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ARS ELECTRONICA 2021 — A NEW DIGITAL DEAL

Recenzja zawiera informacje dotyczace migdzy innymi nagrodzonych i wyrdznionych prac z zakresu sztuki
nowych mediéw zaprezentowanych na Ars Electronica — Festiwalu Sztuki, Nauki i Spoteczenstwa corocznie
organizowanym w Linzu. Festiwal gromadzi tysigce artystow i artystek, interdyscyplinarnych naukowcow,
teoretykow sztuki i krytykow z catego §wiata — jest najwigksza tego rodzaju wystawa wraz z konferencyjnymi
wystapieniami, gromadzaca najnowsze przyklady takiej sztuki, jak na przyktad sztuka interaktywna, GPS art, bio
art, sztuka sztucznej inteligencji i cyborgizacji lub muzyka elektroniczna. Festiwal Ars Electronica to rowniez
okazja do spotkan i wymiany pogladéw pomigdzy osobami rozwijajacymi lub tworzacymi teori¢ mediow, zainte-
resowanymi cyberkulturg i sztuka elektroniczng. Prezentowane sa tu rowniez najnowsze osiagni¢cia techniczne.

Stowa kluczowe: media, interaktywno$¢, cyberkultura, Ars Electronica, sztuka nowych mediow

Ars Electronica — Festiwal Sztuki Nauki i Spoleczenstwa, ktory odbyt si¢ w Linzu
w dniach 8-12 wrzesnia 2021 roku, powrdcit w znacznej czesci do formuty stacjonarnej,
cho¢ w kilkudziesi¢ciu miastach na §wiecie pozostaty wystawy lub wydarzenia artystyczne,
co wynikneto z doswiadczenia z pandemicznego roku 2020 — usieciowienia festiwalu i nada-
nia mu dodatkowo migdzynarodowego charakteru. Do konkursu zgtoszono 3158 projektow
artystycznych z 86 krajow i zaprezentowano 750 artystek oraz artystow z 34 krajow. Gtowna
przestrzeniag wystawiennicza, gdzie zgromadzono wigkszo$¢ prac, podobnie jak w zesztym
roku, byt ogrod i budynek Uniwersytetu Johanna Keplera. Tam réwniez odbyt si¢ Big Concert
Night oraz gala wrgczenia nagrod, w tym statuetek Golden Nica wraz z kwota 10 tysigcy
euro w kazdej z tegorocznych kategorii. Przyznano takze po dwa wyroznienia w kategorii
o wartosci po 6 tysigcy euro oraz po dwanascie nagrod honorowych. Niezaleznie od powyz-
szych w tym roku zapoczatkowano dwa inne konkursy: Isao Tomita Special Prize (5 tysigcy
euro), z tym ze nagroda ta bedzie wreczana co dwa lata, oraz nagrod¢ ufundowang przez
austriackie Ministerstwo Spraw Zagranicznych, Ars Electronica Award for Digital Humanity
(10 tysiecy euro). Ponadto przyznano dwie nagrody, kazda po 20 tysigcy euro wraz z pamiat-
kowg statuetka, w konkursie zainicjowanym w 2016 roku przez Komisj¢ Europejska — Starts
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Prize: Grand Prize — Innovative Collaboration: Awarded for innovative collaboration between
industry or technology and the arts (and the cultural and creative sectors in general) that open
new pathways for innovation oraz Grand Prize — Artistic Exploration: Awarded for artistic
exploration and art works where appropriation by the arts has a strong potential to influence
or alter the use, deployment or perception of technology. Wregczenie nagréd odbyto si¢ ze
skromniejszg niz dawniej oprawg artystyczng (gali towarzyszyt tylko jeden performance), ale
pojawity si¢ interesujace urozmaicenia, takie jak wykorzystanie robotycznego psa z Boston
Dynamic, ktory pomagat przy wreczaniu nagrod.

W omawianej edycji do konkursu mozna byto przystgpi¢ w czterech kategoriach: ,,Com-
puter Animation”, ,,Artificial Intelligencje & Life Art”, ,,Digital Music & Sound Art” oraz
,»ul9 — create your world”. W pierwszej z wymienionych Golden Nica przyznano Guangli
Liu za autorski film When the Sea Sends Forth a Forest (2020). Jest to ponaddwudziestomi-
nutowy film, zrobiony mieszang technika animacji, dotyczacy toczonej w drugiej potowie lat
70. XX wieku przez Czerwonych Khmerow wojny domowej w Kambodzy, ktora pochtoneta
od 1,5 miliona do 3 milionéw ofiar. Obraz utrzymany jest w monochromatycznej szarosci
z drobnymi akcentami kolorystycznymi. Zastosowano tu animacj¢ polegajaca na repetycji
fragmentow kadru oraz wykorzystano materiaty archiwalne. Film jest ponury i ci¢zki, trudno
sie go oglada, gldwnie ze wzgledu na sceny zwigzane z rezimem komunistycznych morder-
cow. Efekty wynikajace z animacji wykorzystano do wzmocnienia ekspresji historycznej
wiedzy: ,,Za pomocg symulacji w czasie rzeczywistym, generowanej przez silnik gry oraz
prezentacji 3D probuje si¢ zilustrowaé proces rekonstrukcji pamieci, ktorego zwienczeniem
jest wytworzenie subiektywnej wyobrazni, ktora wcigz wplywa na terazniejszo$¢. Nie mozna
potraktowac kilku istniejacych archiwalnych zdje¢ jako jedynych odniesien do wspomnien,
ktore przedstawiaja tak wielkg tragedie. To duchy o charakterystycznych teksturach. Nie
moéwia wlasnym glosem, ale napotykaja nasze spojrzenie w wirtualnej przestrzeni, ktora
wylania si¢, gdy zagladamy gleboko w przeszto$¢” (https://calls.ars.electronica.art/prix/
winners/5750/).

Pierwsze z wyrdoznien w tej kategorii otrzymat film Bulgarki Venety Androvej (https://
venetaandrova.com/) zatytutowany A/VA (2020). Animacja jest nieco ,.chropowata”, co
powoduje wrazenie, ze film pochodzi sprzed paru lat — jest statyczny. Fabule tworza uje-
cia wykorzystujace nagrania z kilku perspektyw. Film jest jednak interesujacy w warstwie
konceptualnej. Podejmuje watek feminizmu w czasach sztucznej inteligencji i podziatu rél,
pokazuje kobiecos¢ weielang w sztuczng inteligencje, ktoéra ponownie zyskuje nieréwng
mezczyznie, stuzalcza role: ,,Film skupia si¢ na braku kobiecej perspektywy w dziedzinie
sztucznej inteligencji oraz na tym, do czego to prowadzi — do $wiata, w ktérym algorytmy,
ktére maja stuzy¢ ludzkim potrzebom, sa przedstawiane jako kobiece. Czy jest to Siri, Alexa,
Cortana, Samantha, Ai-Da czy AIVA — wszystkie istnieja, by by¢ tam do twojej dyspozycji”
(Stocker i Jand, 2021, s. 37). Gléwnag postacig filmu jest malarka, ktéra do tworzonego por-
tretu me¢zezyzny domaga si¢ modela o archetypicznym ciele. Pokazujac aspekt cielesnosci,
Androva podkresla, Ze ocenianie ciata nierzadko jest podstawa budowania opinii o cztowieku.
To genderowe ,,uktucie” budzi §wiadomos$¢, ze wynikajaca z filmu taka ocena meskosci,
ktéra w oczywistym sensie jest negatywnym zachowaniem i warto§ciowaniem, nierzadko na
zasadach niepisanego przyzwolenia jest stosowana w stosunku do kobiet. Odwrocenie ,,r61”
ocenianego i ocenianej budzi ogolng refleksj¢ nad wartoscig takich ocen.
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Drugie wyrdznienie otrzymat epicki film koreansko-amerykanskiego artysty Ericka Oha
Opera (2020), ktory wezesniej zdobyt nominacje do Oscara za 2021 rok w kategorii krotko-
metrazowego filmu animowanego. Jest to dziewigciominutowa opowies¢ z nastrojowa muzyka
o historii i naturze czlowieczenstwa zrobiona w technice 8K, zamknigta w kadr z centralnie
umieszczong piramida. Opowies$¢ urzeka pod wieloma wzgledami, kazdy fragment piramidy
pokazuje inng, zwigzang z cztowiekiem tres¢. Sg tam zaréwno okrutne historie wojenne, jak
1 wzniosto$¢ narodzin i $mierci, przedstawienie pracy, nauki, mitosci lub wtadzy. Poszcze-
goblne fragmenty zamkniete w piramidzie co jaki$ czas si¢ zmieniaja, wiec odbiorca ciggle
ma do czynienia z nowg trescig. Sposdb przedstawienia postaci i kolorystyka nawigzuja do
malarstwa Boscha, Michata Aniota i Botticellego: ,,Erick pozwala odbiorcom doswiadczy¢
szeregu glebokich emocji: zycia bedacego petnym nadziei, zabawy, przemyslen, a jednoczes-
nie bedacego przerazajacym i smutnym” (https://calls.ars.electronica.art/prix/winners/5656/).
Trudno bylo si¢ oderwa¢ od tego filmowego obrazu, na ktorym mroéwcezy ruch malenkich
postaci symbolicznie przypominat o historii i egzystencji cztowieka.

W kategorii ,,Artificial Intelligence & Life Art” Golden Nica przyznano artystycznej
grupie badawczej Forensic Architecture z Goldsmiths University of London. Ten artystyczno-
-naukowy projekt jest rozproszonym dzietem globalnym, w ktorym zbiera si¢ i wykorzystuje
dane na temat przemian atmosferycznych, w tym przypadku zwigzanych gtownie z trujacymi
chmurami lub dymami, badanymi na podstawie danych spltywajacych z réznych osrodkow
pomiarowych: ,,W swojej wicloaspektowej pracy Cloud Studies kolektyw badawczy Foren-
sic Architecture analizuje szeroka gamg toksycznych chmur — emisji rozproszonych gazow
wchtanianych przez populacje roslin wskazujacg na przestgpstwa przeciwko srodowisku lub
inne narastajace formy przemocy dokonujace si¢ w powietrzu, niepozostawiajace namacalnych
sladow i stanowigce wyzwania dla spoteczenstwa obywatelskiego™ (Stocker i Jand, 2021,
s. 67). Badania te wskazuja na rézne pochodzenie dymoéw, ktorych zrdédlem moga by¢ na
przyktad dziatania wojenne lub zamieszki polityczne, a takze nawozy sztuczne lub wyziewy
fabryczne. Te szybko znikajace 1 rozptywajace si¢ w powietrzu czasteczki wnikajg w atmo-
sfere, glebe 1 wode, zanieczyszczajac je lub doprowadzajac do nicodwracalnych uszkodzen
genetycznych, jak dzieje si¢ to w wyniku dziatania herbicydow (np. glifosatu). Dzielo jest
interesujace rowniez z tego powodu, ze wpisuje si¢ w nurt powstajacych ostatnio na swiecie
prac, ktorych geneza tkwi w technikach net art i post-internet art, a takze wyplywa z do-
swiadczen, jakie mozna wynie$¢ z aktywistycznej dziatalnosci spotecznej wykorzystujacej
sie¢ dla koncentrowania uwagi odbiorco6w na danej problematyce (Marchiori, 2013, s. 88—89).
Tego rodzaju prace uruchamiajg struktury spoleczne, wykorzystujac réozne mechanizmy
sieciowe, przez co wpisuja si¢ w aktualnie preferowany i najskuteczniejszy rodzaj promocji
i komunikacji (Grau, 2003, s. 7). Zrédtem dla tego rodzaju prac jest poczucie zobowiazania
artystek/artystow do wykreowania interwencji dotykajacej danej problematyki spoteczne;j,
narodowej lub politycznej. Dzieje si¢ to przez ukierunkowanie, koncentracje uwagi i przede
wszystkim rozpowszechnianie wiedzy budzacych zainteresowanie spoteczne dang proble-
matyka, umozliwiajac szybki lobbing, aktualizacj¢ tresci i reakcje odbiorcow. Jak pisze
Domenico Quaranta, ,,wolnos¢, jaka dzigki dostgpowi do globalnej sieci daje net art poza
wszelkim niszowym dyskursem, kontekst kwalifikujacy net art jako sztuke oraz jej zdolnosé
do nawigzywania kontaktu z szeroka, zr6znicowang publicznoscig i konkurowania z innymi
rodzajami wytworow kultury, tworzy wyjatkowy potencjal tej sztuki” (Quaranta, 2013, s. 110).
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Pierwsze wyrdznienie w tej kategorii otrzymata praca urodzonego w Moskwie holender-
skiego artysty Masharu The Museum of Edible Earth (2017), bedaca ,,interdyscyplinarnym
projektem, ktdrego podstawa jest kolekcja probek ziemi z ré6znych powodow spozywanej przez
niektore osoby na calym $wiecie” (Stocker i Jand, 2021, s. 77). Praca o globalnym zasiggu
nawigzuje do zwyczajow etnicznych, rytualow i tradycji. Byta pozbawiona zagadnien tech-
nicznych, zwracata uwage gtoéwnie na aspekt wystawienniczy. Projekt budzit zainteresowanie
niezwyktoscia, a takze nieco szokowat, co wynikato z zaproszenia do poczestunku — aby
przekona¢ sie, jak smakuje ziemia. Kiedy sprobuje si¢ pierwszy raz, trudno oderwac si¢ od
smakowania kolejnych porcji kaolinu, bentonitu, kredy, wapienia, ziemi okrzemkowej czy
zwyktej gleby. Doznania opisuje si¢ tradycyjnymi stowami, porownujac smak na przyktad
lupka ilastego do anyzu, pomaranczy lub wanilii, co nastgpnic mozna nanies¢ na ogolnie
dostepny wykres smakéw. Spedzitem tam wigcej czasu, niz si¢ spodziewatem, gdyz trudno
byto si¢ oderwa¢ od smakow ziemi.

Drugie wyréznienie w tej kategorii uzyskata praca TX-1 (2020), ktéra powstala w ramach
dziatalno$ci tranxxeno lab, zalozonej przez Adriana Knoufa. W warstwie konceptualnej 7X-/
zawiera wartosci genderowe i skupia si¢ na osobach transptciowych. Projekt polegat na wy-
staniu na Migdzynarodowa Stacje Kosmiczna (MSK) lekéw hormonalnych przyjmowanych
podczas procesu transpiciowej przemiany. Interpretacja zawiera takze postulat kosmicznej
edukacji seksualnej zwigzanej z potencjalnie spotkanymi obcymi gatunkami i pokazuje w ten
sposob otwarto$¢ Ziemian na tego rodzaju doswiadczenia. Warto dodac, ze praca 7X-1 zostata
wybrana przez MIT Media Lab Space Exploration Initiative do pierwszego mi¢dzynarodowe-
go projektu polegajacego na wystaniu dzieta artystycznego na MSK. Wsparcia finansowego
udzielit rowniez fundusz badawczy Northeastern University (https://tranxxenolab.net/).

W kategorii ,,Digital Musics & Sound Art” Golden Nica otrzymat Alexander Schubert
za prac¢ Convergence (2020). Dotyczy ona procesow poznawczych cztowieka, poddaje si¢
w niej pod dyskusje znany filozoficzny problem i probuje si¢ zbadaé oraz zrozumie¢, w jaki
sposob powstajaca w umysle strukturalna rzeczywisto$¢ jest dekodowana i obrazotworczo
rozwijana przez mozg. Do artystycznego zobrazowania tego procesu wykorzystano sztuczng
inteligencj¢ oparta na sieci neuronowej. Program jest rodzajem systemu poznawczego, ana-
lizujacego ,,styk” pomigdzy wybrzmiewajaca muzyka a zmianami w zachowaniu cztowieka.
»System sztucznej inteligencji shuzy do umozliwienia tej zmiany w celu zakwestionowania
stabilnosci i bezruchu tozsamosci oraz modeli $wiata. Stara si¢ wyeksponowac¢ wewngtrzng
konstruktywnos¢ i w tym sensie dziata jak urzadzenie lustrzane. Odtwarza cz¢$ciowe aspekty
naszej percepcji i klasyfikacji, a przez swoje zmiany pozwala odbiorcy na odniesienie do
proceséw budowania wlasnego mentalnego swiata” (https://www.alexanderschubert.net/works/
Convergence.php). Efektem tego sa graficzne przeksztalcenia postaci wykonawcoéw przez
inteligentng sie¢ neuronowa, bedace wyobrazeniem programu na temat zwigzku pomigdzy
brzmieniem a wykreowanym wygladem muzykow.

Pierwsze wyro6znienie otrzymata praca zatytutowana rowniez Convergence, ale autorstwa
Douglasa McCauslanda. Jest to muzyczny duet, w ktorym ambisoniczny dzwigk kontrabasu
przeksztatcany jest przez druga osob¢ za pomoca pary kontrolerow zakladanych na dlonie.
Artysci stwierdzaja: ,,wypracowaliSmy zestaw oczekiwanych regul, ktore rzadzilyby wy-
konaniem, co pozwalalo na niekiedy subtelne, a czasem wyrazne przesuni¢cia w naszych
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muzycznych rolach. Konwergencja wykorzystuje rowniez partyture dzwickowa w potacze-
niu z wizualnymi wskazéwkami, ktére sa widoczne dla wykonawcéw na matym ekranie.
Ostatecznie chaotyczny charakter pracy daje wykonawcom sprawnos$¢ eksploracji zarowno
sonicznych i performatywnych skrajnosci tego ztozonego systemu, jak i liminalnych prze-
strzeni, ktore istnieja pomigdzy nimi” (https://www.douglas-mccausland.net/convergence).
Praca jest skromna od strony warsztatowej, gdyz tego rodzaju prezentacje muzyczne nie sg
szczegb6lng nowoscia. Jest przy tym minimalistyczna, co wynika z losowo przeksztatcanych,
kakofonicznych dzwigkow, i stuzy pokazowi technologii, ktorej efektem dziatania jest dzwig-
kowy chaos, jak pisza sami artysci.

Drugie wyrdznienie otrzymata praca Rashina Fahandeja A Father’s Lullaby — Site-Re-
sponsive Audio Installations (2019). Podejmuje ona watek ograniczonego ojcostwa wigzniow:
»~Kotysanka ojca podkresla rolg me¢zczyzn w wychowywaniu dzieci i znaczenie ich nieobecnosci
ze wzgledu na réznice rasowe w systemie sagdownictwa karnego i ich bezposredni wptyw na
dzieci, kobiety i spotecznosci o nizszych dochodach. Projekt skupia si¢ na marginalizowa-
nych glosach nieobecnych ojcow, zapraszajac jednoczesnie wszystkich mezczyzn do udziatu
w $piewaniu kolysanek i dzieleniu si¢ wspomnieniami z dziecinstwa” (http://www.rashinfa-
handej.com/selected-projects#/a-fathers-lullaby/). Ta wielokanatowa, interaktywna instalacja,
majaca dodatkowo reprezentacje w sieci, zawiera aksjologiczny aspekt polegajacy na braku
informacji o ojcach wig¢zniach. Jest oczywiste, ze pozbawienie rodziny ojca jest najczgsciej
nieszczesciem, ale w tym przypadku warto byloby zapytac, dlaczego tak sig¢ stato. Instalacja
sktada si¢ z roznych dokumentow filmowych, przede wszystkim ukazujacych $piewajacych
kotysanki ojcow. Wszystko to zawiera dodatkowa ekspresje plynaca z niepewnosci catego
zdarzenia, taczacego (Zawojski, 2019, s. 58) przeciwstawne wartosci, co pokazuje niejasnosé
odnosnie do $§piewajacego na ekranie mezczyzny, o ktorym nie wiadomo nic oprocz tego, ze
z jakiego$ powodu zostat osadzony w wigzieniu. Jest to na swoj sposob wyjatkowe doswiad-
czenie estetyczne, gdyz przebijajac si¢ przez zewnetrzng warstwe wartosci estetycznych,
takich jak cierpienie, pigkno i osamotnienie, intuicja wcigz zadaje innego rodzaju pytania,
ktore rowniez sa przedmiotem zainteresowania, ale niekoniecznie wspoéfczucia.

W ostatniej kategorii, ,,ul9 — create your world”, Golden Nica otrzymala grupa mto-
dych tworcow: Felix Senk, Emil Steixner i Max-Jakob Beer, za praceg re-wire (2021). Jest to
szesnastokanatowy kontroler MIDI, w ktorym ,,wszystkie dzwigki nagrano samodzielnie za
pomoca rejestratora terenowego, a pobierane sg one z zainstalowanych komponentow. Zostaty
one oczywiscie mocno zmienione i otrzymaty oprawe muzyczng. Dzigki tej metodzie moz-
liwe jest tworzenie dzwigkow, ktorych nie mozna wytworzy¢ za pomoca konwencjonalnych
instrumentow”” (https://calls.ars.electronica.art/prix/winners/4538/). Wystajace kable, tak jak
w dawnej centralce telefonicznej, powoduja, ze instrument wyglada oldskulowo i spekta-
kularnie. Zapewne mozna go uzy¢ nawet podczas koncertu, traktujac jako baze dla sampli,
zmieniajac brzmienie poprzez przetaczenie kabli.

Nagrode¢ Award for Digital Humanity, ufundowang przez austriackie Ministerstwo Spraw
Migdzynarodowych, otrzymat zespot redakcyjny Climate Action Tech, za pierwszy numer
wydawnictwa Branch Magazine: A Sustainable and Just Internet for All. Tematyka jest am-
bitna, nieco futurologiczna, zapobiegliwie oceniajaca migdzy innymi sytuacj¢ ekologiczna,
znaczenie rozwoju internetu w duchu wolnosciowym i artystycznym. Ta szeroka formuta moim
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zdaniem jest hastowa: ,,Postrzegamy ten magazyn jako przestrzefn do osobistej refleks;ji, kry-
tycznego zaangazowania w technologi¢ i ekonomie internetows, a takze eksperymentowania
i opowiadania historii. Powodowanie zmian wymaga wszelkiego rodzaju praktyk — sztuki
i projektowania, rozwoju zawodowego, aktywnosci obywatelskiej, polityki i rzecznictwa,
wyobrazni i pozytywnych wizji naszej przysztosci. To nasza mata proba podzielenia si¢ tym,
co nas inspiruje i stanowi wyzwanie w kierunku zréwnowazonego i sprawiedliwego internetu
dla wszystkich” (https://branch.climateaction.tech/). Uwage zwraca to, ze oprocz wersji in-
ternetowej powstala tez drukowana, co w porownaniu z podobnymi projektami sieciowymi
mozna odbiera¢ jako powrdt do zanikajacego medium.

Ponadto przyznano dwie nagrody ufundowane przez Komisj¢ Europejska, tj. Starts Prize:
Grand Prize — Innovative Collaboration oraz Starts Prize: Grand Prize — Artistic Exploration.

Pierwszg nagrod¢ otrzymala grupa tworcza Remix El Barrio z Katalonii za sieciowy
projekt peer learning, w ktorym rozwija si¢ wspolprace polegajaca na nauce wykorzystania
odpadkow. To interesujgca artystyczna propozycja faczaca badania nad materiatami wraz ze
sposobami ich wykorzystania. Bada si¢ takze lokalne zwyczaje, gtownie takie, ktore sa przy-
czynkiem do marnowania zywnosci, przez co rowniez wptywa si¢ na $wiadomos¢ spoteczna.

Druga nagrodg Starts Prize uzyskat globalny, sieciowy projekt artystyczny Oceans in
Transformation (2020), w ktorym monitoruje i analizuje si¢ zasoby wodne, szczegdlnie
oceany: ,,Ocean jest sensorium, estetycznym aparatem: rejestruje w swojej ztozonej dyna-
mice przemiany Ziemi i wpisuje z powrotem jej cykle w dynamike form zycia. Oceans in
Transformation to estetyczna i koncepcyjna sceneria, w ktorej zbliza si¢ do siebie réznego
rodzaju wrazliwoS$ci na ztozone zdarzenia zwigzane ze zmiang klimatu” (https://starts-prize.
aec.at/de/oceans-in-transformation/).

Laureatem ufundowanej w tym roku nagrody upamigtniajacej Isao Tomite —kompozytora,
eksperymentatora i wykonawce muzyki elektronicznej — zostat Khyam Allami, wspolpracujacy
z Counterpoint, czyli kreatywnym studio Tero Parviainena i Samuela Digginsa. Efektem tej
wspolpracy sa dwie niekomercyjne aplikacje muzyczne: Apotome, bedaca generatywnym
systemem muzycznym skoncentrowanym na strojach kulturowych, oraz Leimma, dzigki
ktorej mozna badac¢ i tworzy¢ podobne brzmienia. Programy sa znakomitymi ministudiami
umozliwiajacymi wstuchiwanie si¢ w czgstotliwosci i modulowanie dzwigkow. W Apotome
zwraca si¢ uwage na delikatne dostrajanie za pomoca cyfrowego wskaznika, co pomaga
w poszukiwaniu oczekiwanego brzmienia, przy czym strdj podaza za stuchem, wydobywajac
wiasciwg nute.

Moja uwage zwrocily dwie prace dotyczace tematyki VR. Pierwsza, In Between Nodes
autorstwa Razieha Kooshki i Vahida Qaderi, to podréz po potaczonych ze sobg $wiatach
wirtualnych (byly to wykreowane kolejne miejsca w jednej aplikacji), podczas ktorej
kazdorazowo celem bylo odnalezienie wirtualnego headsetu znajdujacego si¢ w kolejnym
swiecie i przej$cie do nastepnego fragmentu VR. Laczyl si¢ z tym komentarz nawiazuja-
cy do historycznych zagadnien filozoficznych powiazanych z rzeczywisto$cia wirtualng:
»Watpliwosci co do realnosci $wiata, w ktorym zyjemy, istnialy od niepamigtnych czasow.
Czy to realne, czy to tylko sen, czy zaprojektowana wirtualna przestrzen? Nawet jesli kto$
mialby przyjs¢ i poprowadzi¢ nas do prawdziwego $wiata, oferujac stynna czerwona pigutke,
nadal kwestionowaliby$my ten $wiat. Czy to jest prawdziwe, czy jest to inna zaprojektowana
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przestrzen? A co jesli zaprojektujemy rzeczywisto$¢? Co by bylo, gdybysmy zaprojektowali
rzeczywisto$¢ w wirtualnej rzeczywistosci...?” (https://ars.electronica.art/newdigitaldeal/de/
interface-cultures/). Pomimo ze nie jest to wielce ztozona praca, intryguje wrecz niekonczaca
si¢ wirtualng podréza i odczuciem przebywania w rzeczywistosci, w ktorej pozostaje jedynie
pamig¢ o pozostawionym $wiecie fizycznym. Praca nawiazuje takze do idei metaverse jako
alternatywnej rzeczywistosci wobec §wiata fizycznego, przestrzeni z jej funkcjonalng i r6z-
norodng trescia, ktora zwlaszcza w ostatnich latach rozwija si¢ i zyskuje na znaczeniu, przy
wyraznej ewolucji technologii VR i AR (Peddie, 2017, s. 20-27).

Druga ze wspomnianych prac byla instalacja autorstwa Manuela Bonella, Flavii Maz-
zanti, Michaela Bonella i Imani Rameses, zatytutowana Neuro-Traces (2021). Wykorzystano
tutaj rzeczywisto$¢ wirtualng w potaczeniu z brain—computer interface bazujacym na EEG,
umozliwiajacym biofeedback informacji na temat do§wiadczenia w VR. Zwrocono tu uwage
na wykreowanie przyjaznej przestrzeni i doznan, jakie czlowiek moze uzyska¢ w rzeczywi-
stosci wirtualnej. Postuzono si¢ przy tym argumentacja, ze w przestrzeni $wiata fizycznego
cele sg determinowane politycznymi i ekonomicznymi potrzebami rynku, a uwaga cztowieka
skupiona jest na procesach stuzgcych na przyktad wydajnosci produkcji. Tworzac prze-
strzen VR, zaproponowano alternatywe, ,,ktorej celem jest zaprojektowanie indywidualnego
i abstrakcyjnego krajobrazu, w ktérym odwiedzajacy czuje si¢ dobrze. Rozumiejac wirtualne
srodowisko jako pustke, ktora jest wyzwolona z wszelkich regul, zastepujemy statyczne
elementy, takie jak $ciany, sufity czy budynki, dynamicznymi odczuciami obj¢tosci, gestosci
i ruchu” (https://www.mitzutaimatsu.com/neuro-traces). Odbiorca zaktadal headset EEG,
a nastepnie VRheadset. Z wykorzystaniem kontrolerow trzymanych w dloniach przemierzat
przygotowana artystyczna przestrzen VR. W tle byla zbierana statystyka dotyczaca reakcji
na dang przestrzen, co miato by¢ w przysztosci przeanalizowane i shuzy¢ wykreowaniu kolej-
nych VR’owych miejsc. Praca ta ma interesujacy potencjat wynikajacy z rozwoju interfejsow
VR oraz feedbacku na temat tego, ktore z VR’ owych srodowisk bgda najlepiej przyjmowane.
Moze si¢ to w przysztosci sprowadzi¢ do wyczulonej komunikacji pomigdzy systemem VR
a czlowiekiem, w ktorej efekt moze dalece przerasta¢ mozliwosci doswiadczenia w $wiecie
fizycznym, przez co cztowiek bedzie moglt odkrywac rzeczywistos¢ wirtualng jako zrodto
satysfakcjonujacych doznan.

Ars Electronica 2021 byla skromniejsza niz w latach poprzednich, niemniej atmosfera
wspotczesnosci 1 wizja przysztosci pozostaty niezmienione. Omowione powyzej przyklady
tylko w czgsci oddajg bogactwo treéci zaprezentowanych prac artystycznych. Oprocz po-
wyzej wspomnianych technik przedstawiono dzieta sztuki oparte na przyktad na systemie
rozpoznawania ksztattu (Kristina Tica Futurefalsepositive, 2021), biofeedbacku (Aleksandra
Radlak, Bo.by (Bond with baby), sztucznej inteligencji (Nomi Sasaki, Senridn, 2021), aug-
mented reality (Parisa Ayati, Mahnaz Rastgoumoghaddam, 7ara’s Diary, 2021, czy Hékan
Lidbo — Face Lab), nawiazujace do genetyki (Justyna Gorowska, The Blue Humanities
Archive, 2021) czy szerszej perspektywy bioartu, jak na przyktad Nova Innova, Living Light
lub Spela Petri¢, PL’AI, 2020). Wszystko to odbylo si¢ podczas pandemii, dlatego czasami
odbior niektorych prac byt ograniczony, cho¢ festiwal zachowat tadunek nowosci i wcigz
zachwyca niezwyktoscia.
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ARS ELECTRONICA 2021 — ANEW DIGITAL DEAL

The review from Ars Electronica 2021 contains information on awarded and distinguished works of new media
art, which are presented at the annual Ars Electronica Festival of Art, Science and Society organized in Linz.
The festival gathers thousands of artists, interdisciplinary scientists, art theorists and critics from all over the
world — it is the largest exhibition of this kind with conference presentations, gathering the latest examples
of such art, for example as interactive art, GPS art, bio art, art of artificial intelligence and cyborgization or
electronic music. The Ars Electronica Festival is also an opportunity to meet and exchange views between
people developing or creating media theory, interested in cyberculture and electronic art. The latest technical
developments are also presented here.
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