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oroczny Festiwal Festiwal Sztuki, Nauki i Spoteczenstwa — Ars Electronica, w 2016 odbywat
sie pod hastem Radical Atoms: digitalizacji zdolnej dotrze¢ wrecz do atomistycznej
tajemnicy natury — jak stwierdzit Hiroshi Ishii, “Radical Atoms” to nasza wizja ludzkiej
interakcji  z  przysztymi  dynamicznymi  materiatami, ktore sq obliczeniowo
rekonfigurowane. Ten podtytut wzbudzit moje zainteresowanie, gdyz od razu skojarzyt mi
sie z takimi pojeciami jak materia, substancja, prajednia i przede wszystkim filozofia
mechaniki kwantowej. Stawiane od zarania dziejow pytanie o podfoze wszelkiego istnienia
zostato w tym roku w Linzu zobrazowane, np. wizjg skalowalnej lub przeksztatcanej na
poziomie molekularnym materii, jej tagowaniem na poziomie elementarnym lub
przetwarzaniem w odmienny sposéb niz zrobita to natura. Powrdcito pradawne,
filozoficzne pytanie o materie prima, na ktére w tym roku prébowali odpowiedziec artysci
i naukowcy.

Jak co roku, przyznano Golden Nica, nagrode o Swiatowej renomie, w pieciu kategoriach:
Computer Animation / Film / VFX, Interactive Art+, Digital Communities, U19 — Create
Your World oraz Visionary Pioneers of Media Art. Oprdcz poztacanej statuetki Nike z
Samotraki, wreczono laureatom po 10 tys. Euro. Wystawa, jak zwykle rozmieszczona byta
w kilku miejscach w Linzu, z ktérych tak jak w roku poprzednim, szczycacy sie najwiekszymi
przestrzeniami budynek miejskiej poczty, zgromadzit znaczng cze$¢ eksponatdéw, réwniez
przestrzen przeznaczong na prezentacje przelotéw drondw, jak réwniez rzezbigcych
robotow Kuka, ktére wykonywaty styropianowe kopie niedokonczonych rzezb Michata
Aniota. Po drugiej stronie Dunajca, w Ars Electronica Center niewiele sie zmienito, czemu
nie mozna sie dziwi¢, gdyz miesci sie tam stata wystawa, na ktdrej zawsze mozna wejs¢ w
interakcje z Fokg Paro lub zajrze¢ do Deep Space, w ktdrym s3g puszczane filmy w
technologii 8k. Linz jak zwykle okupowany byt przez przybyszéw z réznych stron swiata,
wsrod ktorych szczegdlnie duzo wyrdzniato sie z azjatyckimi rysami.

Golden Nica w kategorii Computer Animation / Film / VFX otrzymat ponad 11 minutowy
film, Rhizome zrobiony przez zespét kierowany przez Borisa Labbé z muzyka Aurélio Edler
Copesa. Fabuta filmu zakorzeniona jest w idei ktgcza Gilles Deleuze’a i Félixa Guattari,
natomiast inspiracje muzyczne ptyng od Steve’a Reicha, graficzne od Mauritsa Cornelisa
Eschera, a malarskie od Pietera Bruegela i Hieronima Boscha. W tym krétkometrazowym
filmie chodzi o mnogos¢ potaczen tworzacych zaréwno tenze obraz, jak i w warstwie
konceptualnej nawigzujgcych do idei ewolucji. Zwigzki te kierujg sie wtasng teleologia,
bedac dla cztowieka niezgtebionym sensem i nieznang motoryka. Ewoluujgc, ksztattujg sie
byty ktére wytaniajg sie z poczatkowej nicosci i majg prostg forme, z czasem osiagajac w
procesie przemian zauwazalne, rdznicujace je wzajemnie od siebie cechy. Film powstat w
wyniku namalowania tuszem i akwarelg ponad 2 tysiecy obrazéw, ktére zostaty
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wprowadzone do komputera, a potem opracowane graficznie, co dotyczy animacji
umozliwiajacej naktadanie na siebie i tgczenie poszczegdlnych elementéw obrazow.
Efektem tego zabiegu jest ptynne mieszanie sie namalowanych wczesniej elementow i
tworzenie nowych form.

Nawigzujacg do powyiszej idei wytaniania sie formy z nieokreslonej lub pierwotnej
materii, byta podobna, choé nienagrodzona praca Hiroshi Ishii z Tangible Media Group
MITzatytutowana Transform (2014). Jest to interaktywna instalacja, ktéra warsztatowo
oparta jest o sensory odbierajgce sygnaty, jakie generuje poruszajacy sie w interaktywnej
przestrzeni odbiorca, wptywajacy na poruszanie sie setek sitownikéw popychajgcych
kilkucentymetrowe, wydtuzone prostopadfosciany, utozone w formie podobnej do
stofowego blatu. Przed instalacjg ustawiata sie kolejka odbiorcow, gdyz ci ktérzy juz weszli
w proces odbioru pozostawali w nim najczesciej tak dtugo, dopdki nie doprowadzili do
korca zamierzonego celu, ktérym byto zdalne, odpowiednie utozenie kulki
przemieszczajacej sie po prostopadtoscianach, sterowanych przy pomocy kontrolera
trzymanego w rekach — fizycznego talerza. Odbiorca jest tu swoiscie wyrdzniony, gdyz w
petni panuje nad powstajgcym ksztattem wysuwajgcych sie prostopadtoscianow, choé
kontrola tego procesu nie jest taka prosta.

W kategorii tej wyrdznienia otrzymat Nosaj Thing ze Standéw Zjednoczonych za film Cold
Stares opatrzony muzyka autorstwa rapera, Chance The Rapper oraz David Coquard
Dassault z Francji za animacje Peripheria. Pierwszy z wymienionych to eksperyment
polegajacy na sfilmowaniu postaci aktorow w przestrzeni fizycznej przy pomocy
technologii motion capture realizowanej przez 6 drondw. Zarejestrowany obraz zostat w
czasie rzeczywistym przestany do komputera, gdzie odtworzono go w postaci graficznej,
ale dzieki mozliwosciom obrdébki obrazu w taki sposdb, jakby wykorzystano 48 wirtualnych
kamer. Od strony technicznej ten artystyczny projekt jest o tyle ciekawy, ze poréwnano w
nim mozliwosci kamer fizycznych i wirtualnych. Gdy uzyto dronéw, problem mobilnosci
kamer fizycznych znacznie sie zmniejszyt, a nawet mégt by¢ poréwnywalny do mobilnosci
kamer wirtualnych. W warstwie interpretacyjnej Cold Stares nawigzuje do idei
podwojonych swiatéw: fizycznego i elektronicznego oraz oczekiwan, jakie one ze sobg
moga dla kogo$ nies¢. Swiat fizyczny posiada ograniczenia, ktére mogg znikngé w $wiecie
elektronicznym (wirtualnym), ale obietnica tych mozliwosci wcale nie musi by¢ spetniona,
gdyz cechy swiata fizycznego i ludzkie zachowania nie przekfadajg sie w oczywisty sposéb
na swiat elektroniczny. Moze pojawic sie rodzaj rozdwojenia ze wzgledu na rozczarowanie
Swiatem elektronicznym potaczone z niemoca dziatania w swiecie fizycznym.

Druga z wyrdznionych prac to nostalgiczny film ze swietng muzyka Christophe’a Herala.
Film opowiada o miejscu — opuszczonym miescie, w ktdrym pozostaty samotne
wielopietrowce, tworzace martwg, miejskg strukture. Ten twoér utracit swoj pierwotny
sens i stat sie czym$ innym, ale zmiana ta spowodowata utrate witalnosci. Jest to
obezwtadniajgco puste miejsce, ktdre emanuje bezsensem swojego powstania i istnienia.
To miejski twor, ktory powstat, by przestaé istnie¢, zanim tak naprawde w ogéle zaistniat.
Po miescie biegajg sfory pséw, ,zagospodarowujgcych” ludzkg przestrzen, ktéra mogta
by¢ zamieszkana wspdlnie z cztowiekiem, ale cos poszto nie tak, jak trzeba i z jakich$
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powoddéw cztowiek porzucit swoje miasto, pozostawiajac niezrozumiaty architektoniczny
artefakt, w ktorym prébujg zy¢ zwierzeta, podobnie jak w Swiecie natury.

W kolejnej kategorii Interactive Art+, Golden Nica otrzymat Mathias Jud i Chistoph
Wachter, ze Szwajcarii za prace Can you hear me?. Praca ta nawigzuje do idei monitoringu
i inwigilacji. To wazny temat w dzisiejszych czasach, budzacy coraz wieksze
zainteresowanie artystow, ktérzy w coraz wiekszym stopniu ekstrapoluja te zjawiska. Ten
artystyczny projekt opierat sie na zamontowaniu na dachu szwajcarskiej ambasady
systemu nieskomplikowanych anten, tworzacych lokalng, otwartg sieé. Sie¢ ta powstata
jako odpowiedz na systemy inwigilujgce rzgdowq cze$é Berlina, ustawione na dachach
pobliskich ambasad Stanéw Zjednoczonych i Wielkiej Brytanii. Systemy te dziataty skrycie,
podstuchujgc rozmowy telefoniczne. Instalacja na dachu ambasady szwajcarskiej dziatata
otwarcie powodujac gromadzenie sie informacji dla inwigilatoréw z sgsiedztwa, ktérzy
zmuszeni byli wystuchiwac opinii na temat procederu, jaki uprawiajg. Problem na jaki tutaj
wskazano, to pytanie: Czy istnieje koniecznos$¢ stosowania mega podstuchu, ktéry dotyczy
wszystkich obywateli w demokratycznym kraju? Problem ten jest w dzisiejszych czasach
ztozony i powazniejszy niz zaprezentowano w tej artystycznej pracy, gdyz nawet
posiadanie telefonu komérkowego moze byc traktowane jako otagowanie cztowieka i by¢
zrédtem informacji na jego temat. Men in grey

Warto w tym miejscu przypomnie¢ dwie prace Juliana Olivera Juliana Olivera i Danji
Vasilieva: Men _in_Grey, Newstweek, zaprezentowane na poprzednich Festiwalach Ars
Electronica, w ktérych pokazuje sie prostote tworzenia systemow inwigilujacych oraz to,
Ze mozna sie z nimi spotkac¢ praktycznie wszedzie.

Pierwsze wyrdznienie w tej kategorii otrzymat Frank Kolkmanz Holandii, za
prace OpenSurgery — a do-it-yourself surgery robot for domestic laparoscopy (2015). To
kolejna, bardzo ciekawa i na czasie praca, nawigzuje do kultury Do It Yourself, a w tym
przypadku chodzi o urzadzenia medyczne, mozliwe do zastosowania w domu. Splata sie
tu kilka watkéw, np. wchodzacej aktualnie do uzycia zdalnej, profesjonalnej diagnostyki
medycznej, takze wizja artysty dotyczgca inteligentnych programoéw i dostepnosci czesci
lub catych urzadzen medycznych, ktére moga by¢ uzywane we wtasnym zakresie w zaciszu
domowym. Projekt Kolkmana nie znajdzie jeszcze dzisiaj praktycznego zastosowania, gdyz
stworzony przez niego przy pomocy drukarki 3D oraz z zakupionych czesci chirurgicznych
robot nie jest na tyle odpowiedzialny, by byt w stanie przeprowadzi¢ jakis zabieg
medyczny, ale idea domowego robota medycznego, bedaca ewolucjg domowej apteczki i
dzisiaj do pewnego stopnia zastepujaca lekarza, jest wartg uwagi wizjg przysztosci. Wigze
sie to z rozbudowywanym dzisiaj system wspomnianej diagnostyki zdalnej, polegajacej na
przesytaniu informacji, np. zdjecia schorzenia na skérze do serwera i oczekiwania na
diagnoze stawiang przez inteligentny system medyczny. Przyktadowo, podobne systemy
stuzg ocenie aktualnego stanu dzieci autystycznych na podstawie ich zachowania w trakcie
gry w gre komputerowa, ktéra jest réwnoczesnie zdalnym systemem diagnostycznym.
Praca Kolkmana nie tylko kontestuje wspotczesng rzeczywistosé, ale jest futurologiczna,
co nadaje jej dodatkowg wartos¢.
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Drugie wyrdznienie w interaktywnej kategorii przyznano Niemce, Ann Katrin Krenz, za
prace Parasitic Symbiotic (2016). Projekt ten jest nieco inwazyjny, gdyz dotyczy rzezbienia
w zywym drzewie. Ta prowokacja przenosi wazng idee i ma usprawiedliwiac te inwazyjne
dziatania. Chodzi o dwulicowg postawe, jaka czasami ujawnia sie w sytuacjach, gdy pewne
sprawy ttumaczy w pozytywnych wartosciach, ale dobre czyny za takimi ,pieknymi
stéwkami” nie idg, a wrecz moga sta¢ sie ostong dla negatywnych dziatan. Chodzi o
sytuacje, gdy przyktadowo pomstuje sie na wycinanie Lasow Deszczowych Amazonii, ale
robi sie to w dalszym ciggu. W pracy artystycznej Anny-Katrin Krenz robot rzezbi teksty
poetyckie romantycznych poetéw (np. Josepha von Eichendorffa) nieznacznie wnikajgc w
kore drzewa. W ten sposéb demonstruje sie wzniosty zwigzek cztowieka z naturg,
rownoczesnie demonstracyjnie w nieznaczny sposéb okaleczajgc drzewo. Uwazam, ze to
jedna z najlepszych prac, siegajgca po metafizyczne wartosci, nie tylko bedaca
deklaratywng, ale prowokujaca do oceny i refleksji. Taki proces twoérczy o tyle robi
wrazenie, ze sztuka nieco przekroczyta tu granice mimetyzmu na rzecz codziennej
praktyki.

W kategorii Digital Communities nagrody zebraty globalne prace sieciowe, w ktérych
zawierajg sie takie wartosci, jak potrzeba otwartosci i wymiany informacji, przez to
niesienia pomocy i che¢ wspoétpracy. Poprzez umiejetne zagospodarowanie ludzkiej
energii i talentu, prawie spontanicznie tworzg sie nowe, niezalezne struktury bedace
alternatywa dla decyzji réznych organizacji, takze korporacji lub nawet rzagdéw. Kontrola
ich nie ma sensu, gdyz najczesciej s one otwarte. Dzieki otwartosci takze sprawnie
dziatajg i sie rozwijajg. To np. réznego rodzaju startupy istniejgce dzieki sprofilowaniu
zainteresowan i przez to pojawianiu sie w takich srodowiskach specjalistéw. Szybko
wchodzi sie w praktyczne dziatania, a weryfikacja, np. czyich§ kompetencji nastepuje
samoczynnie w trakcie wykonywanych prac. W kategorii tej Golden Nica otrzymata
globalna akcja artystyczna P2P Fundation (Commons Collaborative Communities). Jest to
struktura wymiany réznych informacji i danych, ktérej przyswieca dazenie: ,Naszym
gtdwnym celem jest by¢ inkubatorem i katalizatorem dla powstajgcego ekosystemu,
koncentrujac sie na ‘brakujgcych elementach’, wzajemnych powigzaniach, ktére moga
prowadzi¢ do poszerzania ruchu. P2P w praktyce jest czesto niewidoczne dla innych
zaangazowanych osoéb, z wielu kulturowych powoddéw. Zamierzeniem jest, aby ujawniac
swojg obecnos$¢ poprzez dyskretne ruchy, potagczone wspdélnym etosem. Aby to zrobic
potrzebna jest wspdlna inicjatywa, dzieki ktérej gromadzone sg informacje taczace ludzi,
takze dazenie do integracji dziatan wyptywajacych z réznych obszaréw, organizowanie
spotkan ksztattujgcych swiadomosé oraz dziatania i ksztatcenie ludzi odnosnie narzedzi
krytycznych i twdrczych dla »dziatania w skali Swiatowej”.
(http://prix2016.aec.at/prixwinner/21956/).

Pierwsze wyrdznienie w tej kategorii otrzymat projekt Refugee Phrasebook (An open
collaborative project) (2016), stuzacy globalnej asymilacji uchodZctwa. Ta artystyczna
akcja, podobnie, jak powyzej opisana, nakierowana jest na stworzenie specyficznych
stownikéw, uwzgledniajgcych status uchodiZcy na poziomie komunikacyjnym, rodzaj
deklaracji lub wizytéwki, ktéra w pojedynczej sytuacji, ale tez i w skali Swiatowej od razu
wyjasnia sytuacje danej osoby.
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Drugie wyrdznienie otrzymat takze tworca zbiorowy — spotecznosé skupiona wokét
bota Sazae Bot. Praca ta nawigzuje do idei wspélnego umystu w sieci, dziatajgcego na
Twitterze. Ten napisany i uruchomiony w 2010 bot przez Machiko Hasegawa, zostat
przejety przez grupe uzytkownikdw w 2014 uzywajacych nazwy Hitoyo Nakano,
skupiajgcych spotecznosé zainteresowang rozwojem bota. Poniewaz bot jest systemem
otwartym, kazdy moze wystepowac pod jego imieniem. Wynikajg z tego dwie sprawy.
Pierwsza zwigzana jest z ideg wspodlnoty Sieciowej, wzmocnionej multipersonalng
wartoscig uzytkownikow — ten pojedynczy boci umyst stwarzany jest dzieki
zaangazowania wielu ludzi. Pokazuje to site kompozytowego umystu, ktéry moze sie
skupi¢ wokot bytu elektronicznego, zyskujgac w ten sposéb madros¢ wielu ludzkich
doswiadczen i korzystajagc z ich wiedzy. Wigze sie to z umystem zglobalizowanym,
uniwersalnym i wydajniejszym w stosunku do pojedynczego cztowieka. Druga kwestia to
tozsamosc¢ Sazae. Poniewaz pojedyncza osoba nie moze by¢ utozsamiona z botem, nikt
nie moze ujawnic sie jako jego wiasciciel. Dlatego spotecznosé skupiona wokét bota, gdy
spotyka sie w Swiecie fizycznym, ubiera sie w maski stuzgce zachowaniu anonimowosci i
ujednoliceniu ,,skfadowych” bota. Jest to o tyle interesujace, ze sie¢ posiada potencjat do
autokreacji uzytkownikéw, a tutaj mamy do czynienia z kreowaniem sztucznej inteligencji
poprzez zaangazowanie biologicznych ludzi, ktérzy chca wspdlnie znikng¢ pod postacia
bota.

W kategorii U19 — Create Your World, czyli w kategorii przeznaczonej dla mtodziezy
ponizej dziewietnastego roku zycia, Golden Nica oraz 3 tys. Euro, otrzymat Jonas
Bodingbauer, za gre komputerowa przeznaczona dla dwéch oséb Die
Entscheidung. Tematyka gry dotyczy sytuacji granicznych, co w tym przypadku wigze sie z
chorobg nowotworowaq. Jeden z graczy jest w grze chorg osobg, drugi chorobg —
nowotworem. Celem drugiego z graczy jest rozmnazac¢ chorobowe komoérki pierwszego
gracza i doprowadzi¢c do jego Smierci. Pierwszy z graczy podejmuje réine decyzje,
dotyczgce ostatnich dni zycia. Drugi z graczy moze bardziej lub mnie wptywadé na czas zycia
pierwszego, ostatecznie zabijajac go lub ocalajac.

Wyrdznienie w tej kategorii otrzymali: Jasmin Selen Heinz, Tanja Josic i Emily Poulter, za
prace Blackout (2016) oraz Dimitri Teufl za film Flucht (2016). Pierwsza z wyrdznionych
prac to artystowski, zrobiony w dobrym tempie film. Tematyka jest — powiedzmy
standardowa —chodzi o krytyke zwigzkéw cztowieka ze zindustrializowanym Swiatem.
Problem w tym, ze w istocie niewiele z tym zwigzkiem mozna zrobi¢, a w filmie nie
poddano krytyce konkretnych negatywnych przyktadéw, ale samg idee. To stabszy utwor
wsrdd nagrodzonych. Drugi film to animacja poklatkowa wykonana z 2592 zdje¢,
wykorzystujgca klocki lego. Film jest dobrze zrobiony z zabieganiem o szczegoty.
Powszechnie znane klocki lego ,,0zywajg” na filmie, ptynnie budujac animowana fabute.
W warstwie fabularnej film dotyczy uchodZctwa z pétnocnej Afryki na teren Wtoch. Film
jest rowniez dobrze wyrezyserowany, sceny sg sprawnie zakomponowane, a wszystkiemu
towarzyszy odpowiednia muzyka. W podobniej konkurencji wiekowej, tyle ze do lat 14,
wyrdznienie otrzymat Fabian Krautgartner za Skateboard Ladegerdt, czyli deske
skateboardowg, dzieki ktérej podczas jazdy mozna fadowa¢ komorke, a do lat 10 Simon
Heppner, za wykonanie wlasnej strony: Meine Webseite.
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Gtéwna nagrode w kategorii Visionary Pioneers of Media Art, otrzymata polskiego
pochodzenia animatorka poczatkow sztuki opartej na technologii, Jasia Reichardt. Ta
futurolozka zorganizowata w 1968 pierwszg w historii wystawe poswiecong zwigzkom
sztuki i technologii: “Cybernetic Serendipity”, ktérej przyswiecata idea nowosci i
poszukiwania. Te wiekopomng wystawe zaprezentowano w Londyniskim Instytucie Sztuki
Wspotczesnej, takze w Galerii Corcoran w Washingtonie oraz w the Exploratorium w San
Francisco. Skupita ona najwazniejszych artystow i teoretykéw tamtych czaséw, miedzy
innymi Gordona Paska, Nam June Paika, Jeana Tinguely i polskiego artyste, Edwarda
Ihnatowicza,  twérce  pierwszych, uznanych w  $wiatowej skali  prac
interaktywnych: SAM (Sound Activated Mobile) i Senster.

Oprocz festiwalowych nagréd wreczono réwniez dwie inne nagrody wartosci 10 tys. Euro.
Pierwszg, STARTS Prize 2016 — Grand Prize — Innovative Collaboration, przyznano grupie
tworczej Artifical Skins and Bones Group za projekt o takim samym tytule oraz druga,
STARTS Prize 2016 — Grand Prize — Artistic Exploration, przyznano lIris van Herpen, za
dizajnersko-modowy projekt Magnetic Motion. Pierwsza z wymienionych, Sztuczne skory
i kosci, to grupa twodrcéw z Niemiec, ktorej celem jest stworzenie podobnych do
biologicznych organéw, tyle ze z niebiologicznych materiatow. Inspirujac sie biologizmem,
kreuja oni estetyczng skore, ktéra np. moze zmieniaé kolor pod wptywem ruchu reki lub
projektujg strukturalne materiaty z wykorzystaniem detalicznego druku 3d. Druga z
wymienionych, Magnetyczny ruch, to zakrojony na miedzynarodowq skale projekt
artystyczny, skupiajgcy muzykdow, plastykow i fizykow. Celem Iris van Herpen jest
stworzenie ubran, ktérych inspiracja ptynie z elektromagnetyzmu.

Po raz pierwszy w tym roku wreczono grant ESA—European Space Agency, CERN and the
ESO—-European Southern Observatory, Ars Electronica Futurelab. Laureatka zostata Aoife
van Linden Tol.

Tyle jesli chodzi o nagrody. Warto wspomnie¢ o kilku innych pracach, ktére zwrécity moja
uwage. Wsrdd takich prac znalazt sie wspomniany wczesniej, rzezbigcy robot Kuka. Ten
artystyczny projekt Quayoli, zatytutowany Sculpture Factory — Captives (2013), jest
swoistym powrotem do przesztosci, poniewaz robot rzezbi niedokoriczone rzezby Michata
Aniofa, tzw. niewlonikdéw. Rzezby te staty sie symbolem uwiezienia pomiedzy dwoma
Swiatami: nieobrobionej materii marmuru i ludzkim Swiatem sztuki. Dokonczenie ich jest
niewyobrazalne, gdyz trudno jest sobie wyobrazié, kto miatby zmierzyc sie z artystycznym
geniuszem Michata Aniota. Niemniej, gdyby przekazac catg historyczng wiedze sztucznej
inteligencji, zaopatrzy¢ jg w narzedzia rzezbiarskie i wskaza¢ cel, jakim bytoby
odjednostkowione artystyczne podejscie do tych dziet, to moze okazac sie kuszacag cheé
dokonczenia tych znajdujgcych sie w Muzeum Akademii Sztuki we Florencji rzezb. Na razie
mamy do czynienia z kilkoma inteligentnymi robotami artystycznymi, takimi jak e-
David, AARON, Emily Howell, Shimon, Paul, w dziataniu ktérych zawierajg sie pytania o
mozliwos¢ kreacji, wolnos¢, rozumienia sztuki lub jej posiadanie w kategoriach takich, jak
czyni to cztowiek. To pytania otwarte, niemniej konieczne do postawienia, gdyz sprawy
sie toczg i sztuczna inteligencja w coraz znaczniejszym stopniu siega po ludzkie wartosci i
ludzka aktywnos¢, w tym po sztuke.
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Inng, zwracajacg uwage nutg romantyzmu, byta praca réwniez z zakresu sztuki sztucznej
inteligencji i robotyki, The Jller (2016), autorstwa Benjamina Mausa i Prokopa
Bartoniceka. Jest to nostalgiczny robot segregujacy kamienie zbierane na brzegu rzeki lub
morza. Zartownié jest wyczulonym estetycznie ploterem, z mozliwoscig identyfikacji
koloru, struktury (linie, warstwy, wzory), ziarnistosci oraz tekstury powierzchni, co
umozliwia okreslenie geologicznego wieku kamienia. Robot pracuje powoli,
konsekwentnie, czasami wydaje sie, ze sie zastanawia nad pojedynczym kamieniem.
Ramie plotera przesuwa sie na te czes¢ instalacji, gdzie lezg nieuporzagdkowane kamienie,
nastepnie przyssawka podcisnieniowa podnosi jeden z kamieni i po krétkim
zastanowieniu przenosi go do jednego z uporzgdkowanych wczesniej w rzeddéw, np.
biatych lub ciemnych kamieni. Praca kojarzy sie ze spacerem po plazy, kiedy w taki sposéb
zbiera sie kamienie, niespiesznie kazdy ogladajac, starajac sie co$ o nim dowiedziec.

Zaciekawita mnie takze praca Petera Wiithricha, The Angels of the World. Ta sktadajaca
sie z kilkunastu, kilkudziesieciocentymetrowych aniotéw podwieszonych do sufitu, mogta
by¢ uruchamiana przez odbiorce poprzez nacisniecie jednego z dwdch guzikéw, ktére
oznaczone byly jako ‘kobieta’ lub ‘mezczyzna’. Nacisniecia ktéregos guzika powodowato,
Ze czesc¢ aniotéw zaczynata wydawac z siebie przyciszone dzwieki, niemniej chodzito o to,
ze nie wiadomo byto, ktére z aniotéw s3g kobiece, a ktére meskie — opis zawierajacy
informacje o pfci moze nie mie¢ zadnego znaczenia, gdyz ta zewnetrzna cecha nie
kwalifikuje ptci umystu.

Estetycznym podsumowaniem byt ,taniec” setki dronédw, wykonany przed Klangwolke,
czyli otwartej imprezy plenerowej o luzniejszej niz Festiwal Ars Electronica formule. To
spektakularne wydarzenie, w ktdrym pokazuje sie niezawodnos$¢ ,stada” lecacych
drondéw, ktére wykonujg we wspdlnym wspétdziataniu przerdzne figury. Odbyto sie to
wieczorem, stad dochodzit do tego efekt swietlny, ktéremu moze przyswiecac refleksja
nad wyjatkowoscig tych urzgdzen — poruszajacych sie w powietrzu z niestychang lekkoscig
i znaczng predkoscia.

Na zakonczenie chce wspomnie¢ o udziale dwojga polskich mtodych artystéw: Jakuba
Matyki i Kamili Staszczyszyn, ktérzy zwrdcili na siebie uwage jurorow swoim filmem
prezentujgcym staek kosmiczny, Organic Spaceship: One. Warte odnotowania jest, ze
Kamila Staszczyszyn jest absolwentka Wydziatu Intermediow Akademii Sztuk Pieknych, im.
Jana Matejki w Krakowie.

Za rok kolejne Ars Electronica i koleje doswiadczenie estetyczne z rozwijajaca sie na
gruncie technologii sztuka.
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Anna-Katrin Krenz — Parasitic Symbiotic, fot. Jakub Ostrowicki

Christoph Wachter, Mathias Jud — Can you hear me, fot. Jakub Ostrowicki



Radical Atoms — Algorytmizacja natury. Ars Electronica 2016| 340

Peter Wiithrich — The Angels of the World, fot. Jakub Ostrowicki

Quayola — The Sculpture Factory — Captives, fot. Jakub Ostrowicki

Quayola — The Sculpture Factory — Captives, fot. Jakub Ostrowicki



