ï
^pchni eci e*
-K _ Nerd Boy! Co ty robi: /\ Jest druga w nocy!
Môglbym zadac ci dok>adnie , to samo pytanie, aie jesli
00 musisz wiedziec, czekalf . | | . na Mi kolaja.
dd
Juz ci môwilam! On nie istnieje!
Ach tak? Wie
Kupi>am go! W ski epi e !
Och, sklep, tak? Jak -wygodnie-.
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il.106. Epizod 150, w ktôrym po raz pierwszy pojawia sic Fan Boy.
Kolekcje wiekszosci epizodôw komiksu NerdBoy, przetlumaczonych na jezyk polski mozna znalezc na polskiej stronie grupy dyskusyjnej PL.REC.ASCII-ART. Naprawde warto przeczytac wszystkie: http://www.ascii.art.pl/nb/1.html/.
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il. 107. Super Nerd vs. Straszliwy Bug.
il. 108. Nerd Boy uzywajacy skrôtu klawiszowego do szybkiego
przechodzenia miedzy oknami.
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109. Jedna z absurdalnych anegdot zawarta w Nerd Boy'u.
ASCII ART oa 0 ^ 0 B 0 , iiW oa 0 6. ANSI ART °a 0 , , , , ,o«° % °«o
RÔZNICA MIEDZY ASCII ARTEM A ANSI ARTEM.
ANSI Arty sa to obrazki, animacje czy tez filmy stworzone za pomoca programôw do konwersji grafiki na znaki (programem takim jest na przyklad gif2asc). Animacje i filmy ASCII - rôznia sie tym od czystej grafiki ASCII iz posiadaja kody sterujace ANSI. 87
„W programach w trybie tekstowym semigrafika ASCII-Art byia ograniczona tylko do jednego koloru, stad z czasem rozwineia sie rôwniez jej odmiana ANSI Art, umozliwiajaca wybôr innych kolorôw dla znakôw, atrybutôw ich wyswietlania (jasnosci, migania), oraz umozliwiajaca proste animacje na zasadzie ustalania kolejnosci pojawiania sie znakôw na ekranie monitora komputerowego, jednak nie jest to tak popularne jak zwykly ASCII Art." 88
il.110. ANSI ART.
ANSI to rôwniez grafiki zawierajace cieniowanie, ktôre przedstawia sie za pomoca znakôw - symboli: ^MlJB- Posiada on rôwniez do wyboru 16 kolorôw - 8 tla oraz 8 do uzycia na pierwszym planie. Na poczatku rozwoju ANS II môgl miec wielkosc tylko rozdzielczosci jaka posiadal nasz monitor. Aktualnie moze byc on wiekszy (bo i nasze monitory - np. dodatkowo dolaczane skrzydla monitorôw - maja wiecej mozliwosci technicznych) . W kwestiach swej genezy - ANS II
87 http://www.ascii.art.pl/faq.html , dz.cyt.
88 http://pl.wikipedia.org/wiki/ASCII-Art , dz.cyt.
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stworzyli uzytkownicy BBS 8S i MS-DOS. Ct °
Popularnosc ANSI wzrosla po opublikowaniu przez Ian'a E. Davis'a, w roku 1986, rozbudowanego pakietu do tworzenia tych grafik -nazywal sie on TheDraw. Nie tylko uiatwiai on tworzenie ANSII, posiadai wiele wbudowanych czcionek, wieksze skiadaiy sie z blokôw czy moduiôw, dzieki niemu w animacjach mozna byio uzyskac piynne przejscia (jak na przykiad przenikanie sic, tzw. „rozpuszczanie kadru" czy tez przenikania poklatkowe). Ostatnie wznowienie tego programu nastapiio w roku 1993 - TheDraw 4.63. 51
il. 111. Przykiad ANSII Art z cieniowaniem blokowym.
89 BBS f ang. Bulletin BoardSystem) „to serwis komputerowy . polegajacy na udostçpnianiu na maszyme jego wlasciciela miejsca, gdzie mozna umieszczac i czytac ogloszenia, obslugiwac wlasna^ skreynkç pocztowa^, dokonywac transféra plikôw itp". Zrôdlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Bulletin_Board_System/.
90 http://heml .passagen.se/haakshem/asciians.html/.
91 http://en.wikipedia.org/wiki/Ansi_art/.
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6.1. KOLOROWE ASCII I TYPOWE ANSI
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il.113. Logo wykonane w ANS II (za pomoca rôznego koloru liter)
il.114. Ziggurat.
ASCII ART
Krokodyl - kolorowe ASCII
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il.116. „We corne in peace" ANS II
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il.117. „Kobieta z parasolem" Claude Monet. Kolorowe ASCII
ASCII ART
il.118.Marilyn Monroe, kolorowy ASCII Art
ASCII ART
Afrodyta, fragment. ANSI
ASCII ART
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ANS II motyl
ANS II jak widac moze byc tworzone na kilka sposobôw. Moze to byc czyste ASCII z jedynie dodanym kolorem. Kolorowe ANSI podobne do kolorowego ASCII, jednak z uzyciem innych znakôw. ANS II typowe, czyli z cieniowaniami blokowymi. Takie wlasnie ANS II sluzylo niegdys do tworzenia logo gier i samej grafiki do nich.
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6.2. ANIMACJE ASCII
W przypadku animacji ASCII mamy do czynienia z dwoma technikami ich wykonania.
Pierwsza z nich, dose archaiczna, polega ona na wykonaniu kolorowego ASCII, nastepnie w programie do edycji tych grafik tworzy sie minimalistyczne poklatkowe animaeje. Pierwszy kadr jest pokazany calosciowo - przejscie poklatkowe (jak w przypadku tworzenia gifa - przesuniecie czasowe 0,0 sekundy), drugi - ktôry po nim nastepuje - ma pewne ubytki. Autor wybrane elementy rysunku „chowa" (wylacza). Takie gotowe dwa kadry zapetla sic, by nastepowaly po sobie wciaz i wciaz na nowo - czyli matematycznie rzeez ujmujac jest to zapetlenie w nieskonezonose (istnieja rôwniez zapetlenia z okreslona liezba cykli). Tak stworzona animaeja daje efekt migotania. Dlatego tez uzywa jej sie do wykonania a raczej podkreslenia na przykiad pobiyskujacych elementôw rysunku (il.121, 122, 127, 128), napiecia miesni (il.128), 'zamykania' i 'otwierania' oezu (il.123, 125), czy po prostu dla urozmaicenia kolorowego ASCII Artu (il.124).
il. 121. Animaeja bramy - blyskaja elementy na kulach.
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Mimo tak prostych, w swym wydzwiçku, animacj i - byly one w czasie swej swietnosci, czyms naprawde wielkim. Dzis gdy ogladamy filmy w HD, nawet nie jestesmy w stanie wyobrazic sobie fenomenu tego minimalnego migajacego obrazka, ery pierwszych komputerôw osobistych.
il. 122. Po lewej mamy calosciowy ASCII, po prawej moment animujacy - przy wprowadzeniu pçtli uzyskujemy efekt migotania.
il. 123. Tanczace szkieletory - efekt zamykania oczu.
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il. 124. Animacja wzbogacajaca ilustracjç
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il.125. Kolejny przyklad efektu zamykania oczu.
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il.126. Efekt napinania miesni oraz wypuszczenia strzaly.
il. 127. Animacja migoczaca.
il.128. Ilustracja migoczaca.
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Trudniej sza technika wykonania animacj i ASCII jest animacja bardziej zblizona swym wygladem do filmu, jednak jeszcze nim nie bedaca.
W tym przypadku nie uzywa sie zapetlania. Animacja ma swôj poczatek i koniec, czasami nawet minimalistyczna fabule- By ja stworzyc potrzeba - zaleznie od koncepcji - od paru do kilkunastu kadrôw ze zmieniajacym sie ASCII Artem. Animacje te z reguiy pokazywane sa w specjalnie wydzielonych okienkach (podobnie jak filmy ASCII) . Rozpoczynaja sie one samoczynnie badz tez poprzez przycisniecie przycisku „rozpocznij animacje" ewentualnie „play". Oczywiscie nie mam tu szansy na pokazanie owych animacji - na kartkach, dlatego tez do mej pracy magisterskiej doiaczam piyte DVD z animacjami, ktôrych tutaj zamieszcze tylko tak zwane „screen shoty" (czyli zrzuty z ekranu).
il.129. Animacja przedstawiajaca wampira- chimère, (na plycie DVD animacja ta oznaczona jest numerem 129 odpowiednio do numeru ilustracji; tak tez beda pozostale]
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il. 130. Animacja z rowerzysta_.
il. 131. Skok plywacki
il.132. Pies goniacy ptaka.
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Fighting by Shimrod
| Next || Previous | Faster |
Slower
Status: running, Speed: 10 fps, frarne: 1 2 of 19
il.133. Fajterzy oraz golfista.
il. 134. Animacja przedstawiajaca ruch wirowy Ziemi
il.135. Akrobacje
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il.136. Posilajaca sic jaszczurka,
{ (
6 G ) (( (38 (NI t SB3@ei!] I (
eese teese i
(BeG8e&@G8GG s
) ) e@8-?Q (@0?) eQGlG ( [
(eeeeieeeeeee(e8eeee)e@eee(@ee>e@eeiîe@i\ (eese)&eQeee83e teeeeeeieeeeeceeeeeeei/-
( >
| DM | —\
I / <
+ \
— / I
([(-/--+—/ /
M ( (_l / I
= ==== = == = = .. :
t l \ \ / / \ \
\ \ / f
\ \ f 1
\ > < t
t i \ \
il.137
,FS vs. Colin'
Jak widac na przykladach tych animacji w zwiazku z ich zdecydowanie wieksza dynamicznoscia i aktywnoscia _ skupiona na samym ruchu i dzialaniu - sa one dluzsze, bardziej skomplikowane do wykonania i dlatego tez grafiki w kadrach do tych animacji sa tworzone w czystym ASCII Art-cie.
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6.3. FILMY ASCII
Jak i w przypadku animacji tak i w przypadku filmôw ASCII istnieje kilka technik ich wykonania.
Najlatwiejsza z nich jest przetworzenie gotowego obrazu (w formacie na przyklad avi) w docelowy ASCII film - za pomoca programôw ktôre potrafia uzyskac taka konwersje pliku.
Takim wlasnie sposobem powstaly filmy: fragment kreskôwki Strus Pedziwiatr (strus_pedziwiatr.avi), Opening z filmu Matrix (open_matrix.avi), teledyski rockowe wykonane przez nowojorskiego artyste Yoshi Sodeoka 52 (ascii_rock.avi), ktôre zamieszczam na doiaczonej do tej pracy piycie DVD.
il. 138. Projekt Yoshi Sodeoka - ASCII BUSH,
92 http://c505.com/.
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Wykonal on rôwniez ciekawy projekt porôwnujacy prezydenta Busha z prezydentem Bushem jr. 93 - oczywiscie rôwniez utrzymane w stylistyce ASCII, podobnej jak przy poprzednim projekcie, jednak te filmy maja kolory narodowe Ameryki. Starszy Bush wystepuje tu w czerwonej kolorystyce, natomiast jego syn Bush jr w niebieskiej. Oba filmy to porôwnywalne nagrania z sesji kongresu z roku 1991 oraz 2003. Kazde z tych przemôwieh bylo wykonane przed rozpoczeciem dzialah zbrojnych - odpowiednio - przed Operacja Pustynna Burza i przed rozpoczeciem wojny w Iraku. Calosc ich wypowiedzi jest dose dluga i nuzaca - wydzwiek tej pracy jest absolutnie negatywnie nastawiony do dzialah tych dwôch prezydentôw. &4
Podobnie jak poprzednie filmy powstal fragment teledysku AC/DC (acdc_excel.avi), ktôry w internecie jest rozprzestrzeniany za pomoca pliku, ktôry otwiera sie w Excelu MS Office (odtworzenie go w nim jest to mozliwe dzieki makrom znajdujacym sie w tym programie).
I.ILIIWJ»™
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il.139. Strona internetowa z kultowymi videoklipami ASCII-ROCK,
93 Te filmy mozna obejrzec na stronie mternetowej podanej w przypisie 73.
94 http://turbulence.0rg/spotl1ght/ASCII_BUSH/#/.
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Kolejnym sposobem jest tworzenie filmôw ASCII na zasadzie zlozonej animacji, ktôrej przejscia miçdzy kadrami sa na tyle plynne iz wygladaja one jak ciagly ruch kamery. Te wlasnie filmy ASCII wygladaja na najbardziej Oldskoolowe. I co najzabawniejsze mozna je obejrzec w kazdym Windowsie. Nalezy wejsc w menu start, tam znalezc zakladke „uruchom", wpisac polecenie „cmd". Dzieki temu manewrowi pokaze nam sie terminal do wpisywania komend w Windowsie. Jesli znamy odpowiednie kody do wpisania to ukaze sie nam na naszych ekranach ukryty w Windowsie ASCII film. Jest to dziesieciominutowa animacja „Gwiezdnych Wojen". Dodatkowo mozemy tez obejrzec inny film o tytule „ASCII Express". Obie produkcje znajduja sic, oczywiscie, na zalaczonej do pracy plycie DVD (starwars.avi oraz ascii_express.avi).
Bardziej skomplikowane wizualizacjo-filmy ASCII w gestii technologicznej sa poza mym zasiegiem, natomiast moge oczywiscie w sposôb empiryczny je zaprezentowac oraz omôwic. W zasadzie do tej drugiej czynnosci wystarczyloby jedno slowo, w trybie orzeczenia wykrzyknikowego - Genialne! Pewne jest tylko jedno - autorzy tych filmôw musieli spedzic wiele, naprawde wiele zmudnych godzin by je stworzyc. Na dolaczonej plycie filmy zaliczajace sie do tej kategorii to : film z 1997 roku przedstawiaj acy grafiki z Dema „BB", wykonany w DOSie (animacja_w_dosie.avi), wizualizacja fraktali (fraktale.avi)oraz film jednej sekwencji, ktôrej mozna uzyc do visual-art-u (sekw_visual.avi) .
Wspôlczesnie wiele osôb nadal tworzy filmy ASCII. Sa one rôwniez niemala inspiracja dla artystôw. Za takowa posluzyly rezyserowi videoclipu Beck'a, „Black Tambourine"(beck_black_tambourin.avi). Nie jest to co prawda ani czysty ASCII Art, ani czysty ANSI film, gdyz videoclip ten zostal stworzony we wspôlczesnym programie do montazu video. Jednak inspiracja miniona epoka jest nad wyraz
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widoczna. Biale tlo i postaci „wypelnione" kodem ASCII, rytmicznie zmieniajacym sic.
Innymi osobami czçsto wykorzystujacymi ASCII w swych filmach czy tez teledyskach sa Japoriczycy. Pomijajac juz fakt ich zamilowania do wszelkiej elektroniki na Game Boy'u poczynajac, ASCII potrafia wykorzystac w zaiste interesujacy sposôb. Z reguly zupelnie inaczej do niego podchodzac niz spolecznosci Démo Sceny Starego i Nowego Kontynentu. Japoriskie inspiracje ASCII sa wrçcz szalone, peine neonowych kolorôw, i typowo wschodniej estetyki. Na plycie zamieszczam trzyminutowy (wydaje sic) teledysk do japoriskiego anime „Princess Bride" (anime_princess_bride.avi).
Znaczaca kwestia w filmach ASCII jest rôwniez dzwiek lub jego brak. W starszych wersjach programôw do konwersji filmu na film ASCII byl to zabieg niemozliwy do uzyskania, natomiast jesli chodzi o czasy wspôlczesne, jak wiadomo wszystko jest mozliwe.
Na samym poczatku tego rozdzialu powinnam byla wspomniec o najwazniejszym - historycznie - filmie ASCII, jednak celowo uczynie to na kohcu. Gdyz jest to film autorstwa Vuk'a Cosic'ia, ktôry zdobi, jako pierwszy, kolejny rozdzial tej pracy. Artysta ten stworzyl pierwszy w historii film ASCII, ktôry zostal zamieszczony w internecie. Byl to rok 1998. 95 Jest to przefiltrowany przez kody ansi slynny film pornograficzny „Glebokie gardlo". Zostal on stworzony w estetyce przypominajacej konwersacje prosto z oryginalu filmu, jednak gdy sie blizej przyjrzymy widac ingerencje artysty (tlo nie sklada sie ze znakôw - jak ma to miejsce w przypadku pelnej konwersji) . Film ten stworzyl Cosic w 1998 roku przy uzyciu technologi: TTYvideo software, java oraz VHS 56 (glebokie gardlo.avi - fragment).
95 Wôjtowicz E., Net Art, Krakôw 2008 , Wydawmctwo Rabid, s. 158.
96 http://en.wikipedia.org/wiki/Vuk_Cosic/.
ASCII ART oa°^H 0 , wi ,oH° 7. ARTYSCI ASCII °a 0 , , , , ,ob° ' °bo INTERAKTYWNE WYKORZYSTANIE ASCII ARTU.
7.1. VUK COSIC.
Jest to chyba najbardziej znany artysta internetowy - jeden z pionierôw. Pochodzacy z Belgradu, QV jednak jak sam siebie raczy nazywac jest czlowiekiem kosmopolitycznym - „No Land's Man'em". 5b Z zawodu archeolog, w internetowych spolecznosciach jak i w „realu" znany jako czolowy artysta ASCII i pan w czerwonych okularach -jego nieodlacznym atrybucie.
il.140. Vuk Cosic.
Jako ze Cosic de facto jest internetowym artysta^ tam tez mozna zasiegnac wiecej informacji na temat jego zycia prywatnego, ktôrego tu oczywiscie nie zamierzam opisywac. Byloby to wrçcz w zlym guscie i manierze, gdyz nawet na portalu flicr.com mozna
97 http : //www. scca-lj ublj ana. si/news-en_08 -05 .htm/. 9 8 http : //www. lj udmil a. org/~vuk/.
ASCII ART
odnalezc prywatne zdjçcia Cosicia i jego rodziny. Natomiast w angielskiej wersji Wikipedii odkryc mozna polacie informacji na temat jego zycia. Mnie zaiste bardziej nurtuja kwestie zwiazane z jego twôrczoscia i tym jak wplynal na wczesna sztuke internetu.
Sztuka internetowa jaka tworzy Cosic, jakkolwiek semantycznie by nie byla nazywana, wedlug niego jest dziedzina internetowa, ktôrej nie mozna oceniac czy tez charakteryzowac poprzez pryzmat kategorii okreslajacych sztuke ('zwykla, rzeczywista')•" Mimo tego artysta stwierdzii iz artysci net artowi sa niczym „idealne dzieci Duchampa". 10 ° Majac na uwadze ze czerpia oni z ducha epoki i z technologicznych „materiaiôw treningowych" jakie dana era podsuwa, teza ta moze wydac sie prawdziwa. Natomiast, co do idealnosci moze pozostawie to bez komentarza, gdyz wediug mnie przysiowiowe perpetuum mobile nie jest w stanie zaistniec, jak i nasz môzg nie moze zostac wykorzystany w 100% - spowodowaloby to jego unicestwienie.
Wedlug net artystki Lisy Jevbratt wiele projektôw net artowych mozna utozsamic z modernizmem - w tym miejscu przywoluje ona dzielo 'Metablink' Vuka Cosicia. 101 Byc moze czesto sztuka internetowa przypomina twôrczosc konstruktywistôw i zahacza o Suprematyzm - jak w przypadku migajacego dziela Vuka. Jednak biorac pod uwage strukture budowy stron internetowych - w czasie gdy w latach 90-tych Cosic tworzyl, miedzy innymi, 'Metablink', nie bylo mozliwoscia uzyskanie zbyt imponujacej innej estetyki -powôd jest dose prozaiezny. W owym czasie do budowy stron internetowych uzywano jezyka HTML, ktôry operuje ramkami, ktôre z reguly maja ksztalty kwadratôw czy tez prostokatôw. Dopiero w pôzniejszych latach pojawil sie CSS, xml czy flash. Nie wiec dziwnego w tym ze pierwsze strony internetowe oparte byly o ramki
99 WôjtowiczE., dz.cyt, s. 184. lOOTamze, s. 196. 101 Tamze,s.l58.
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i czysty html. Oczywiscie ktos taki jak Lisa Jevbratt i cytujaca jej wypowiedzi Ewa Wôjtowicz 102 moga twierdzic iz jest to zabieg czysto formalistyczny aie jednak jak obie sadza spowodowany wplywem modernizmu na sztuke internetowa. Obu paniom radzilabym najpierw skorzystac z kilku lekcji u informatyka - programisty zanim zaczna wypowiadac sie w tej materii. Nadmuchane superego net artu „podwiewane" modernizmem - to wymysl pseudo-komentatorôw tego zjawiska, nie majacych pojecia o technologii wyjsciowej, ktôra jak wiadomo „powoduje" tez nasza twôrczosc. Picasso pedzlem raczej nie bylby w stanie rzezbic w marmurze..
il.141. Zrzuty 2 ekranôw. Napisy na nich umieszczone to migoczace „bingo bingo", biale plansze znajdujace sie obok nich mozna zaznaczac - dzieki czemu 'koloruja' sie na jasna szarosc.
Projekt ten mozna obejrzec na stronie internetowej Ljudmila.org: http://www.1judmila.orq/~vuk/metablink/metablin.htm/.
102Tamze, s. 158.
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il. 142. Zrzuty ekranu - migoczace poziomy: 1, 2 i 3.
W ostatnim, po nacisnieciu hiperlinka - znajdujacego sic na bialych i czarnych polach przechodzi sic automatycznie do prywatnej strony internetowej Vuka Cosicia.
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Vuk Cosic wykonal jeszcze wiele podobnych i nie podobnych projektôw stricte internetowych (chociazby animowane piktogramy „History of art for airports") . 103
Jednak po pierwsze i najwazniejsze jest on znany ze swych prac czerpiacych z ASCII Artu. Jedna z nich jest opisywany juz powyzej przekonwertowany film „Glebokie gardio"(il.143 oraz fragment filmu na plycie DVD: glebokie gardlo.avi) .
il. 143. Kadr z projektu Cosicia „Deep ASCII'
Vuk Cosic swôj projekt Deep ASCII wykonal na postawie kultowego filmu pornograficznego, z 1972 roku - „Glebokie gardio". Jest to animacja wykonana w Javie. Jak juz wczesniej pisalam program ten przekonwertowal film z 1972 roku na plik tekstowy. Jak napisala Ewa Wôjtowicz w swej ksiazce „Net art"- Cosic wybral akurat film pornograficzny gdyz byl on przekonany iz przemysl pornograficzny w tak zwanym 'realu' jest wrçcz zatajony a w tym samym czasie w internecie stanowi on ponad polowe przekazywanych danych miedzy witrynami internetowymi a ich uzytkownikami. 104
103 http://www.ljudmila.org/~vuk/ , dz.cyt.
104 Wôjtowicz E., dz.cyt., s.37.
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De facto dzisiaj, a mamy rok 2009, wiele slyszy sie na temat schylku przemyslu pornograficznego w „offie". Za to w internecie ma sie on doskonale i dzieki szybkiemu i intymnemu (przed ekranem komputera, w domowym zaciszu) dostepowi wrçcz jego notowania rosna, i to z sekundy na sekunde-
Innymi z prac Cosicia sa projekty wyswietlania, za pomoca projektorôw, kodôw ASCII na architekturze czy tez na rzezbach.
il. 144. Pierwszy, roboczy zarys konceptu Liverpool Architecture.
Projekt ten w efekcie pokryl - poprzez wyswietlenie na niej - cala zewnetrzna elewacje Ratusza St. George, w Liverpoolu, kodem ASCII. Wewnetrzna czçsc budynku zostala specjalnie oswietlona by stworzyc efekt tla do projekcji ASCII na zewnetrznej elewacji.
ASCII ART
il.145. Ratusz sw. Jerzego w dniu projekcji.
Praca ta, sprôbowac mozna nazwac ja swego rodzaju performencem tudziez „show", wykonana byla w ramach zlecenia jakie dostal Cosic od organizacji FACT, w zwiazku z organizowanym przez nia 'festiwalu' - „Video Positive", w roku 2000. Calosc powierzchni na ktôrej zostala wyswietlona projekcja miala okolo 120 metrôw szerokosci oraz 30 wysokosci. Natomiast projektor by môc objac tak rozlegly obszar znajdowal sie w odleglosci 60 metrôw od ratusza. 105
Glôwne zalozenia tego projektu Vuk Cosic u j al w trzech punktach. Wedlug niego ASCII Art ma wiele wspôlnego z idea neoklasycyzmu i co najwazniejsze z estetyka romanska. Prawdopodobnie w tym miejscu chodzilo mu o krôj czcionek nieproporcjonalnych. Kolejna rzecza ktôra spowodowala iz postanowil wyswietlic swa prezentacje wlasnie tam byl fakt iz na fasadzie tego wlasnie budynku znajduje sie relief Sprawiedliwosci, ktôry zostal wykonany w 1850 roku, w marmurze z Istrii. 106 Natomiast trzecim „punktem zapalnym" jest fakt iz swiety Jerzy jest rôwniez patronem Ljubl j any. 107 Cosic w opisie swego projektu zaznacza rôwniez ze jest on „logiczna kontynuacja jego poszukiwan nie-realistycznych i nie-narracyjnych mozliwosci wczesnych komputerowych technologii w czasach dzisiejszych. Po tym
105 http://www.flickr.com/photos/vuk-cosic/293677541/rn/set-72157594368936719/.
106 Istria - miasto w Chorwacji. Cosic, ktôry urodzil sic w Belgradzie, dzisiejszej Serbii, za pewne ma sentyment do paiistw ktôre niegdys tworzyly Jugoslawiç, w ktôrej przyszedl na swiat.
107 Ljubljana - pi. Lublana - stolica Slowenii.
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jak „zbadal" juz obszary filmu ASCII, dzwiçku ASCII oraz kamery on-line pokazujacej obraz w ASCII, projekt ten byl jego pierwszym powaznym krokiem w kierunku trôjwymiarowosci ASCII". 108
Kolejna dose podobna technologicznie praca Cosicia byly wystawione w Digital Artlab, w Tel Avivie - „rzezby ASCII".
il.146. Jedna z rzezb na pokazie w Tel Avivie, w maju 2001.
Projekty te powstaly w dose interesujacy sposôb. Biale, 30 centymetrowej wysokosci rzezby zostaly najpierw sfotografowane, pôzniej - juz w komputerze - Cosic dobral do ich ksztaltu sekwencje ASCII, uwzgledniajac cieniowania, po czym wyswietlil gotowe grafiki wprost na rzezby. 10Q Jesli chodzi juz o sam pokaz to przygotowanie go, moim zdaniem, musialo potrwac dluzsza chwile -ustalenie odleglosci projektora, ustawienie rzezb itd.
108 http://www.liudmila.org/~vuk/ascii/architecture/ , dz.cyt.
109 http://www.flickr.com/photos/vuk-cosic/296445955/in/set-72 157594368936719/ , dz.cyt.
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il.147. Kolejne zdjecie z show w Tel Avivie.
Trôjwymiarowoscia ASCII Vuk Cosic operuje rôwniez w przestrzeni internetowej. Jego praca „This is unreal" (To jest nieprawdziwe). To prôba stworzenia ASCII 3D, bardzo przypomina ona wygaszacze ekranôw do Windows 95/98, takie jak „labirynt".
il.148. Strona glôwna projektu „this is unreal".
110 http://www.liudmila.org/~vukyascii/unreal/ , dz.cyt.
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il.149. Pierwszy odnosnik na stronie.
Strona glôwna projektu zawiera migoczacy kod ASCII w tle, oraz powiçkszony, wysrodkowany napis na srodku „to nie jest prawdziwe". Jak pokazuje powyzszy zrzut z ekranu (il.149), pierwszy odnosnik prowadzi nas do obrazu z kilkoma, pelnymi blokami 3D, zawieszonym w przestrzeni kadrem „Deep ASCII", oraz jakby sie wydawalo fragmentem podlogi oraz sciany.
il.150. Kolejny odnosnik na stronie
ASCII ART
Drugi zrzut ekranu (il.150) ukazuje nam fragment jakiegos przestrzennego muru oraz pôlprzezroczystej podlogi. Wszystko to wykonane rôznie skalowanym ASCII.
il.151. Ostatni odnosnik na stronie.
Ilustracja 151 pokazuje nam konczaca cykl sekwencje. Dopiero teraz widzimy ze poprzednie obrazy byly maksymalnymi zblizeniami wielkiej bryly przedstawiajaca litere „K" oraz jej odbicie lustrzane.
il. 152. Pokaz pracy na wystawie w Oslo.
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Jak widac na powyzszej ilustracji z wystawy (il.152) w przypadku pokazywania net artu w typowych galeriach nie ma to najmniejszego sensu. Jest to wrçcz kaleczeniem sztuki internetowej. Absurdem w tym przypadku jest fakt iz praca ta zamiast byc pokazana na ekranie, ze zdalnie otwierajacymi sie nowymi oknami - w formie zapetlonej, zostala ona po prostu wydrukowana i wsadzona w rame. Byc moze mozna to uznac za juz „nowe" dzielo udowadniajace ze obraz stworzony z samych znakôw ASCII jest nieprawdziwy a jednak sztuka bylo wymyslenie opeji osadzenia go w ramach, ktôre sa wyznacznikami galeryjnych obrazôw mistrzôw. Jednak dla mnie jest to po prostu czysta niesubordynacja - przedstawiac w ten sposôb prace pozbawiajac ja mozliwosci uzycia narzedzia w jakim powstala - czyli komputera i jego pewnej zalety ktôrej nie posiada zwykla rama do obrazu - multimedialnosci.
Vuk Cosic w przestrzeni galeryjnej jednak czasami wypada bez-kontrowersyjnie. W Centrum Sztuki Wspôlczesnej w Ljubljanie zaprezentowal on, w roku 2001, trzy wydruki grafik ASCII na plôtnach. Przedstawiaja one przekonwertowane na ASCII, zdjecia Vuka jego zony oraz dziecka. Tworza one poklatkowy cykl. 111
il.153. Grafiki ASCII Vuka Cosicia.
111 http ://www.flickr. com/photos/vuk-cosic/296448111/ , dz.cyt.
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Bardzo interesujacym projektem Cosicia byl automat do robienia zdjec (taki jakie mozemy znalezc na stacjach kolejowych). Z ta rôznica ze zamiast typowych zdjec tworzy on portrety ASCII. Zaprogramowal go Luka Frelih, hardware zaprojektowal Borja Jelic a wyprodukowala organizacja do ktôrej nalezy Cosic - Ljudmila. Tym samym dzielo Cosicia idealnie wpisuje sie w struktury dzieia hipermedialnego. 112 „Instant ASCII Caméra" pokazano miedzy innymi w Amsterdamie, Wiedniu, Ljubljanie itd. 113
il. 154. Instant ASCII Caméra oraz wydruk zdjecia.
Vuk Cosic stworzyl rôwniez kilka videoclipôw w ASCII (miedzy innymi do: „C'mon Babye Light My Fire" czy „Should I Stay or Should I Go") . Muzyke do nich przetworzyl Alexei Shulgin a wydane
112 M. Hopfmger, dz.cyt., s.509.
113 http://www.liudmila.org/~vukyascii/camera.htm , dz.cyt.
ASCII ART zostaly w nakladzie wytwôrni Vinylvideo. 114
7.2. DOUGLAS DAVIS.
Ten nowojorski artysta internetowy nie jest raczej artysta ASCII. Chce jednak wspomniec o jego pierwszym „globalnym" dziele, ktôre z ASCII ma troche wspôlnego. Formalnie.
W roku 1994 Davis, jak podaje Ewa Wôjtowicz, prezentowai retrospektywe swych prac w Lehman Collage Art Gallery (Nowy Jork). W tym czasie owa galeria otrzymala serwer (jak na rok 1994 bylo to dose rzadkie). Kurator galerii - Susan Hoeltzel zaproponowala Douglasowi by wykorzystal te okazje i stworzyl prace ktôra bylaby nawiazujaca do jego retrospektywy.
Artysta postanowil ulec temu intrygujacemu pomyslowi. Powiedzial wtedy: „0d razu pomyslalem o klawiaturze, srodku interakcji zwiazanym z Siecia^ a niemozliwym w wideo czy innych sztukach >>plaskiego ekranu«. {od aut.: w ktôrych to sztukach sic Douglas specjalizowal) . Najwieksza rôznica miedzy przekazem telewizyjnym i Siecia jest klawiatura. Z jej pomoca ludzie moga wyrazic wszystko; maja peina mozliwosc ekspresji. To oznacza, ze miedzy mna a publicznoscia moze nastapic bardziej intensywne i osobiste polaczenie. Dlaczegôz by wiec nie zachecic calego swiata do napisania razem zdania?". 115
Tak wlasnie powstal projekt „The World's First Collaborative Sentence". 116 Davis zostal tym samym iniejatorem najdluzszego zdania na swiecie, pisanego przez kazda osobe na swiecie, niezaleznie od jezyka jakim wlada czy jego koloru skôry. Bylo to latwe a tym bardziej mozliwe do zrealizowania wlasnie dzieki Internetowi! W kazdym badz razie zdania w komputerze jak i w internecie sa pisane za pomoca znakôw ASCII, zatem moze rzee iz zdanie to jest rôwniez najdluzszym zbiorem znakôw ASCII w jednym wersie!
114 http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/music/ , dz.cyt.
115 E. Wôjtowicz , dz.cyt., s. 19.
116 http://www.medienkunstnetz.de/works/the-worlds-first-collaborative-sentence/.
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7.3. JODI
Jak podaje Wôjtowicz - prace Jodi „to juz nie impresja, jak u Cosicia, aie dekonstrukcja i obnazanie elementôw nieprzeznaczonych do ujawnienia przez autorôw". 117 Ma tu ona na mysli zapewne projekt duetu Jodi.org, wykonany w roku 1995. jest to strona internetowa http : //wwwwwwwww. jodi . orq/ . 118
il.155. Screen-shot migajacej strony Jodi.org
Jak rôwniez wspomina Wôjtowicz jest ona dla zwyklego czytelnika tudziez odbiorcy „chaotyczna i nieczytelna". 115 Jednak dla swiadomego odbiorcy, przyzwyczajonego do odbioru ASCII grafik, od razu widoczne sa rysunki ASCII, tyle ze „rozjechane" - co czasami sie zdarza gdy np. zastosuje sie zle lamanie wersôw czy tez proporcjonalne czcionki (w tym przypadku Georgia). Ponadto dla
117Wôjtowicz E., dz.cyt., s.26. 118http://en. wikipedia.org/wiki/Jodi/. 119Wôjtowicz E., dz.cyt., s.71.
ASCII ART
uzytkownika, ktôry zna sic trochç na tym jak dziala internet -jest to dose prosta do rozwiazania „zagadka". Wystarczy spojrzec w zrôdio strony (w przegladarce Firefox, skrôt ctrl+u) by przekonac sie jak wygladaja te ASCII grafiki w rzeczywistosci. Niestety i w tym przypadku mozemy dojsc do wniosku iz nie wiemy co widzimy. Sa to schematy budowy bomby wodorowej oraz bomby jadrowej. 120
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il.156. Schematy bomb wykonane w ASCII. Jodi.org
120 http://en.wikipedia.org/wiki/Jodi , dz.cyt.
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il.157. Schematy bomb wykonane w ASCII. Jodi.org
Jodi to duet zajmujacy sie net artem praktycznie od samego poczatku istnienia tego zjawiska. Jednak szerzej dzialaja oni na polu wykorzystania czystego kodu HTML oraz z uzyciem innych metod niz sztuka ASCII. W tej konkretnej dziedzinie wykonali oni jeszcze jeden projekt, ktôry zostal przedstawiony jako post na forum internetowym Nettime.org. Projekt ten nazywa sie *yeeha! Zostal wykonany w 1996 roku, oraz sklada sie on z tekstu i rysunkôw wykonanych technika ASCII. 121
121 E. Wôjtowicz , dz.cyt., s.71.
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il.158. Projekt *yeeha! Jodi.org
Jako ze Jodi jest dose wszechstronnym duetem artystôw, w swych pracach rôwniez posluzyli sie ANSI Artem. Uzyli go do wykonania ruchomej atrapy gry jednoekranowej z poziomami trudnosci idacymi gôre. Jodi pozwala na powiekszenie zalinkowanych fragmentôw owej gry, dzieki czemu mozemy obejrzec z bliska jej szczegôlowa grafike. A ta wykonana zostala z pomoca blokowego cieniowania ANSII. Projekt ten odnalezc mozna na stronie Jodi.org w linku o nazwie „SURGERY" 122 (w tlumaczeniu na polski: „operacja" lub „chirurgia").
122 http ://wwwwwwwww. jodi. org/100cc/havoc/pemo6.html/.
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il.159. „Surgery'
zblizenie. Jodi.org
Technika uzycia ANS II w tym projekcie ukazuje zarazem, jak przez wiele lat tworzono gry komputerowe oraz gry na wszelkiego rodzaju konsole, lacznie ze znanym w Polsce w latach 90-tych Pegasusem.
Twôrczosc Jodi, a przynajmniej ta jej czesc ktôra laczy ja z ASCII Artem poczatkowo moze wydawac sie dose abstrakcyjna czy tez surrealistyczna. Jednak mozna zarazem interpretowac ja na wiele sposobôw. Zwlaszcza w przypadku rysowania schematôw bomb przez artystôw, czy tez czolgôw nie jest sie w stanie przejsc obojetnie. Jednak, byc moze, byla to sztuka reakcyjna, jednak w latach 90-tych. Dzisiaj, nieopisana zadna teoria ogôlnie dostepna, pozostaje ona binarna ekspresja artystôw z Europy (Holandii i Belgii).
ASCII ART oa° °ao, iiW oa° 8. ASCII ART INSPIRACJE °ao, iiW oa° °ao
8.1. ASCII W SZTUCE UZYTKOWEJ. PRZYKLADY.
Komiksowe figurki Kaomoji, produkowane przez firme Yujin sa czesciowo przedstawione za pomoca ASCII Art, czesciowo przy pomocy emoticonôw oraz japorïskich kreskôwek. Miks tych atrybutôw karze sadzic iz ASCII Art jest nadal zywy na Wschodniej Pôlkuli. 123
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il. 160. Japoriskie figurki Kaomoji
123 http://notcot.com/.
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il. 161. Japorïskie figurki Kaomoji
Urban Outfitters pomoca kodôw ASCII. 124
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URBAN OUTFITTERS
i
124 Tamze.
il. 162. Urban Outfitters - torby/siatki
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il. 163. Urban Outfitters - torby/siatki
Baxter of California postanowil swoja Unie kosmetykôw do pielegnacji skôry oprawic w designerskie etykiety wykonane w technice ASCII Artu. 125
OF CALIFORNIA
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il.164. Baxter - kosmetyki
125 Tamze.
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Wiçksza butelka zawiera doskonala^ prawie realistycznie oddana
kopie fal morskich, przypominajacych te u wybrzezy Kalifornii,
oraz Plyn do codziennego mycia twarzy.
Natomiast kartonik zostal oprawiony w zdjecie osoby w kapturz a
zawierajacy Kompleks pod oczy.
Baxter oferuje rôwniez inné wzory - rôwniez wykonane w ASCII.
i_
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il.165. Baxter - kosmetyki
Kurtyna „Gardijnen" - wzory konarôw drzew drukowane wprost na „zaslone" - a gdy przyjrzymy sie z bliska - zauwazymy iz sa one zlozone z milionôw elementôw kodu ASCII. Wykonala je holenderska artystka Nienke Sybrandy.
Wymiary calosci kurtyny: 3.40m x 5.60m; wykonane ze 100% bawelny; druk digitalny. 126
126 http : //nsvbrandy, ni/.
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il.166. Gardijnen (kurtyna)
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il. 167. Gardijnen (kurtyna)- detal
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Najbardziej znana poczta e-mail, najbardziej znanej przegladarki internetowej Google pod koniec roku 2007 wyposazyla swôj produkt Gmail w dodatkowe funkcje. 127 Miedzy innymi mozliwosc zarzadzania kompozycjami tla. Oprôcz typowych neutralnych motywôw znalazla sie tam rôwniez genialna perelka dla fanôw ASCII Art i starych 8 bitowych komputerôw. Oto kompozycja tla inspirowana ASCII Artem:
il.168. Gmail - tytulowy detal, z nazwa marki nawiazujacej do slynnego logo ASCII ART (w stylu oldschool).
j ■$. Cmnjl Od^a
■ -*»*J 11»
il.169. Gmail - wersja pogladowa.
127 http://gmail.com/.
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Maly billboard, z 2007 roku, reklamujacy mozliwosc blokady komôrki w ciagu 48 godzin od momentu kradziezy. W tym przypadku wykorzystano czysta sztuke ASCII. Efekt jest wrecz genialny.
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il. 170. Billboard reklamowy z wykorzystaniem ASCII Art.
|; ....^ip.L1LL,
il.171. T-shirt promujacy Absolut Ghetto.
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Wzôr Absolut Ghetto, wykonany przez Mr kitty (flicr.com), na
zlecenie Ghetto Hackers, z okazji konwentu hakerôw DefCon w Las
Vegas. Z bliska we wzorze mozna odnalezc i odszyfrowac nazwy czlonkôw zgrupowania. 12S
Ilustracja w stylu ASCII, przedstawiajaca „Pedo bear" - misia znanego z japohskiej anime, w jednym z niemieckich czasopism traktujacych o grach - „GEE magazin". 129
il. 172. Pedo Bear w GEE magazin.
Kolejne, co prawda niedoslowne, nawiazanie do sztuki ASCII, to projekt studia SEMdesign - nakrycie na stôl. (Zaprezentowane podczas tygodnia Salone Internazionale del Mobile 2007, w Milan) , 130 I w tym przypadku, rôwniez, nastapilo wymieszanie dzialah -
128 http://flicr.com/.
129 http://blog.milkboys.org/.
130 http://semdesign.nl/.
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typograficznych - jednak na zarysie teorii ASCII Artu. ASCII Art za pomoca znakôw formowalo, lub tez prôbowalo formowac, obrazy. Rôznica jednak lezy w przedstawieniu formy. ASCII Art wypelnialo ja od wewnatrz, tworzac peine grafiki, natomiast SEMdesign stworzylo wzôr, ktôry tlem sugeruje zarys formy - w tym przypadku talerza.
il. 174. SEMdesign - nakrycie stolu.
ASCII ART 8.2. INSPIRACJE ASCII W GRAFICE. PRZYKLADY .
Joachim Robert- wspôlczesny artysta - stworzyl kilka ilustracji, korzystajac z dostepnych znakôw ASCII w polaczeniu z rôznymi modelami czcionek oraz znakôw partytury.
il.175. Joachim Robert - ilustracja.
il.176. Joachim Robert - ilustracja.
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Plakat Op-Art-BDS. Pomijajac w tym przypadku teoretyczny podtekst posteru D-Day, 131 skupmy sic na estetyce wykonania. I tak: prostota, gra liter, natçzona, poprzycinane wersy. Prawie jak gçsto zagniezdzone znaki ASCII. Sadzç, iz w tym przypadku mogly one byc inspiracja/ lecz tym razem - niedoslowna.
Will Dav One Be D-Dav?
il.177. Poster D-Day.
Kolejne plakaty to przyklad wykorzystania typografii w ich tworzeniu - zarôwno samych napisôw jak i obrazôw. Jednak wszystkie one sa wrecz paralelne do grafik ASCII Artowych.
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il. 178. Niemiecki poster wykonany ze znakôw „?".
131 http : //nolandgrab. org/.
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il. 179,180. Poster w calosci zapisany tekstem,
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il.181. Poster przedstawiajacy wycieraczke scierajaca wode skonstruowana z napisôw.
Warszawski artysta streetartowy - Kwiatek 132 - od poczatku swej dzialalnosci inspiruje sie znakami ASCII. Tworzy z nich twarze -swoje autoportrety oraz portrety znajomych. Z reguly drukuje prace wprost na kartke, ktôre pôzniej staja sie wlepkami, badz tez posluguje sie metoda szablonôw. Jego twôrczosc pokazuje ze w uzyte w bardzo prosty i czytelny sposôb znaki ASCII, niekoniecznie wiec ich nagromadzenie, moze prowadzic do trafnego odczytania nie tylko samego konceptu, aie rôwniez do rozpoznania osoby, ktôra zostala przedstawiona na obrazie.
132 http://vlepvnet.bzzz.net/.
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il. 182. Streetart Kwiatka. (od gôry: autoportret, ponizej portret Mariusza Warasa - m-city).
-*+*-
il.183. Streetart Kwiatka.
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oH 0 ^ 0 Ho, iiW oH° 9. ASCII ART A SZTUKA °h 0 , , , , ,o«° * °a 0
INTERNETU.
Sztuka internetu - inaczej Net Art - jako zjawisko byla juz rozpoznawalna we wczesnych latach 90-tych. Swa nazwe (pierwotnie net.art) wywodzi z maila napisanego przez Vuka Cosicia (tak przynajmniej twierdzi Alexei Shulgin).
Mail ten zawieral ciag nieczytelnych znakôw, wraz z fragmentera: „J8~g#|\;Net.Art{A sl". Dodatkowy ciag znakôw udaio sie rozszyfrowac dopiero Igorowi Marcoviciowi. Znajdowai sie tam miedzy innymi tekst, ktôry w tiumaczeniu na jezyk polski brzmi: „Wszystko to staje sie mozliwe dopiero z wyionieniem sie Sieci. Sztuka jako pojecie staje sie zbedna. . . " 133
Dodatkowo Shulgin rozprzestrzenial mysl Net Artu pisanego z kropka - net.art - co tlumaczyl faktem skojarzenia takiej formy z zapisem rozszerzeh plikôw. 134
Ryszard Kluszczyhski definiuje to zjawisko w taki sposôb: „Net art jest alternatywnym ukladem sztuki, ktôry funkcjonuje poza rynkiem okreslanym przez system galeryjny. Dazy do przelamania izolacji jednostek, czyniac z twôrczej samoekspresji, kontaktu i globalnej, wielokierunkowej komunikacji, podstawowe jakosci sztuki. Otwartosc, powszechnosc, bezgranicznosc to cechy net art". 135 Samo pojecie natomiast oznacza „sztuke, ktôrej glôwnym médium, a najczesciej rôwniez tematem jest internet". 136 W naszym ojczystym jezyku mozna by net art nazywac rôwniez „sztuka internetu" niestety zrezygnuje z tej pompatycznej opeji na rzeez rzeczowego skrôtu w wersji angielskiej.
Jak napisala Wôjtowicz w swej publikacji - net.art juz podezas
133 Wôjtowicz E., dz.cyt, s.22.
134 Tamze, s. 23.
135 HopfingerM, dz.cyt, s.419.
136 http://pl.wikipedia.org/wiki/Sztuka_Intemetu/.
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swego aktu tworzenia mozna bylo podzielic na dzialy tematyczne. 137 Pierwszym zaczatkiem sztuki internetu byl e-mail art. Swa geneze kryje on w realnym (nie wirtualnym) mail artcie, ktôry zapoczatkowal Ray Johnson, w latach 70-tych. 138 Natomiast forme tekstowo - graficzna, w internecie, rozpowszechnil Vuk Cosic. Na samym poczatku swej twôrczosci rozsylajac obrazy wykonane w technice ASCII. 139 Cosic w miare jak odkrywal technologiczne mozliwosci internetu zaczal w pôzniejszym czasie tworzyc prace w HTML. Jednak nigdy (co de facto juz wspominalam) ASCII Artu nie porzucil.
Sam net.art ktôry pierwotnie zaczynal od e-mail artu przeszedl kolejno w faze HTML artu. Co zaiste jest jedna z paralelnych cech net.artu z kazdym innym gatunkiem sztuki - dazyl on od form prostych do bardzo urozmaiconych strukturalnie, i podaza nadal -wciaz sie rozwijajac.
W tym miejscu nalezy zaznaczyc iz e-mail art mimo ze pierwotnie zawieral miedzy innymi ASCII Arty nie byl powodem ich powstania, a jedynie rozpropagowania. ASCII Art bowiem powstal dekade (komputerowa) przed powstaniem sztuki internetu! Net art jedynie skorzystal z juz istniejacej opeji artystycznej i ja „zapozyczyl". Dzieki temu spolecznosc ASCII art rozwinela sie globalnie i mogla kultywowac dzialania na swej Scenie juz za pomoca internetu. Mimo tego ze ASCII Art powstal przed sztuka internetowa i przed internetem jako takim, jest on jednak czesto klasyfikowany jako jeden z pierwszych nurtôw pierwotnych net art. Nalezy pamietac ze jest to czysto teoretyczne uproszczenie i tak naprawde sztuka internetu po prostu zaanektowala w swe podwoje juz od dawna istniejacy ASCII Art. W zwiazku z czym sprôbuje w tym rozdziale porôwnac oba kierunki czy tez sklasyfikowac ASCII Art na podstawie
137 Wôjtowicz E., dz.cyt., s.26. 138Tamze, s.178. 139 Tamze, s.36.
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paralelnosci do sztuki internetu. Pamietaja_c zarazem iz ASCII Art to raczej czesc sztuki komputerowej nie internetowej. Powstai on na komputerze (oczywiscie chodzi mi tu o znana dzis forme), upowszechnii go i wykorzystai internet. Za jego pomoca byiy tworzone pierwsze dzieia sztuki internetowej. Jednak sam w sobie nie wywodzi sie z niej . Jest to dose istotne i warto o tym pamietac czytajac dalsza czesc tego rozdziaiu.
Wôjtowicz w swej ksiazee przywoiuje siowa Juliana Stallabrassa: „Artysci medialni! (...) Po prostu pozbadzcie sie swoich ambicji i nie uwazajcie ludzi za idiotôw niezdolnych do kreatywnej komunikacji. Dzis mozecie znalezc tych ktôrzy moga wam dorôwnac. Jezeli tego cheecie, oczywiscie". 140 Mysl ta idealnie pasuje do tego co przez lata staio sie z ASCII Artem. Tworza go zwykli uzytkownicy internetu, stworzyli oni swoiste spolecznosci, a ponadto netykiete- Netykiete ktôra pozwala przetwarzac gotowe obrazki na ludzkich zasadach, bez uzycia archaicznego prawa wiasnosci - co ma miejsce w przypadkach prôb reinterpretacji dzieia sztuki w swiecie rzeczywistym.
Wielu komentatorôw net.artu, iacznie z Ewa Wôjtowicz, przywoiuje siowa Waltera Benjamina (ktôre wygiosii w 1936 roku!). Brzmiaiy one : „Caie wieki rzeez miaia sie tak, ze nielicznej garstee piszacych przeciwstawiana byia wielotysieczna rzesza czytelnikôw. Pod koniec ubiegiego stulecia dokonaly sie w tym wzgledzie pewne zmiany". 141 Natomiast autorka zinterpretowaia je tak: „(...)w pewnych okolicznosciach uczestnik, np. grupy dyskusyjnej, moze trafic do dzieia sztuki, jezeli zaklada ono interaktywny odbiôr. Co wiecej, na te okolicznosci sztuka Internetu kladzie szczegôlny nacisk. Bez umozliwienia tego, sztuka Internetu stracilaby sens (...)". 142 Kilka wersôw powyzej wspominalam na temat
140 Tamze, s.20.
141 Tamze, s. 93.
142 Tamze, s. 94.
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reinterpretacji dziel ASCII. Wedle netykiety i „polityki" grup dyskusyjnych ASCII - przemiany obrazôw juz istniejacych sa nie tylko dopuszczalne aie i wskazane jest ich poprawianie i przerabianie. Jest to jak najbardziej interaktywny odbiôr sztuki.
ASCII Art, wedle podzialu net.artu przez Floriana Cramera, zalicza sie do kategorii software artu. Definiuje on te kategorie net.artu w ten oto sposôb: „Software Art to realizacje, ktôrych materialem jest zestaw algorytmicznych instrukcji formalnych, (i/lub) odnoszacych sie do spolecznego i politycznego funkcjonowania software ' u" . 143
Natomiast Kluszczynski kategorie software'u zalicza jako jedna z trzech struktur dziela hipermedialnego. Wedlug niego sa to kolejno: hardware - narzedzie, software - oprogramowanie i artware - ktôre wykorzystuje wczesniejsze poziomy. Na poziomie artware, jak podaje: „spotykaja sie kreacyjna, designerska wyobraznia artysty i aktywne zachowania odbiorcôw, dzialania kreacyjne wyrazajace sie poprzez série wyborôw, podejmujace odpowiedzialnosc za ustanowienie dziela". 144
Wedlug Edward Shanken: „Wszystkie czynnosci, ktôre maja zwiazek z przedmiotem lub materia sa wynikiem software. Same obrazy to hardware. Informacja o tych obrazach to software". 145
W przypadku ASCII Artu mamy do czynienia z obydwoma pojeciami: software i hardware. Gdyz obraz powstaje na skutek uzycia klawiatury, a sama informacja jest nia nadal, nawet przy skohczonym dziele. Jest widoczna od razu, gdyz sama w sobie przedstawia podstawowe kodowanie komputera. Twôr mozna by rzec, na podstawie opisu Shankena - wrçcz idealny, dualistyczny. Wedle teorii Kluszczyhskiego ASCII Art mozna sklasyfikowac rôwniez jako dzielo hipermedialne (czyli software, hardware i artware zarazem).
143 Tamze, s.48.
144 Hopfinger M., dz.cyt, s.508.
145 Wôjtowicz E., dz.cyt., s.49.
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Jednak jedynie teoretycznie, w kwestii stricte strukturalnej. Powôd jest dose prosty - rôznice pojmowania poziomu artware. Kluszczynski ma na mysli dzielo internetowe, jak na przyklad strona internetowa - na ktôrej odbiorca musi wykonac czynnosci by dojsc do sedna pracy, badz by samemu ja stworzyc. Natomiast w przypadku ASCII Artu dziala to podobnie, jednak - odbiorca by samemu stworzyc dzieio badz je poprawic, musi sciagnac obrazek na komputer - przerobic je czy tez zmienic - i dopiero potem umiescic ponownie w internecie, juz jako nowe dzieio. Jednak moze to byc „przerôbka" poprzedniego dzieia, a caiy ten procès nie jest tak uproszczony jak ujai to Kluszczynski, aie, co zadziwiajace, najwazniejsze punkty wymienione przez tego krytyka sztuki, sie _ teoretycznie - pokrywaja-
W przypadku sztuki internetu zaistniaio rôwniez i rozprzestrzeniio sie pojecie multimediôw. Nicholas Negroponte ujmuje to tak: „(...) bity mozna iatwo mieszac ze soba i uzywac wielokrotnie razem lub oddzielnie. Mieszanke dzwieku, wideo i danych nazwano >>multimediami<<. Wyglada to skomplikowanie, aie tak naprawde to tylko mieszanina bitôw". 146 Ryszard Kluszczynski twierdzi iz „nowe multimédia dokonuja peinej integracji swych obrazowych, dzwiekowych i tekstowych skladnikôw, tworzac w ten sposôb integralna dziedzine kreacji artystycznej ". 147 Wedle tych definicji nalezy uznac iz ASCII Art w zadnym wypadku nie moze byc uznawany za multimedialne dzieio. Moze jedynie stac sie jego skladnikiem - za pomoca czystego tekstu, badz przetworzonego obrazu.
Wedle wszelkich przeslanek charakteryzujacych od 1995 roku sztuke internetu (ustanowionych podezas @rs Electronica w Linzu) 148 nalezaloby stwierdzic ze ASCII Art rôwniez nie jest sztuka internetowa, ani zadnym jej „dzialem". Mimo tego iz ASCII Art w
146 HopfingerM, dz.cyt., s.370.
147 Tamze, s.508.
148 Kluszczynski R.W., dz.cyt., s. 142.
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jakis sposôb zaistnial w internecie, tak juz to napisalam wczesniej, powstal zanim powstal internet. Dlatego tez dziwi mnie podejscie niektôrych historykôw sztuki (por.Wôjtowicz „Net art"), ktôrzy za wszelka cène klasyfikuja ASCII Art jako wczesny net art. ASCII Art moze byc jedynie scharakteryzowany jako dzielo hipermedialne lub jako po prostu pierwsze - archaiczne - grafiki komputerowe.
Kluszczynski 149 omawia dwie formy komunikacji z widzem - odbiorca^ jakie podejmuja média informacyjne. Pierwsza jest to „transmisja oparta o monolog", kolejna jest poiaczona z interakcja („negocjacja oraz wymiana pogladôw i idei") - tzw. „dialog". Jak dalej twierdzi forma „transmisji" jest obecnie uwazana za archaiczna, „koncepcja interakcji" za nowoczesna. 150 Kolejno nawiazujac do Forresta et al. - ukazuje kolejna opcje rozumienia interakcji, ktôra wedle tej publikacji moze zaistniec jedynie miedzy dwoma osobami, w czasie i miejscu rzeczywistym; natomiast wirtualnie zawsze interaktywnosc taka ma przygotowany wczesniej procès, na ktôrym pôzniej opiera sie calo wydarzenie bedace przedmiotem owej interakcji - dlatego tez uwazana jest ona za falszywa interakcje-
Jest to w tym przypadku przytaczane przy okazji sztuki intermedialnej, jednak wydawaloby sie _ nawet w przypadku sztuki rzeczywistej - taka interaktywnosc nigdy nie moze zaistniec, lub tez zawsze jest falszywa, gdyz zawsze opiera sie na czyms juz gotowym.
W przypadku opisywanego przeze mnie ASCII Artu mozna byloby stwierdzic iz obie definicje komunikacji z widzem sa jak najbardziej na miejscu. Jak juz pisalam ASCII Art byl i jest -tworzony oraz kiedys (najczesciej) - przesylany (poprzez BBS-y czy tez pôzniej, mailowo). Nieco pôzniej zaczely powstawac galerie
149Tamze,s.l5. 150 Tamze, s. 17.
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ASCII Artôw w sieci. Kazdy môgl je obejrzec. To by glosilo za przyznaniem tej formie wyrazu opeji jedynie transmisyjnej. Jednak ASCII Art z zalozenia jest sztuka przetwôrcza. Byl on tworzony po to by ktos môgl je poprawic, przerobic czy pokolorowac. Dlatego tez kazda z prac podpisywana byla sygnatura. Zatem mimo samego faktu archaicznosci samego ASCII artu oponowalabym za tym by w kwestiach komunikacji przyznac mu profil interakcyjnosci.
„Artysta - autor przestaje byc twôrca (badz jedynym twôrca) sensu dziela, ktôre obeenie jest (wspôl)tworzone przez odbiorce w procesie interakcji z aparatura i programem komputerowym. Zadaniem artysty staje sie stworzenie ukladu - kontekstu, w ktôrym odbiorca konstruuje przedmiot swego doswiadczenia oraz jego znaezenie. Odbiorca ten nie jest wiec juz jedynie interpretatorem gotowego, czekajacego na zrozumienie sensu, ani tez podmiotem percepeji skonezonego dziela. Od jego aktywnosci i twôrczej wyobrazni zalezy bowiem struktura doswiadczanego przezycia (estetycznego); zarôwno wiec „forma" dziela, jak i ewokowane przez nie znaezenia sa (wspôl)kreowane przez odbiorce, ktôry przestaje w ten sposôb byc jedynie odbiorca^ a zaczyna (wspôl ) twôrca" • 151 Juz pomijajac fakt iz w wiekszosci dziel ASCII Artowych glebszego sensu nie odnajdziemy, gdyz sa to wytwory skupiajace sie na mozliwosciach najprostszego médium komputerowego. Czasami jednak wykorzystuje sie je do produkej i dziel „sensownych" artystycznie. 152 Rôle autora - artysty w przypadku ASCII Art mozna rozumiec w podobny sposôb jak opisal to Kluszczynski. Faktycznie rola twôrcy i odbiorcy jako wspôltwôrcy jest w ASCII Art wrçcz tradycja- Gdyz kazdy odbiorca ASCII Artu moze go przetworzyc, stajac sie tym samym wspôltwôrca _ co zaznacza sie rôwniez od samego poezatku istnienia ASCII Artu w sygnaturach. Kluszczynski w swej ksiazee „Spoleczenstwo informacyjne (...)" przytacza slowa Roy'a Ascotta, ktôry to
151 Tamze, s.70.
152 Twôrczosc Vuka Cosicia.
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„proponuje zastapienie idei autora idea autorstwa, aie autorstwa dzielonego, autorstwa, ktôre jest jakby wspôlnym dobrem, aie i zadaniem, tych wszystkich, ktôrzy uczestnicza w procesie komunikacji artystycznej ". 153 Slowa te Ascott wypowiedzial w roku 1995 - natomiast Scena ASCII Art takowa filozofie wyznawala juz dziesiec lat wczesniej. Moim zdaniem rola autora, jako demiurga 154 w sztuce internetowej, interaktywnej - nadal istnieje. Mimo wszelkich autorstw grupowych, dzielonych czy wspôlautorstw -zawsze czy to w rzeczywistosci czy w swiecie wirtualnym - istnieje pojedyncza osoba, ktôra stwarza koncept w swej glowie. To wlasnie jest autor. Fakt, moze on pôzniej dzielic sie autorstwem, aie to on stworzyl droge ktôra moga kroczyc nastepni autorzy (juz wspôlautorzy), aie to jednak on pozostaje pomyslodawca _ autorem.
„(...) szereg propozycji artystycznych zrealizowanych w Internecie wlasnie zmierza do tego, aby uzytkownicy otrzymali jedynie swoisty zalazek dziela, ktôre otworzy przed nimi swe potencjalne wymiary wtedy tylko, kiedy zostanie ono przez nich samych aktywnie i twôrczo potraktowane, to znaczy - kiedy wejda oni w dialog najpierw ze struktura zaproponowana jako punkt wyjscia, potem z innymi uzytkownikami, aby w fazie koncowej, ktôra skadinad zawsze jest umowna". 155 W przypadku ASCII Art dzielo jakie zobaczyc mozemy w internecie, moze byc dla jednego odbiorcy dzielem skonczonym, dla innego dzielem ktôre mozna przetworzyc, rozbudowac, animowac, itd. Zawsze istnieje jednak mozliwosc twôrczego wykorzystania dziela wyjsciowego. Jednak dzielo to juz samo w sobie moze okazac „swe potencjalne wymiary", nawet jesli nie zostanie twôrczo -poprzez „dialog" potraktowane.
„Tekst/dzielo zajmuje pozycje prymarna, a jego znaczenie powstaje, stale od nowa, w trakcie kazdej jednostkowej percepcji, w
153 Tamze, s.86.
154 Tamze, s.69.
155 Tamze, s.84.
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zaleznosci od tego, w jakie konteksty dzielo to zostanie wlaczone. Czynnosc tak pojmowanej kontekstualizacji dziela okazuje sic dalszym ciagiem jego kreacj i ( . . . ) ", 156 wedlug Kluszczynskiego taki procès uznac mozna za dekonstrukcje dziela, czym wpisuje sie ono w schematyzm wszelkich dziei postmodernistycznych. Fragment ten tyczacy sie hipertekstu, mozna moim zdaniem nadpisac nad idée dzieia ASCII Art. Przy zaznaczeniu iz dzieio to moze podlegac takowej dekonstrukcji aie nie musi. Gdyz w przypadku ASCII Artu -dzielo takie moze po prostu trwac zawieszone w wirtualnym swiecie internetu, trwac w stanie constans nawet dziesiec lat zanim ktôrys z odbiorcôw tego dziela nie bedzie chcial go przetworzyc.
Aby ustalic okres periodyzacji ASCII Artu, nalezaloby sie tego podjac dwojako.
Po pierwsze rozkwit ASCII Artu nastapil gdy internet nie byl jeszcze znany pod dzisiejsza postacia, byly to raczej tzw. „sieci lokalne" uzywane przez duze firmy i uniwersytety w celach przekazu informacji jako BBSy. Jak juz pisalam w rozdziale 2.6., moim zdaniem pierwszym ASCII Artem byl pierwszy emoticon „:-)". Ktôry zostal wyslany na takowej liscie 10 wrzesnia 1982 roku. W tym miejscu - te date uznalabym za „wielki wybuch" ASCII Artu. Z pewna uwaga _ dotyczaca pôzniejszego wlasciwego rozwoju ASCII Artu; jaki znany jest z bardziej skomplikowanych grafik, jak chociazby „glupawe krowy" (il. 41) .
Natomiast, co do konca epoki. Côz jest to problematyczne. Wôjtowicz twierdzi ze koncem epoki net.artu (konkretnie: net artu z kropka) jest rok 1998 (pojawienie sie pewnej galerii internetowej ) . 157 Jest on umownie uznawany za „koniec wczesnego etapu sztuki Internetu". Tyczy sie to oczywiscie skoku technologicznego jaki dokonal sie od lat 80-tych do roku prawie 2000. Artysci internetowi juz nie badali mozliwosci médium jak
156 Tamze, s.64.
157 Wôjtowicz E., dz.cyt., s.75.
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dzialo sic to na poczatku. Postanowiono wyjsc z zalozenia iz tworzenie tautologii jest aktywnoscia niezdrowa i zakonczyc zywot anachronicznego tworu jakim stal sic net.art. Wedle tej retoryki od tego momentu istnieje nowy, juz, Net Art. Szczerze môwiac, jak dla mnie jest to po prostu jakies nieistotne zonglowanie miedzy semantycznymi zaleznosciami wygôrowanych definicji. Byc moze powinien rozwiazac ten problem Lévi-Strauss.
Wracajac do mej prôby periodyzacji. Lata swietnosci ASCII Artu mozna liczyc od jego poczatku po poiowe lat 90-tych. Kolejno umiarkowany spadek formy. Jednak w linii constans trzyma sie do dnia dzisiejszego, czyli aktualnie (17 stycznia) 2009 roku. I jak wszystkie znaki w internecie wskazuja bedzie trwai jeszcze bardzo diugo. Na pewno do momentu w ktôrym ktos nie rozprzestrzeni tak uniwersalnego kodowania jakim jest ASCII.
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ASCII Art powstal dziçki nieskonczonej ludzkiej wyobrazni. Powstal gdyz czlowiek zawsze dazy do graficznego przedstawienia tego co tkwi w jego umysle. Dzieci najpierw rysuja dopiero potem ucza sie pisac. Pierwsze maszyny, komputery nie posiadaly oprogramowania do tworzenia obrazôw. Poczatkowo komputery obliczaly dane, sieci lokalne pozwalaly jedynie na przesyl tekstu.
Czlowiek mimo ograniczen maszyny, potrafii wykorzystac juz istniejacy software aby stworzyc obraz za pomoca tekstu. Zaczynajac od prostych form a konczac na przetwarzaniu obrazôw wielkich artystôw. I to wszystko w formie najprostszego kodowania tekstowego. Podczas gdy ograniczenia te znikaiy, ASCII Art nie zanikai, przeciwnie - ewoluowai. Do dzis posiada on fanôw zrzeszajacych sie w caie spolecznosci, artystôw ktôrzy wykorzystuja go w sztuce internetowej czy multimedialnej.
Uwazam ASCII Art za najprostsza i pierwotna forme grafiki komputerowej. Ktôra pokazuje przeskok jaki pokonaiy komputery od czasôw wymyslenia ASCII Art. Dzis za pomoca komputera i jego oprogramowania mozemy stworzyc dzieia prawie identyczne z tymi z muzeôw. Jednak czy nie jest to dziaianie w celu tworzenia obrazôw olejnych bez farb? Obrazy tworzone z liter i znakôw na klawiaturze nie powstaiyby bez komputera. Obrazy olejne owszem. Komputeryzacja wspôiczesna zmierza do stworzenia rzeczywistosci wirtualnej. Lecz po co odbierac wirtualnosc komputerom? Dlaczego zapomina sie do czego byiy one stworzone? Ped ku perpetum mobile. Warto pamietac o tym by rozdzielac rzeczywistosc od swiata cyfrowego. Pomimo faktu iz komputery opanowaly wszelkie dziedziny zycia. Warto takze zastanowic sie nad slowami Andrzeja Wernera, ktôre mozna byloby odniesc rôwniez do obrazu cyfrowego: „Czy rynek fonograficzny, fantastyczny juz teraz poziom zapisu dzwieku zwiekszyl nasza
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wrazliwosc muzyczna? Raczej odebral muzyce towarzyszace jej nieuchwytnie odczucie sacrum, przynajmniej - spospolitowal wrazenia. Nawet w filharmonii nie odzyskamy juz dawnej atmosfery swieta" . 158
158 Hopfinger M., dz.cyt, s.655.
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