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Na przetomie stycznia i lutego mia-
lem przyjemno$¢ uczestniczy¢ w jednym
z najciekawszych europejskich festiwali
poswigconych kulturze cyfrowej, czyli
Transmediale 2015. Festiwal odbywa si¢
rokrocznie w centrum Berlina, w moder-
nistycznym budynku Haus der Kulturen
der Welt. Historia festiwalu si¢ga lat 80.
XX wieku. W tym okresie powstat festi-
wal VideoFest, ktory skupiat si¢ gtéwnie
na sztuce wideo, ale pod koniec lat 90.
jego formuta zostata poszerzona, koncen-
trujac si¢ na zjawiskach kultury cyfrowej
i sztuce nowych mediéw. Pojawita si¢
wowczas nowa, funkcjonujacg do dzi$
nazwa festiwalu: Transmediale.

Od poczatku XXI wieku kazda edycja
Transmediale ma charakter tematyczny.
Kolejne odstony festiwalu eksplorowaty
miedzy innymi takie tematy, jak: ,,Do It
Yourself!” (2001), ,,Conspire...” (2008),
LHFuturity Now!” (2010). Ostatnia edycja
zostata zrealizowana pod nazwg ,,Captu-
re All”.

Hasto ,,Capture All” nawigzuje do
zjawiska datafikacji, big data, techno-
logii zapisu i obserwacji, ktorej pod-
lega wspotczesna kultura. Kazdy krok
uzytkownika w sieci, kazda transakcja
bankowa, wreszcie kazdy nasz ruch na
ulicy i w przestrzeni (systemy GPS, mo-

nitoring, systemy $ledzenia natezenia ru-
chu) sa dzisiaj szczegdtowo zapisywane,
przechowywane i wykorzystywane przez
rozne instytucje — od agend rzadowych
po wielkie korporacje. Czgsto slady cy-
frowe staja si¢ budulcem do tworzenia
nowych podzialow spotecznych i wyklu-
czen. Sytuacja taka sprawia, ze pod zna-
kiem zapytania stoi kwestia wolnosci,
swobody jednostki. Prowokuje réwniez
pytania o to, kto ma prawo do gromadze-
nia informacji o nas, przechwytywania
1 zapisywania osobistych danych.

Ta pesymistyczna wizja wspolczes-
nej cyfrowej rzeczywistosci zostala sil-
nie zaakcentowana juz podczas otwarcia
festiwalu w wystgpieniu Petera Sundego,
jednego z tworcow The Pirate Bay. Hi-
storia serwisu TPB jest swego rodzaju
symbolem kultury uczestnictwa, walki
0 wolnos$¢ stowa i nadziei na demokra-
tyzacje, jaka niosta z sobg sie¢ jeszcze
w potowie nowego tysigclecia. Niestety
Sunde nie pozostawia ztudzen, stwier-
dzajac wprost, ze wojna o Internet zo-
stata przegrana. Z narzedzia demokracji
zamienia si¢ on dzi§ w maching inwigila-
cji, sieciowo-cyfrowy panoptikon. Sun-
de stwierdza wrgcz, ze obudziliSmy sig¢
dzisiaj jak Neo z Matrixa, u§wiadamia-
jac sobie, iz jesteS§my tylko surowcem
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dla systemu. Problematyka ta powracata
w kolejnych wydarzeniach festiwalu.

Tegoroczna edycja Transmediale byta
podzielona na cztery zasadnicze czegsci:
konferencje i1 panele dyskusyjne, projek-
cje filmowe, performensy i wystawy.

Panele dyskusyjne i wyktady

Warto podkresli¢, ze refleksja teore-
tyczna wysuwata si¢ na pierwszy plan.
Rozwazania artystow nowych mediow,
hakeréw, medioznawcow byty skoncen-
trowane na trzech glownych aspektach:
zycie, praca i gra.

Szeroka refleksje na ten temat przed-
stawit w trakcie swojego wykladu
Byung-Chul Han (Universitit der Kiin-
ste Berlin). Zaprezentowal on koncep-
cje spoleczenstwa transparentnego (ang.
transparent society). Wedlug Byung-
-Chula wspotczesng kulture charaktery-
zuje przymus transparentnosci. Ciggle
pokazywanie si¢ (fenomen selfie, media
spotecznoéciowe itp.) staje si¢ dzisiaj
przymusem. Wedtug badacza jest to prze-
jaw drugiej fazy o§wiecenia, w ktorej na
plan pierwszy wysuwaja si¢ dane. Poja-
wia si¢ zjawisko dataizmu polegajace na
mierzeniu wszystkiego i gromadzeniu
informacji na kazdy mozliwy temat — od
sladow sieciowych po biologiczne para-
metry ciata. Zjawiska, ktore nie sg trans-
parentne, nickomunikowalne, stajg si¢
problemem, ktory trzeba wyeliminowac.
Wraz ze wrzrastajacg transparentnoscia
oparta na datafikacji wszystkich aspek-
tow zycia powstajg nowe formy kontroli
wykorzystujace zgromadzone dane. Self-
tracking rowna si¢ selfsurvillance. Pod-
sumowujac swoje wystapienie, badacz

stwierdzit, ze zyjemy obecnie w epoce
cyfrowego $redniowiecza, gdzie Face-
book peni funkcje Kosciota, a stowo
»amen” zostato zastgpione przez ,,like”.
Facebook tak jak feudalny pan w $red-
niowieczu udostepnia ziemie, ale zabiera
wszelkie plony.

Podczas tegorocznego Transmediale
duzo miejsca poswiecono grom kom-
puterowym, graniu i wykorzystaniu gier
w dziataniach spoteczno-kulturowych.
Problematyka ta pojawita si¢ miedzy in-
nymi na panelu dyskusyjnym pt. Play as
a Commons: Practical Utopias & P2P
Futures. Ruth Catlow zaprezentowala
koncepcj¢ wykorzystania gier kompute-
rowych w celu budowania §wiadomosci
na temat lokalnych probleméw. Artystka
organizowala warsztaty, podczas ktérych
wspolnie z uczestnikami tych przedsie-
wzig¢ diagnozowata lokalne problemy
danej spotecznos$ci. Nastgpnie tworzono
wspolnie gry komputerowe zwiazane
z danym problemem, ktore mialy by¢
narzedziem zmiany spolecznej wyko-
rzystywanym do rozwijania $wiadomo-
$ci. W koncepcji artystki wspolpraca
1 wspolne tworzenie gier sg postrzegane
jako centralne zjawisko wspolczesnej
sztuki.

Druga panelistka, Christina Kral,
zaprezentowala koncepcje wykorzysta-
nia gier komputerowych jako narzedzia
do konstruowania alternatywnych wiz;ji
spotecznych. W projektach zademonstro-
wanych przez autorke gry byly wykorzy-
stywane do tworzenia funkcjonujacych
utopii. W obu przypadkach pojawia sig¢
alternatywna wizja gamifikacji, nie jako
narzedzia marketingowego zwigkszaja-
cego sprzedaz badz popularno$é danego
produktu, ale jako praktyki spoteczne;j,
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ktora moze by¢ pomocna w generowaniu
pozytywnych zmian.

Interesujacy byt réwniez panel dys-
kusyjny Datafied Research: Capture We-
ather — A Talk about the Weather, gdzie
artySci 1 intelektuali$ci poddali analizie
dyskurs prognozy pogody i towarzysza-
cy jej system $ledzenia i gromadzenia
danych. Wedlug dyskutantéw progno-
za pogody jest jednym z pierwszych
systemoOw wytwarzania i gromadzenia
ogromnych ilodci szczegdlowych da-
nych w celu ich kalkulacyjnej obrobki,
wizualizacji, a finalnie predykcji przy-
sztych wydarzen. W tym sensie prakty-
ka prognozowania pogody jest swego
rodzaju prefiguracja wspotczesnych zja-
wisk zwigzanych z gromadzeniem §la-
déw cyfrowych i obserwowaniem spote-
czenstwa.

Temat przechwytywania i wykorzy-
stywania danych w dziataniach arty-
stycznych zostat podjety podczas panelu
Connecting Cities ‘In/Visible Cities 2015
— Prototyping Lab. Artysci 1 programi-
$ci skupili si¢ na informacjach zwigza-
nych z funkcjonowaniem wspotczesnych
miast. Doskonatym przyktadem prezen-
towanym w trakcie dyskusji byt projekt
rzezby $wietlnej stworzonej w Wiedniu.
Rzezba byla stupem $wiatha, ktérego
intensywno$¢ $wiecenia zmieniala si¢
w zalezno$ci od ilosci wody zuzywanej
w danym momencie przez mieszkancow
miasta.

Wystawy i performensy

Wystawy 1 przedstawienia na zywo
byly potaczone ze spotkaniami z arty-
stami. W przypadku sztuki cyfrowej daje

to zupelnie nowg perspektywe odbioru,
gdyz pozwala dotrze¢ do czgsto herme-
tycznych zatozen prezentowanych pro-
jektow.

Jednym =z ciekawszych przedsig-
wzig¢ pokazywanych na tegorocznym
Transmediale byl projekt Eriki Scourti
pt. Body Scan. Wykorzystywano w nim
fotografie fragmentow ciata artystki i al-
gorytm, ktory rozpoznawat tres¢ zdjecia
i na tej podstawie wyszukiwal podob-
nych realizacji w sieci. W ten sposob
biologia ciata artystki zostata przedtuzo-
na w rzeczywisto$¢ sieci.

Wsréd prezentowanych projektow
nie zabrakto rowniez modyfikacji gier.
Grupa Eastwood — Real Time Strategy
Group stworzyla przerébke znanej serii
Civilization Sida Meiera pt. Civiliza-
tion VI — Age of Warcraft. Reguly gry
pozostaty podobne. Zasadnicza zmiana
polega jednak na tym, Zze gracz zamiast
gra¢ przedstawicielami historycznych
cywilizacji wciela si¢ w agencje rzado-
we, takie jak NSA, Nationales Cyber-
-Abwehrzentrum, Iranian Cyber Army,
Gamma International. Zamiast produ-
kowania jednostek bojowych gracz wy-
najduje drony, wirusy (trojan, malwere),
programy szpiegujgce, monitoring, a za-
miast nowych miast stawia serwerownie
i chmury, celem gry staje si¢ natomiast
podbicie catej cyberprzestrzeni.

Spoéréd prezentowanych projektow
najwicksze wrazenia zrobila na mnie
praca Heather Dewey-Hagborg pt. Invi-
sable. Artystka omowita rowniez swoje
przedsigwziecie podczas jednego z cie-
kawszych paneli dyskusyjnych pt. Beco-
ming Fog: Practices of Obfuscation for
the Datafying World. Dewey-Hagborg
skoncentrowata si¢ na zagadnieniu da-
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nych biologicznych oraz informacji, kto-
re dane tego typu zawierajg. Rozpoczgta
swoje przedsigwzigcie od gromadzenia
probek. Przechadzajac si¢ po Nowym
Jorku, zbierata wszystkie odpadki za-
wierajgce dane biologiczne ludzi, tj.
niedopalki papierosow, przyklejone do
siedzen gumy do zucia, wlosy itp. Na-
stepnie z pomocg naukowcow wyekstra-
howata z kazdej probki DNA okreslone-
go uzytkownika. Kolejnym etapem bylo
stworzenie programu komputerowego,
ktéry opierajac si¢ na pozyskanym z od-
padkéw DNA, odtwarzal wyglad osoby,
ktora je wyrzucita. Artystka, dysponujac
odtworzonymi w ten sposob twarzami,
wydrukowata je za pomocag drukarki 3D
1 wystawila w galerii.

Projekt Dewey-Hagborg nie zakon-
czyt si¢ jednak jedynie na przedsigwzig-
ciu artystycznym. Autorka swoimi dzia-
faniami stawia szereg trudnych pytan,
ktore dotycza praw do posiadania i wyko-
rzystywania naszych danych biologicz-
nych. Podczas panelu zwrdcita uwage na
fakt, ze wiele organizacji i instytucji juz
dzisiaj gromadzi probki DNA bez pyta-
nia ludzi o zgode. Przyktadem mogg by¢
amerykanskie szpitale, ktore pobieraja
probki od noworodkéw tuz po urodze-
niu. Wraz z réznego rodzaju pomystami
dotyczacymi na przyktad dowodoéw toz-
samosci zaopatrzonych w nasz materiat
genetyczny, kwestia probek DNA, ktore
przypadkowo rozsiewamy w przestrzeni
publicznej, nabiera nowego znaczenia.
Potgczenie danych biologicznych juz
teraz pozwala okresli¢ wiele aspektow
biologicznych cztowieka, a w potacze-
niu z cyfrowymi bazami danych umozli-
wi identyfikowanie kwestii spotecznych

i kulturowych (pochodzenie, adres za-
mieszkania, miejsce pracy itp.).

Dlatego tez artystka rozwingta projekt
Invisable w ruch spoleczny podejmujacy
problem prawa do biologicznej anonimo-
wosci. Biononymous, jak okreslita swoja
inicjatywe, to przedsigwziecie, ktore ma
za zadanie budowanie $wiadomosci na
temat roli i znaczenia probek biologicz-
nych we wspolczesnym zdatafikowanym
$wiecie. Na specjalnie stworzonej w tym
celu stronie internetowej biononymous.
me Heather Dewey-Hagborg podaje sze-
reg instrukcji pozwalajacych stworzyé
na zasadzie DIY m.in. spray, ktorym mo-
zemy spryskiwaé odpadki, aby usunaé
z nich nasze DNA.

Strategi¢ oporu przed nieuprawnio-
nym gromadzeniem danych zapropo-
nowatl réwniez Mushon Zer-Aviv. Tym
razem kwestia nie dotyczyta danych bio-
logicznych, ale internetowych. W swoim
wystapieniu artysta zwrocit uwage na
opcje ,,Don’t trace me”, ktéra kilka lat
temu byta standardowa opcja w wigkszo-
$ci przegladarek. Uzytkownik sam mogt
zadecydowac, czy chce, aby przegladar-
ka gromadzita dane o jego preferencjach,
czy tez nie. Obecnie wszystkie znane
przegladarki nie udostgpniajg tej opcji,
gromadzac dane uzytkownikéw bez ich
zgody. Zer-Aviv w odpowiedzi na ten
problem stworzyt wtyczke do Firefoxa
o nazwie Adnauseam. Wigkszo$¢ prze-
gladarek zapisuje dziatania uzytkowni-
ka, okreslajac jego profil na podstawie
preferencji 1 wyborow, takich jak klik-
nigcia na okre$lone reklamy. Wtyczka
Adnauseam dziata w ten sposob, ze klika
jednoczesnie wszystkie reklamy na danej
stronie. Prowadzi to do tego, ze program
gromadzacy dane nie jest w stanie okre-
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§li¢ indywidualnych wyborow uzytkow-
nika.

Oprocz wystaw 1 projektow duzo
miejsca podczas tegorocznego Transme-
diale po$wiecono na wydarzenia ,,live”.
Kategoria ta miata do$¢ szeroki charakter.
Wigkszo$¢ z prezentowanych projektow
byta poswigcona muzyce noise oraz in-
nym eksperymentom muzycznym, takim
jak tworzenie muzyki na zywo w kodzie.

Przedsigwzigciem, ktdére najbardziej
mnie zaciekawito, byl projekt zatytu-
lowany The Pirate Cinema autorstwa
duetu artystow/programistéow Nicholasa
Maigreta i Brendana Howella. Koncep-
cja przedstawienia wpisata si¢ w idee
softcinema zaproponowang na poczatku
nowego stulecia przez Lva Manovicha.
W wydaniu Manovicha zasadniczg role¢
odgrywat komputerowy algorytm 1 baza
materiatéw wideo. Oprogramowanie lo-
sowato lub wybierato z bazy okreslone
fragmenty filméw, tworzac kazdorazo-
wo inny kolaz. W przypadku The Pirate
Cinema idea opierala si¢ na zobrazowa-
niu ruchu w sieci BitTorrent. W gorne;j
czesci kinowego ekranu dynamicznie
wyswietlaty si¢ kraje, z ktorych pobie-
rane byly pliki, i kraje, do ktorych we-
drowaly. Pierwsze wy$wietlaly si¢ na
zielono, drugie na czerwono, natomiast

na ekranie gtownym wizualizowane i/lub
sonifikowane byly probki pobieranych
materiatow. Cato$¢ uporzadkowana zo-
stala w sze$¢ rozdziatéw tematycznych:
1. Przepisy kulinarne; 2. Nauka jezykow
(audiobooki); 3. Mp3 zespolu Metallica
pobrane z Napstera; 4. Pornografia (so-
nifikacja); 5. Film; 6. Sto najczesciej po-
bieranych plikéw wideo z The Pirate Bay.
Probki z tego projektu mozna obejrze¢ na
stronie artystow (http://thepiratecinema.
com).

Transmediale jest przedsigwzigciem,
ktore krytycznie analizuje wspotczes-
ng kulturg cyfrowa, drobiazgowo bada-
jac wystepujace w niej trendy zarow-
no na plaszczyznie intelektualnej, jak
1 artystycznej. Dla mnie jako akademika
Transmediale bylo bardzo interesujace
wlasnie ze wzgledu na doskonale osa-
dzenie teoretyczne analizowanych zja-
wisk. Bogata oferta dyskusji, wyktadow
1 paneli pozwalala na poglebiong reflek-
sje nad zjawiskami datafikacji, technolo-
gii Sledzenia i zapisu oraz ich kulturowo-
-artystycznych implikacji.

Notatka pierwotnie opublikowana na
blogu Bomba.blog (rbomba.pl)
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