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Ars Electronica' to festiwal sztuki, na ktérym narzedzia czy technologia, jaka
postuguija si¢ artysci, sa réwnie wazne, co sam efekt dziatad. Pragnienie potaczenia
we wspolnym dziataniu sztuki, nauki i technologii towarzyszy festiwalowi od po-
czatku jego istnienia. Konferencje naukowe, pokazy innowagji technologicznych
oraz panele dyskusyjne na temat kulturowych kontekstéw technologii tworza tu
sp6jna calo$¢, bedaca interdyscyplinarng przestrzenia dziatan twérezych, wymiany
mysli i pomystéw.

Festiwalowi towarzyszy idea ,,odzyskiwania” technologii dla cztowieka — trak-
towania projektéw innowadji technologicznych nie jako, przede wszystkim, pro-
duktéw komercyjnych (jak czgsto robi to branza IT), ale jako odpowiedzi na pro-
blemy spofeczne, kulturowe czy artystyczne.

Tegoroczne hasto festiwalowe ,,...what it takes to change” odnosi nas do zmian
w postrzeganiu wspdlpracy sztuki, nauki i technologii. Artysci, inzynierowie, fi-
lozofowie i dziatacze spoteczni przez pig¢ dni festiwalu przedstawiali swoje pro-
pozycje innowacji, ktére — miejmy nadziej¢ — doprowadza do realnych zmian
spotecznych powodowanych kreatywnoscia, wiedzg i krytyczna refleksja nad rolg
technologii w spoteczeristwie.

! Festiwal Ars Electronica odbywa si¢ w austriackim Linzu od 1979 r. Zaczynal jako niewielka

impreza, skupiajaca pasjonatéw zainteresowanych wptywem technologii na czlowieka i otaczajaca
go rzeczywisto$¢. Z czasem zyskal $wiatowa renome, stajac si¢ jedna z najwazniejszych tego rodzaju
imprez, poruszajacych si¢ wokél szeroko rozumianej tematyki sztuki nowych mediéw. Dzis
prezentuje prace artystow z niemal wszystkich kontynentéw. Celem imprezy pozostaje niezmiennie
tworzenie platformy wymiany mysli i umiejetnosci integrujacych dziatania artystyczne, spoteczne
oraz technologiczne innowacje. Wyktady, panele dyskusyjne i warsztaty sa integralna czescig imprezy.
Omawiane w artykule prace obejrze¢ mozna bylo od 4 do 8 wrzesnia 2014 r. w Linzu. W tej edycji
festiwalu prezentowane prace rozproszone byty w przestrzeni miasta— nie tylko w galeriach sztuki, lecz
takze w miejscowej szkole, centrum handlowym, kosciele, na rynku. Tegoroczna edycja przyciagneta
niemal 75 tysigcy uczestnikéw. Swoje koncepgje, prace, metody i urzadzenia zaprezentowalo ponad
579 artystéw, naukowcdw i innowatoréw z 59 krajéw. Wspélnie wystawili lub zrealizowali oni az 427
propozycji.
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Trzeba przyznad, ze postawa otwartosci na wspétprace wspomnianych sekto-
réw nie jest zbyt czesta. Wspélne dziatania inzynieréw lub naukowcéw, reprezen-
tujacych nauki $ciste, z artystami i humanistami, cho¢ sa ciekawe i inspirujace?, to
jednak w dalszym ciagu pozostaja sporadyczne. Dominujacym sposobem dystry-
bucji technologii jest model biznesowy, wedtug ktérego dziataja najpopularniejsze
marki, a wielu uzytkownikéw prawdopodobnie nawet nie slyszalo o alternatyw-
nych formach tworzenia i wykorzystywania elektroniki. Jednym z powodéw ta-
kiego stanu rzeczy moze by¢ niecheé i niepokdj dotyczace technologii, podsycane
wizjami dehumanizacji spoteczeristwa, rodem z powiesci 1984 Georga Orwella,
ktére dominowaty miedzy innymi w Polsce czaséw komunizmu?®. Polscy artysci
i dziatacze spoteczni nie mieli okazji przejs¢ przez okres oswajania nowoczesnych
technologii i odzyskiwania ich dla cztowieka. Brak tradycji wspétpracy interdy-
scyplinarnych zespotéw o opisywanym wcze$niej charakterze prowadzi do popu-
larnego wiéréd polskich artystéw, takze teatralnych, pogladu na temat technolo-
gii jako zjawiska bedacego, w najlepszym wypadku, czyms odr¢bnym od sztuki,
a w najgorszym — jej zaprzeczeniem. Niniejszy tekst ma aspiracje ukazania kilku
rozwiazani technologicznych wykorzystywanych w sztukach performatywnych,
zaprezentowanych na tegorocznym festiwalu, ktdre pokazuja interesujaca perspek-
tywe wspdtpracy technologii i sztuki.

Termin ,sztuki performatywne” bede rozumiat tu jako synonim sztuk wy-
konawczych®, odnoszacy si¢ do ,dziatari artystycznych, w ktérych wykonawca
uzywa swojego ciafa lub glosu (lub jednego i drugiego) po to, aby zaprezento-
waé whasna ekspresje”. W osiemnastym wieku definicja ta, zaproponowana po
raz pierwszy przez Ashleya Coopera Shaftesbury’ego’, pozwalala obja¢ jednym
terminem zaréwno ,teatr, oper¢ taniec, balet [...], koncert [...], kabaret, popisy
prestidigitatoréw, ulicznych grajkéw, cyrkowcow i piesniarzy. Wszystkie one opie-
raly si¢ w koricu na wystepie przed publicznoscig i angazowaly somatycznos¢ per-
formera™. Definicja ta, jak potwierdzaja komentatorzy, wyznaczyta rozumienie
terminu na nastgpne trzy stulecia.

* Z instytucjami, taczacymi wspomniane sektory we wspélnych projektach, mamy do czynienia tak-
ze w Polsce. Mozna tu wymieni¢ dziatania m.in. Centrum Nauki Kopernik, Art+Science Meeting
i HAT Centre.

3 Zob. A. Jelewska, Ekotopie. Ekspansja technokultury, Poznan 2013, s. 79-110.

* W tekscie postugiwat si¢ bede jednak terminem ,sztuki performatywne” ze wzgledu na zdecydowanie
szersze spectrum rozumienia kategorii performansu. To, co performatywne, moze bowiem
odnosi¢ si¢ nie tylko do dziatania, czynnosci czy wykonywania, ale réwniez do efektywnosci (zob.
J. Wachowski, O performatywnosci sztuk performatywnych, [w:] Zwrot performatywny w estetyce, red.
L. Bieszczad, Krakéw 2013). Performans, szczegélnie w omawianiu sztuki, ktérej srodkiem przekazu
sa nowe media, dotyczy takze technicznej sprawnosci dziatania — osiagu, efektu wspétpracy maszyny
z czlowiekiem. Performans maszyny, jak twierdzi m.in. Jon McKenzie, jest potwierdzeniem osiagu
w dziataniu (J. McKenzie, Performuj albo... Od dyscypliny do performansu, tum. T. Kubikowski,
Krakéw 2011). W nazywaniu dziatai, w ktérych performans maszyny jest réwnie wazny jak
performans czlowicka, warto zatem podkresli¢ aspekt wykonawstwa, ktérym jest efektywnos¢
niezbywalnego w tym gatunku sztuki narzedzia, jakim sa maszyny.

> A.A.C. Shaftesbury, Characteristics of Men, Manners, Opinions, Times, Cambridge 1999.

¢ J. Wachowski, op. cit.,..., s. 16.
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Po wielu przemianach estetycznych, jakie nastapity w XX i XXI wieku, nalezy
jednak ponownie przyjrze¢ si¢ tej definicji. Po licznych przeobrazeniach zaréw-
no w postrzeganiu kategorii sztuki czy artysty (pierwsza i druga awangarda), jak
i w sposobach dystrybugji i odbioru dziet (determinowanych przez nowe technolo-
gie) sztuki wykonawcze zyskaty nowy, bardziej niejednoznaczny, wymiar rozumie-
nia, oparty na plynnosci kategorii, ktére je definiuja. Przyktadowo, obecnos¢ ciata,
o jakiej wspominat osiemnastowieczny badacz, poddawana jest dzi§ mediatyzacji.
W wielu omawianych dalej dzialaniach artystéw nie sposéb odnalez¢é momentu,
kiedy percypujemy obiekt wyswietlany przez maszyng, a kiedy ogladamy ciato wy-
konawcy. Réznica pomiedzy tym, co wykonane, a tym, co odtwarzane, zaciera sig.
W tej sytuacji definicjg sztuk performatywnych mozna odnies¢ do dziatan, ktére
polegaja na ,wyeksponowaniu czynéw wykonawcéw przed zgromadzong publicz-
noscia”. Jest to kategoria na tyle szeroka, by méc whaczy¢ w nia omawiane dalej
przyktady dziatan artystéw, kidre komentujg techniki starszych sztuk wykonaw-
czych z pomoca nowych mediéw.

Technologie wlaczajace, w znaczacy sposéb, w proces obstugi urzadzenia ciato
czlowieka nierzadko stosuja tzw. naturalne interfejsy uzytkownika (ang. natural
user interface — NUI). Ten sposéb komunikowania si¢ z urzadzeniem zyskat juz
niematq aprobate tworcéw teatru czy tarica. Gléwnie za sprawg kontrolera rucho-
wego Kinect — narz¢dzia wyprodukowanego z mysla o graczach posiadajacych
konsole Xbox. Jeszcze przed jego premiera zauwazono jednak ogromny potencjat,
jaki moze on wnie$¢ takze do komunikacji artystycznej. Niedtugo po premierze
Kinect zostal zhakowany, a dzi$§ odnalez¢ mozna setki poradnikéw wideo czy wpi-
séw na blogach, w ktérych mitosnicy technologii przescigaja si¢ w innowacyjnych
zastosowaniach tego urzadzenia’. Wsréd kreatywnych modyfikatoréw technologii
s3 zaréwno pasjonaci programowania, jak i poszukujacy nowych form wyrazu ar-
tysci. Kinect posiada dwie kamery, w tym ,zwykla” RGB (podobng do montowa-
nej w laptopach lub smartfonach), oraz promiennik podczerwieni, pozwalajacy na
sczytywanie gestu w odleglosci od 0,4 do 6,5 metra. Funkgje te dajg mozliwo$¢
korzystania z aplikacji za pomoca gestéw i mowy. Podczas rozgrywki polega to
na tym, ze oprogramowanie wykorzystujace promiennik podczerwieni wykrywa
do dwudziestu punktéw ludzkiego ciala, naste¢pnie kalibruje szkielet obrazu uzyt-
kownika i naktada nie niego awatara, ktérym gracz steruje za pomoca gestéw. Jak
do tej pory urzadzenie to jest jedna z najtariszych i najtatwiej dostgpnych technik
wlaczania naturalnej ekspresji cztowieka w interakejg z komputerem.

Technologia oparta na promiennikach podczerwieni, rejestrujaca ruch ciata
w przestrzeni, wykorzystana zostala miedzy innymi w spektaklu Anatta podczas
tegorocznej edycji Ars Electronica. Monodram teatru tarica Anatta, w ktérym
zagrala polska tancerka Joanna Gruberska, to spektakl wyprodukowany w prze-
strzeni multimedialnego pomieszczenia Deep Space, znajdujacego si¢ w Ars Elec-
tronica Center. Deep Space to rodzaj kina 3D o wyjatkowej jakosci obrazu, ktdry

7 Jednym z popularniejszych portali wymiany informacji na ten temat jest: htep://www.kinecthacks.
com/ [dostep: 12.02.14].
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wys$wietlany jest nie tylko na $cianie frontowej, ale i na podlodze. W spektaklu
wykorzystana zostat technologia §ledzenia ruchu tancerki, poruszajacej si¢ po in-
teraktywnej, cyfrowej instalacji wyswietlanej na podlodze pomieszczenia. Tancer-
ka, uzywajac swojego ciata niczym kursora, wptywata w czasie rzeczywistym na
szybkos¢ i ksztalt interaktywnych wizualizacji. W tego rodzaju projektach cyfrowa
scenografia pozostaje w zgodzie z tancerzem, stajac si¢ poniekad jego wirtualnym
partnerem; ich efektywna wspétpraca jest warunkiem zaistnienia obu — bez ruchu
tancerza nie wlaczy si¢ wizualizacja, bedaca jedynym Zrédlem $wiatla rzucanego
na scen¢. Wsp6tpraca tancerza z aplikacja zmienia nieco perspektywe wykonawcy.
Musi on kontrolowa¢ tu nie tylko ekspresje ciata, ale i to, w jaki sposéb wytwarza
$wiato i scenografi¢ widowiska. Zabieg ten z pewnoscia ukazuje takze nowe spo-
soby komunikacji z widzem.

Eksperymentem réwniez opartym na technologii pomieszczenia Deep
Space bylo widowisko 7ake a Number, Leave Your Head. An Interactive Club
Piece with Drinks, Dance and DADA, wedtug koncepcji Klausa Obermaiera
i zespotu Futurelab z Ars Electronica Center. Widowisko to, inspirowane styn-
nym dadaistycznym Cabaret Voltaire, bylo pokazem absurdalnych wykorzy-
stani technologii w duchu, juz niemal stuletniego, ruchu awangardowego. Poezja
dadaistyczna, w ktorej kluczowa rolg odgrywat przypadek, nabrata tu jednak
formy interaktywnej instalacji, za pomoca ktdrej uczestnicy widowiska tworzy-
li absurdalnie generowang poezje, ,poprzez” przesuwanie r¢ki po skanowanej
powierzchni ekranu. W tym interaktywnym spektaklu z udzialem publiczno-
$ci mozna byto migdzy innymi ,zatozy¢” na siebie specyficzne, cyfrowe maski.
Aplikacja wychwytujaca twarz rejestrowanego czlowieka naktadata ,maske”, na
przyktad lalki Barbie, na obraz kamerowanego. Maska reagowata réwniez na
mimike, dzigki czemu widzowie chetnie prezentowali si¢ przed kamera, po-
wodujac zabawne animacje. W innym momencie spektaklu absurdalne ukfady
taneczne uruchamiaty okreslone dZwicki, tworzace przypadkowy ciag hatasli-
wych odgloséw. W jeszcze innej sekwencji modyfikatory diwickéw w czasie
rzeczywistym zmieniaty glos aktorki z damskiego na meski i dziecigcy oraz na
inne fantazyjne sposoby. Publiczno$¢ wlaczana byla w dziatania takzie poprzez
skanowanie twarzy Kinectem, a nastgpnie modyfikowanie tréjwymiarowych
modeléw wizerunkéw widzéw. Catos¢ widowiska cechowata, zgodnie z du-
chem dadaizmu, irracjonalnos¢ i przypadkowosé¢ zdarzen, ale tez wspétczesny
kontekst internetowego humoru.

Inng technologia testowana przez twércéw sztuk performatywnych s narze-
dzia potocznie nazywane okularami lub hetmami rzeczywistosci wirtualnej. Po-
rzucona idea wirtualnej rzeczywistosci, kedra zawladngla techno-entuzjastami
w latach osiemdziesigtych i dziewi¢¢dziesigtych, odzyta wspétczesnie na nowo
wraz z wprowadzeniem na rynek urzadzenia Oculus Rift, ktére — podobnie jak
Kinect — sprzedawane jest jako zaawansowany kontroler gier. Technologi¢ stwo-
rzong przede wszystkim dla graczy komputerowych z powodzeniem wykorzystuja
jednak takze artysci.
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Przyktadem kreatywnego zastosowania tego narze¢dzia jest praca z tegoroczne-
go Cyberarts (konkursu w ramach Ars Electronica) The Machine to Be Another
grupy BeAnotherLab®. Prace zespotu maja na celu badanie mozliwosci petnego
doswiadczenia bycia ,w czyjej$ skorze”, patrzenia czyim$ spojrzeniem i dotykania
ciata obcego jak swojego w komputerowej symulacji. Eksperyment Gender Swap,
pokazywany podczas tegorocznej Ars Electronica, polegat na zalozeniu rozbieraja-
cym si¢ kobiecie i m¢zezyznie okularéw Oculus Rift oraz wyswietlaniu kobiecie
punktu widzenia mezczyzny, a mezezyznie punktu widzenia kobiety. Uczestnicy
mogli w projekcie, dzigki zasadzie dziatania neuronéw lustrzanych, przyblizy¢ so-
bie do§wiadczenie posiadania ciata innej plei za pomoca cyfrowej symulacji w cza-
sie rzeczywistym. BeAnotherLab pracuje przede wszystkim nad personifikowany-
mi przez uzytkownika interaktywnymi systemami, taczacymi ludzkie dzialanie
cielesne z postgpowaniem i patrzeniem pod tymi samymi warunkami, oraz z do-
$wiadczaniem teleobecnosci, czyli zaistnienia ekspresji cztowieka w cyfrowej prze-
strzeni, poddawanej transmisji. Badacze i artys$ci opisywanej grupy tworza takze
inne eksperymenty, testujace migdzy innymi mozliwosci narracyjne podobnych
rozwigzan, kerych wyniki okazuja si¢ interesujace dla antropologéw, badaczy in-
terakdji cztowiek — komputer, neurorehabilitantéw oraz teoretykéw z obszaru gen-
der studies.

Oculus Rift pozwala na niezwykle przestrzenne, w stosunku do ptaskiego ekra-
nu, do$wiadczanie wyswietlanego obrazu. Wykorzystali to twércy interaktywne-
go dokumentu Clouds — James George i Jonathan Minard. Kontrolujac kursor
ruchami glowy, uzytkownik stworzonej przez artystéw aplikacji, podtaczonej do
okularéw rzeczywistosci wirtualnej, mégt wybiera¢ sekwengje filmu, ktére chciat
obejrze¢ w nastgpnym momencie. Poprzez nakierowanie glowy na stowa, bedace
odno$nikami, tworzyt indywidualng $ciezke narracyjna krétkiego filmu. Ten inte-
raktywny dokument, na ktéry skfada si¢ zbiér wywiadéw z twércami i teoretyka-
mi sztuki nowych mediéw, pozwalat na przygladanie si¢ zeskanowanym modelom
tréjwymiarowych postaci z réznych perspektyw, za pomoca ruchéw glowy. Z pew-
noscia jest to krok do zniesienia opozycji pomigdzy odbiorem filmu a odbiorem
sztuk performatywnych, w ktérych widz (inaczej niz w filmie) ma z reguty do czy-
nienia z mozliwoscig wigkszego wyboru obszaru, na ktérym skupia swoja uwagg.

Jeszcze ciekawsze zastosowanie technologii wirtualnej rzeczywistosci zapre-
zentowata japoniska grupa Grinder-Man. W etiudzie Mirage wykorzystata hetm
wirtualnej rzeczywistosci wlasnej konstrukgji (znacznie bardziej zaawansowanej
niz Oculus Rift). W tym krétkim spekeaklu teatru tarica uczestniczy¢ mégt tylko
jeden widz noszacy wspomniany hetm. Obraz, jaki rejestrowat ruchami glowy,
puszczany byl na ekranach przed reszta publicznoéci. Przed widzem w hetmie
taficzyla para tancerzy, ktérych obraz ulegal rozmaitym przeobrazeniom w czasie
rzeczywistym przed oczami uczestnika i na ekranach. W pierwszych sekwencjach
uczestnik widziat ruchy i polozenie tancerzy zgodnie z rzeczywistoscia. W kolej-
nych — tancerze byli powielani przez program oraz dziatali w tempach i sekwen-

® http://www.themachinetobeanother.org/?page_id=764 [dostgp: 12.02.14].
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cjach niezgodnych z rzeczywisto$cia. Za pomoca szeregu programéw ich obraz,
w niektérych sekwencjach, przenosit si¢ takze w inne, nagrane wczesniej, miejsca
— stuzace za tlo scenerie parku, ulicy miasta czy metra. Ten cykl zabiegéw pozwalat
odbiorcy catkowicie zaglebi¢ si¢ w iluzyjnosci do§wiadczenia, jakie stanowi odbidr
spektaklu, w ktérym dziatanie na zywo plynnie przechodzi w interaktywny film.
Obraz przed oczami noszacego hetm stanowi znacznie silniejszy $rodek wyrazu niz
inne media audiowizualne, poniewaz symuluje znacznie szersza palet¢ bodZcow,
bliskich rzeczywistej percepcji cztowieka. Jednoczesnie japoniska etiuda jest poka-
zem dynamizmu i mozliwosci btyskawicznych przeobrazeni tego, co widzimy w za-
posredniczeniu przez maszyny cyfrowe. Dla wielu uczestnikéw noszacych hetm
doswiadczenie to bylo chwila catkowitego oderwania od bodzcéw zewngtrznych,
doswiadczeniem, w ktérym odbidr dzieta stawat si¢ zjawiskowo rzeczywisty.

Jednak nie tylko rozwiazania techniczne, wykorzystujace naturalne interfejsy
uzytkownika, posiadaja perspektywy wykorzystania w sztukach performatyw-
nych. Takze technologia haptyczna, czyli taka, ktéra wykorzystuje zmyst doty-
ku do komunikacji cztowieka z maszyna, niesie pewne mozliwosci interesujacych
form ekspresji. Wyrézniona podczas tegorocznej gali festiwalu praca — rekawica
Mi.Mu, prezentowana przez Kelly Snook — to narzedzie nakladane bezposred-
nio na dlod muzyka, ktéry szybkoscig ruchéw decyduje o natgzeniu, dynamice
czy tonacji dZzwigku w muzyce elektronicznej. Motywacja do powstania takiego
kontrolera byt brak mozliwosci swobodnego wyrazania ekspresji w muzyce elek-
tronicznej. Patrzenie na uzytkownika programu do tworzenia tejze muzyki, wyko-
rzystujgcego rekawice Mi.Mu, jest widowiskowe i nadaje wykonawstwu bardziej
sorganiczny” charakter.

Na przyktadzie tylko tych kilku opisanych wyzej dziatan stwierdzi¢ mozna,
ze relacja migdzy sztukami performatywnymi a technologia przebiega¢é moze
z obopélng korzyscia. Technologia zyskuje pewna wyktadni¢ swoich mozliwosci,
ktéra moze by¢ w tym przypadku zaprezentowana nie tylko waskiej grupie tech-
no-entuzjastéw, ale takze niewykwalifikowanym uzytkownikom. Natomiast same
sztuki performatywne zyskuja nowe i inspirujace srodki wyrazu, ktére zapewniaja
im aktualno$¢ i mozliwo$¢ méwienia o doswiadczeniu cztowieka z czaséw domi-
nacji komunikagji zaposredniczonej przez media cyfrowe.

Technologia powoduje takze rehabilitacje technik iluzyjnych migdzy inny-
mi w teatrze lub taficu. Zauwazajac pewne ogélne tendencje estetyczne, mozna
stwierdzi¢, ze iluzyjno$¢ do pewnego czasu wypedzana m.in. z teatru na rozma-
ite sposoby. Pokazywanie teatralnej ,kuchni”, przelamywanie iluzji, rezygnacja
z postaci aktorskich i inne sposoby wyrazu — to techniki majace za zadanie wy-
tworzenie u odbiorcy krytycznego nastawienia. Wspoélczesny teatr i taniec czgsto
dzi$ rezygnuja z cudownosci czy iluzyjnosci na rzecz technik, majacych wywota¢
u widza postawe krytyczna. Nie sposéb jednak oprzed si¢ wrazeniu, ze jest to dro-
ga catkowicie przeciwna do gtéwnego obiegu kultury, ktéry odbierany jest przez
prowokujacy sytuagcje iluzyjne ekran. Wickszos¢ konsumpcji kultury odbywa si¢
wsp6lczesnie za posrednictwem ekranu, a widz — przyzwyczajany do odbioru prze-
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kazu audiowizualnego — chetnie aprobuje konwencje iluzyjnosci. Komunikowanie
sic w jezyku odbiorcy to gwarancja czytelnosci komunikatu. Jesli zatem gléwnym
jezykiem odbiorcy jest jezyk nowych mediéw, ignorancja byloby korzystanie tyl-
ko z tradycyjnych teatralnych czy tanecznych form wyrazu. Nie chodzi tu jednak
o banalne ,, dostosowanie si¢ do nowych czaséw” poprzez pozbawione inwencji wy-
korzystywanie nowych mediéw przez teatr, taniec czy inne sztuki performatywne.
Nie oznacza to w zadnym wypadku, ze starsze sztuki performatywne powinny na
przyktad obowiazkowo postugiwacé si¢ projekeja audiowizualng. Oznacza to, ze po-
winny robic to, co lezy w ich naturze — korzysta¢ ze wszystkich mozliwych kodéw
komunikacyjnych do jakich maja dostep, wyrazajac catosciowe, cielesno-werbalne
doswiadczenie wspélczesnego czlowieka. Powinny zatem adoptowaé, komentowad
i kreatywnie reprodukowac¢ techniki wyrazu nowszych mediéw? po to, by pozostaé
aktualne i zrozumiate dla odbiorcéw, czego wyrazistym przyktadem mogty by¢ ,
jakie obserwowa¢ mozna bylo podczas tegorocznej edydji festiwalu Ars Electronica.

Narzedzia potrzebne do tego rodzaju eksperymentéw staja si¢ coraz bardziej
dostepne. Liczne tutoriale, jakie odnalez¢ mozna w sieci, pomagajg zrozumie¢ ob-
stuge oprogramowania, a publiczno$¢ teatralna staje si¢ coraz bardziej otwarta na
eksperymenty medialne w bardzo réznego rodzaju wystepach. To wszystko spra-
wia, ze relacja cyfrowych technologii audiowizualnych i sztuk performatywnych
posiada ciekawe perspektywy rozwoju, ktére warto wykorzystac.

New Technology in Performing Arts on Ars Electronica 2014

Article describes selected works of artist who use digital technologies in perfor-
mative contexts. In 2014 curators of Ars Electronica festival invited artists which
shown creative using of video game controllers (like Oculus Rift or Kinect) and
more advanced technology to express their artistic concepts. Author describes per-
formace of japan group Grinder-Man called Mirage and solo dance Anatta per-
formed by polish dancer Joanna Gruberska, directed by Viktor Delev. Analysis of
other works (interactive documental movie Clouds by James George and Jonathan
Minard, 7ake a Number, Leave Your Head by Klaus Obermaier and Ars Electron-
ica Futurelab, Gender Swap by BeAnotherLab) show new perspectives of using
digital media in performing arts.

7 Teoretyczne podstawy wzajemnego wplywu starszych i nowych mediéw odnaleZz¢ mozna
w: D. Bolter, R. Grusin, Remediation: Understanding New Media, ttum. A. Malecka, ,Halart” 2013,
nr 43.



