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WPROWADZENIE

1. Wstep

Interaktywnos$¢ wigzemy z podleganiem cztowieka wptywom  technologii,
powodujgcym jego przemiane jakoSciowq, tj. dostosowywania sie

i uzalezniania od technologii. Mamy na mysli zjawisko zapoSredniczania
sie cztowieka w urzqdzeniach, czyli poszukiwania informacji poprzez
interfejsy i idgca za tym koniecznos$¢ zaistnienia w roznych zwigzkach

Z technologia, co prowadzi do coraz wiekszego poswiecania uwagi

1
Srodowisku rzeczywistosci elektronicznej.

Umyst usieciowiony — ,,przeprogramowanie” cztowieka
Michat Ostrowicki

Swobodny dostep do informacji stanowi warunek istnienia wspdlnej inteligencji,

2
ktore jest znacznie rozleglejsze od indywidualnej.

Pawet Krzaczkowski

Aby bada¢ 1 rozwija¢ wachlarz mozliwych interakcji uzytkownika z instalacjg
interaktywng w przestrzeni urbanistycznej, nalezy nie tylko umozliwi¢ dostep do informacji
cyfrowych, ale pdjS¢ o krok dalej — pozwoli¢ §wiatowi wirtualnemu ingerowaé w fizyczne
otoczenie. Dzigki urzadzeniom mobilnym, takim jak smartfony, mozemy posiada¢ dostgp w czasie
rzeczywistym (symultanicznie z obcowaniem z dzielem w przestrzeni publicznej) do dodatkowych

informacji, ktérych przyswajanie wptywa na charakter relacji uzytkownik-dzieto sztuki.

2. Metoda pracy

Badanie wptywu lokalnych sieci danych cyfrowych na odbiér dzieta sztuki odbylo si¢
poprzez wykonanie instalacji Czarna Perta. Jednak testy, ktére dowiodly mnie do jej ksztattu sg
wynikiem powolania jedenastu instalacji interaktywnych wykorzystujacych motywy wizualne z
malopolskich kamienic oraz poruszajacych zagadnienia instalacji interaktywnych w przestrzeni

publicznej. Chronologiczna lista instalacji interaktywnych to:

M. Ostrowicki, Umyst usieciowiony -”przeprogramowanie” cztowieka, [w:] Interaktywne media sztuki, red. A. Porczak,
Wyadziat Intermediéw Akademii Sztuk Pigknych im. Jana Matejki w Krakowie, Krakéw 2008, s. 57.

2P. Kraus, Bity miasta, ,,Archizoom” z dn. 10,12.2010, http://www .archizoom .pl/articles/bity-miasta [dostep: 29.05.2017].
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1. Pole informacyjne (2012)

2. Goethe Guerilla (2012)

3.Pasaz Czerwonych Matp (2012)

4. Herzedes (2013)

5. Przetrwalnik (2013)

6. Sopot Przetrwalnik (2014)

7. Legginsy i wystawa pokaz mody w Telpodzie (2014)
8. Interaktywne Kafle (2015)

9. Najcenniejsza Perta na swiecie (2015)
10. Interaktywne Tipi (2016)

11. fuk informacyjny (2016)

W tekScie zostalo opisane osiem z nich (cztery instalacje sa niewielka modyfikacja 1 nie wnosza
istotnych informacji do pracy). Kazda z instalacji zostala wyposazona w podzespoty elektroniczne
zapewniajace komunikacje ze smartfonem uzytkownika lub zapisujace jego obecnoS¢ w obrebie
instalacji. Ekspozycji instalacji towarzyszyly wystawy lub wydarzenia pozwalajace na obserwacje
reakcji uzytkownikow na np. dynamicznie zmieniajace si¢ dostepne treSci. Kazda kolejna
wykonana instalacja interaktywna postuzyta ulepszaniu systemu cyfrowego uzytego w finalnej

Czarnej Perle oraz personalizacji treSci dostgpnych wokoto dziet sztuki.

Obszar badan

Obszar badaf obejmuje analiz¢ prac artystycznych oraz zjawisk kulturowych zwigzanych z
nadawaniem informacji droga fal radiowych. W pierwszym rozdziale zostaja opisane poczatki
koegzystencji sztuki 1 technologii, wymiany danych droga radiowa siggajace lat piecdziesigtych
poprzedniego stulecia. Rozdzial koficzy si¢ na erze, w ktorej popularyzuja si¢ elektroniczne
urzadzenia mobilne, takie jak smartfony.

Dzigki analizie efektow umieszczania obiektow artystycznych w obszarze dziatania danych
cyfrowych oraz wsparciu na pracach teoretycznych Pekki Himamena (z zakresu potrzeb
spoteczefnstwa informacyjnego) oraz Arrona Schwarza (z zakresu wspoétdzielenia danych 1 sztucznej

inteligencji) powstaje drugi i trzeci rozdziat.

Metody badawcze

W celu udowodnienia tezy, postuguje sie¢ metodg eksperymentalng. Poprzez realizacje prac

artystycznych wykorzystujacych zjawisko otwartego dostepu do informacji cyfrowych wyciggam



whnioski z reakcji uZytkownik(’)w3 (dtugos¢ przybywania w instalacji oraz sposoby nawigacji danych
cyfrowych na urzadzeniach) i implementuje rezultaty w kolejnych dzietach. Buduje ciag
informacji* (cigg jedenastu instalacji) dotyczacych badanego zjawiska. Postuzyt on do wytworzenia
elementow praktycznych i teoretycznych mojej pracy doktorskie;.

Przez cztery lata prowadzenia badafi zmieniaty si¢ takze niektére standardy technologiczne
zwigzane z nadawaniem radiowym oraz zasady dotyczace sposobow interakcji uzytkownika z
instalacja, ktéra ma dzisiaj kluczowe znaczenie w sztuce w przestrzeni publicznej. Interfejsem
pierwszych dziet bazujacych na sieciach danych cyfrowych byta przegladarka internetowa, a
aktualnie sg to Srodowiska 3D.

Schemat moich badan polegal na wykonywaniu instalacji interaktywnej skiadajacej si¢ z
elementow rzeZbiarskich oraz cyfrowego systemu nadawczo-sterujgcego. Kolejne instalacje
zblizaly do siebie Swiat fizyczny i wirtualny, by w momencie powotania Interaktywnego tuku
powstato zjawisko flurowania. Uzytkownik umieszczony w przestrzeni publicznej, w ktdrej
zastosowano flurowanie nie jest w stanie stwierdzi¢, czy to dane wirtualne steruja elementami
fizycznymi, czy fizyczne wlaSciwoSci otoczenia wyptywaja na system wirtualny. Finalnym dzietem
artystycznym jest instalacja interaktywna Czarna Perta. Sktada si¢ ona z autorskiego interface’u
sterujagcego w postaci gry komputerowej oraz fizycznej rzezby muszli z systemem nadajagcym dane
na terenie instalacji.

Zwiefczeniem poszukiwah teoretycznych bylo sformutowanie przeze mnie zagadniefi do
debaty Sztuka.... a nowe technologie organizowanej przez Agencje Gap oraz Wydziat Sztuki
Uniwersytetu Pedagogicznego. Podczas debaty pt.: Sztuka i technologie Profesor Antoni Porczak,
Profesor Marek Chotoniewski, dr Joanna Handerek oraz Wojciech Kowalik zastanawiali si¢ nad
problemami zwigzanymi ze sztukg interaktywna i jej rola w konserwacji dziet sztuki, zabytkéw oraz

przysztosci fuzji nowych form kontaktu ludzi z dzietami sztuki.

3 J. Zieliniski, Metodologia pracy naukowej, Wydawnictwo Aspra, Warszawa 2012, s. 30-35.



ROZDZIAL. PIERWSZY
Poczatki dostepnosci danych cyfrowych w przestrzeni publicznej.

2.1 Zjawiska zwiazane z poczatkami udostepniania danych wokolo dziel sztuki droga fal
radiowych.

Dostep do informacji cyfrowych to w naszych czasach standard, zmienia si¢ natomiast
sposdb, w jaki uzytkownik jest powiadamiany o ich istnieniu w przestrzeni publicznej. Dzisiaj do
takich celow wykorzystywany jest GPS, rozpoznawanie obrazu za pomocg aparatu fotograficznego
zintegrowanego w telefonie czy rozpoznawanie dzwigkow. Aby moc analizowaé aktualne
rozwigzania taczenia Swiata fizycznego z wirtualnym, nalezy przeSledzi¢ histori¢ wykonywania
dziet sztuki lub akcji artystycznych z wykorzystaniem fal radiowych.

Dla ukazania relacji Swiata wirtualnego 1 fizycznego, dziele ponizszy tekst na trzy
zasadnicze czg¢Sci. Kazda przedstawia modele zachowan obiektow fizycznych (wykonanych przeze
mnie konstrukcji nawigzujacych w swojej stylistyce do rzezb z matopolskich kamienic) wobec
danych (analogowych, a potem cyfrowych) dostepnych wokoto dzieta sztuki.

W pierwszym modelu artysta gromadzi dane cyfrowe w obrebie dzieta sztuki, a nastgpnie je
nadaje. Dzieto oraz dane wirtualne sg niezalezne od siebie, jednak zostajag zaobserwowane pierwsze
wplywy obecnosci danych cyfrowych na odbidr przestrzeni fizycznej. Jako przyktad mozna podac
pomnik w parku, ktory jest w zasiegu nadawania rozgto$ni radiowej. Odbierajac za poSrednictwem
przeno$nego odbiornika radia FM informacje o powyzszym pomniku, np. w lokalnej rozglo$ni
radiowe], siedzacy na fawce odbiorca zyskuje informacje o dziele, przed ktérym sie znajduje. To
bardzo prosty model, jednak oddaje relacje danych ,krazacych” wokot prac artystycznych. Nie
dochodzi do zmian wtaSciwosci obiektu fizycznego wzgledem zmian danych cyfrowych oraz
sytuacji odwrotnej, jednak prawdopodobnie taki przypadek zainteresowal pierwszych tworcow z

Wielkiej Brytanii.
Od radia pirackiego w Wielkiej Brytanii do Wardrivingu.

Jako jeden z pierwszych przyktadow dziatalnoSci zwigzanej z radiowa dystrybucja

informacji w formie otwartego udostepniania mial miejsce w latach 60-tych na wschodnim

wybrzezu Wielkiej Brytanii w Redsands.4 W pozostatoSciach platform do ostrzalu Luftwaffe
(znajdujacych si¢ juz w strefie wod miedzynarodowych) powstata piracka rozglo$nia radiowa
operujaca nadajnikiem fal dtugich (LF). Inicjatywa Tonyego Pine'a miata na cel udostgpnianie
danych droga radiowa i tym samym, pojawita si¢ mozliwosS¢ odbioru informacji poza BBC — bez

koniecznoS$ci ponoszenia kosztow. Drugim réwnie ciekawym projektem bylo Radio Caroline —

4 R.Chapman, Selling the Sixties: Pirates and Pop Music Radio, Routledge, Londyn 1992, s. 100-123.



Sredniofalowa rozgto$nia radiowa (takze w Wielkiej Brytania, cztery mile od Felixtowe, Suffolk),
nie posiadajaca licencji rzadowej. Znajdowala si¢ na pokladzie zakotwiczonego na wodach
mig¢dzynarodowych bylego promu MV Fredericia, specjalnie w tym celu przebudowanego na
radiostacj¢ komunikacyjng. DziatalnoS¢ Radia Caroline jest wcigz podtrzymana za poSrednictwem
radia internetowego.

Fot. 2.1. Porty morskie w Redsands - miejsce narodzin niezaleznych rozgtosni muzyezaych DZ1§kl I'OZWIJ aniu nlezaleznego

nadawania informacji drogg radiowa w

latach 60-tych, a potem w latach 80-
tych, artySci uzyskali mozliwos¢
zakupu lub tez skonstruowania
wlasnego sprzetu nadawczego, tak, aby
w promieniu kilku kilometrow mozna
bylo niezaleznie udostgpniaC na

konkretnej czestotliwoSci  wtasne

wytwory diwi@kowes. KilkanaScie lat

g pézniej dodatkowym faktorem
i’r;idia:rrp.MWw_ban'y-sr;m.m.ukfrknmes—sea-farxs. wplywajacym na popularyzacje
zjawiska stal si¢ modul odbiornika FM montowany fabrycznie w telefonach firmy Nokia oraz
Simens. Dzigki tej implementacji posiadacze ,. komodrek™ np. czekajac na przystanku autobusowym,
wychodzac na spacer lub stuchajac radia w drodze do pracy, mogli przypadkowo znalez¢
czestotliwoS¢, na ktorej publikowane byty tresci danego artysty. W ten sposéb oprécz fizycznych

map pokazujacych ramy przestrzenne konkretnego terenu, wyodrebnily si¢ mapy dostepnosci
sygnatéw danego artysty. Zwigzane jest z tym pojecie przestrzeni Herza6, czyli podziatu terytorium

fizycznego pod wzgledem dostgpnoSci danych rodzajéw transmisji radiowej (GSM, LF, Wi-FI etc.)7.

Mozliwo$¢ nadawania wilasnych audycji radiowych uaktywnita takze zjawisko
popularyzacji eksperymentalnych treSci muzycznych. Gatunki muzyczne, ktore rodzily si¢ na
skutek nowych rozwigzaf technologicznych w konstrukcji sprzetu muzycznego — grime, rave czy

garage, byty popularyzowane w pod londyfiskich nielegalnych rozgto$niach radiowych np. kool.fm

czy flex.fm. Mozliwo§¢ niemoderowanej publikacji, wytworzyta dla twércéw8 drugi obieg
muzyczny, gdzie wyszukane formy, nieakceptowalne w radiach publicznych, miaty mozliwos¢
publikacji i badania reakcji u stuchaczy.

5 R.Chapman, Selling the Sixties: Pirates and Pop Music Radio, Routledge , 1992, Londyn, s. 120-123.

6
P. Kraus, Bity miasta, ,,Archizoom” z dn. 10,12.2010, http://www .archizoom.pl/articles/bity-miasta [dostep: 29.05.2017].

7 S.B Sarma, S.E and Williams, RFiD technology and Applications, Cmbridge University Press, Cambridge 2008, s.80-98

8G. Goddard, KISS FM:From radical Radio to big bussines. Suffron House, Londyn 2011, s. 114-120.
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W tym samym czasie wlaSciwoSci Swiata fizycznego zaczety wptywaé na konstrukcje danych

cyfrowych, a dokfadnie na tworzenie baz danych o konkretnej strukturze. DJ-e tworzyli kroétkie

utwory, w ktérych, co czterdzieSci sekund umieszczali dzingle pomagajacych zweryfikowac nazwe

artysty. Uwzgledniali tym samym przemieszczanie si¢ odbiorcow z odbiornikami FM 1 opuszczanie

przez nich strefy mozliwosci odbioru.

Fot. 2.2 Raveowy pokaz laserowy - multimedialny pokaz

Zrédio: hitp:/iizismile.com/2011/10/22/spectacular_rave_light_show_parties30_pies html.

Instalacja, ktora w kreatywny sposob
eksploruje zaleznoSci nadawania informacji za
poSrednictwem radia FM od miejsca
przebywania odbiorcy jest stuchowisko
radiowe autorstwa Jacka Ztoczowskiego pod
tytutem Graham.

Instrukcja obstugi tej pracy brzmi:

WeZ radioodbiornik. Nastaw
czestotliwos¢ na 98.5 MHz. Mozesz
stuchac stuchowiska przemieszczajqc

sie po terenie wystawy. To, co

9
ustyszysz, zaleze¢ bedzie od miejsca, w ktorym bedziesz sie znajdowat.

Przemieszczanie si¢ po miejscu tej instalacji jest
rownoznaczne z stuchaniem wybidrczych tekstow.
r6znych miejscach komunikaty czytane sg przez inne
osoby, w zréznicowany wokalnie sposéb. Oprécz
dzwigkéw 1 stéow stychaé réwniez szum
charakterystyczny dla fal ultra krétkich, ktéry staje
si¢ integralng czeScig stuchowiska. Pojawia si¢ przy
przechodzeniu z jednego pomieszczenia w drugie lub
przy poruszaniu radioodbiornikiem. Bardzo waznym
Grahamie jest zjawisko geolokacji danych — do
konkretnych miejsc fizycznych przypasowano tresci
cyfrowe* (pomimo wykorzystania fal FM,
transmisja wykonywana jest dzigki konwerterowi
FM z formatu mp3). W instalacji spotyka sie
odmienne reprezentacje dzwickowe postaci w
réznych  pomieszczeniach. Sygnaty pomigdzy
pokojami zazgbiaja si¢ — interferujag w postaci

szumu, ktory kresli tutaj granicg¢ dostgpu do danych.

9

Rys. 2 3. Miejskie shuchowisko Graham autorstwa Jacka Zioczowskiego
1 jego fizyczna mapa obszaréw transmisji radiowej W

7y _ |

NI
't

a AN/
Zrodio: htip:fizlo.art plifgraham.php.

J. ZYoczowski, Graham. Stuchowisko przestrzenne, http://zlo.art.pl/graham.php, [dostep: 29.05.2017].


http://zlo.art.pl//graham.php

Jest niewidoczna dla oka, ale istnieje w formie mechanicznych fal radowych, ktore dzigki
odbiornikowi w naszych dtoniach (gigantycznego gabarytowo patrzac z perspektywy smartfonow)

tworza odrebng mape przypominajacg kamienie rzucone w wode.

Praca Graham podobnie jak prace Profesora Marka Chotoniewskiego z serii GPS-Art zaczeta
zwracaC uwage na coraz bardziej precyzyjne przypasowywanie informacji cyfrowych do
konkretnych miejsc fizycznych.

W 2005 roku w asortymencie urzadzef
Fot. 24. Wardriving czyli oznaczanie w terenie dostgpnosei danych dajacych i odbierajacych dostepne byly

odbiorniki FM oraz IR w telefonach. Jednakze

cyfrowych w formie sieci bezprzewodowych

= — kluczowym standardem w kreowaniu nowych

=X x
/’E!-EWIL relacji pomigdzy Swiatem wirtualny oraz
. NG CEND

'J!_l_\'i-—_-—-—_*_ e —

fizycznym stala si¢ popularyzacja chipow
przekazujacych Wi-Fi (potaczone z rozwojem
sieci globalnej oraz standardu przekazywania
informacji  cyfrowych z czestotliwoScig
2.4GHz). Dzigki ich wdrozeniu w latach 2003-

2005 powstal ruch Wardriverow, ktorego

cztonkowie zbierali 1 upubliczniali informacje

o miejscach otwartego dostgpu do internetu.

Zaczety go udostgpnia¢ na swoim terenie

instytucje oraz gospodarstwa domowe za

g pomocg routerow Wi-Fi — géwnie dlatego, aby

nie uzywac kabli (takze poprzez popularyzacje

Zugato: hupi/fww lladodelmal.com/ laptopéw). Skutkiem ubocznym instalowania

urzadzefi nadawczych wykorzystujacych fale radiowe byto (z racji wlaSciwosci przeskalowane]

mocy anteny) wykraczanie zasiegu sygnatu poza obszar, w ktérym byt zainstalowany. Wardriverzy

przemieszczajac si¢ w przestrzeni miejskie] (wowczas z laptopami grubosci sporej ksigzki)

»~skanowali powietrze” i znakami naziemnymi kreSlonymi kreda, sugerowali wystgpowanie w tym

miejscu aktywnej sieci bezprzewodowej udostepniajacej internet. Powstal system oznaczen —

znakoéw wizualnych informujacych o dostgpnoSci sygnatu, wystepowaniu badZ braku hasta (lub

rodzaju zabezpieczefi) oraz przepustowoSci. Niekiedy znaki przeradzaty sie w rysunki

przyciagajace wzrok przechodniow. To chyba pierwsza w historii sytuacja, w ktérej obecnos¢
Swiata wirtualnego w danym miejscu jest sygnalizowana w formie akcji artystycznej.

W kazdym wigkszym mieScie Europy zaczety powstawa¢ mapy miejsc dostgpu do danych

cyfrowych. Ich granice byly czgsto losowo wybrang trasg jazdy samochodem, rowerem lub

10
C. Hurley, Wardriving and Wireless Penetration Testing Syngress Publishing, Rockland, MA, USA, 2007, s. 2-

7.



alternatywng mapa majaca charakter performatywny. Celem Wardiverow nie byto korzystanie z
internetu bez opfat, ale propagowanie otwartego dostepu do danych, ktéry jest najczeSciej
regulowany przez rzady pafistw, a nastepnie przedsiebiorcow uzyskujacych koncesje na
Swiadczenia ustug telekomunikacyjnych. Drugim powodem bylo tworzenie obrazow-map
pokazujacych chwilowa aktywnoS¢ uzytkownikow internetu. Zjawisko przyporzadkowania danych
cyfrowych do miejsc na mapie geograficznej zaczyna nabiera¢ popularnoSci wsrdd artystow, kiedy
przystepne cenowo staja si¢ smartfony posiadajace game standardow tacznoSci radiowej (juz nie
tylko Wi-Fi, ale standardy acznoSci takie jak Bluetooth oraz z rodziny RfiD 1 NFC).

Zazebianie si¢ strategii artystycznych (z nurtu streetartu) z dziataniami Wardriverow
wykorzystujagcych nowoczesne technologie radiowe jest widoczne w projekcie artysty o

pseudonimie Space Invader, postugujacego si¢ stylistyka oSmiobitowych gier komputerowych oraz

Srodka wyrazu jakim jest mozaika.11 Tworca wykonal na terenie Madrytu seri¢ realizacji w
przestrzeni publicznej, w ktérych fizyczng strukture wmurowany zostal noSnik pamigci flash z
wystajacg  wiyczkg,  Kiory - zawierat Fot. 2.5. Dead Drops czyli projekt ndostepniania danyeh i sztuki Arama Bartholla
fragmenty mapy. Podigczenie si¢  dO g fomie wamrowanych pendrawow w praestrzeni miejskie

pamigci skutkowato pokazaniem fragmentu '
mapy miasta, ktéry prowadzil do kolejnej
pracy artysty, za§ zebranie calej mapy
pozwalato na dotarcie na tajng ekspozycje

reszty prac.

Zradio: http:1idatenform.detblog/dead-drops-preview.

2.3 Opisy instalacji interaktywnych: Pole informacyjne, Goethe Guerilla, Pasa;z Czerwonych
Malp oraz ich geneza w przykladach prac innych artystéw i odmiennych zagadnieniach
teoretycznych

Fot. 2.6. Pole Informacyjne - instalacja Michata Hyjka sygnalizujaca wizualnie zasicg Stosunek mapy geograficznej wzgledem mapy
oraz aktywno§é uzytkownika w sieci

obszar6w  dostgpnoSci pasm radiowych (i
dostepnych w nich informacji) oraz rozwdj
technologii mobilnej, a takze wptyw pracy
Graham Jacka Ztoczowskiego doprowadzil mnie
do pomystu nowej instalacji interaktywne;.
Pozwalata ona na oznaczenie terenu, na ktérym
bytyby otwarte wirtualne treSci. Interesowato mnie

ect Control P Editions Pub, London , 2013, s. 23
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wypracowanie sposobu wizualnego zasugerowania uzytkownikowi mozliwosci dostepu do danych
— istnienia niewidocznego zrodta informacji.

Instalacja Pole informacyjne, zaprojektowana wspoélnie z Mateuszem Michatkiem, to serwer
lokalny wyposazony w laser sygnalizujacy aktywnoS¢ pomigdzy smartfonem uzytkownika a
serwerem oraz system luster odbijajacych Swiatto lasera. Uzytkownik naruszajac obszar nadawczy
aktywowat laser, ktory odbijany przez lustra tworzyt ksztatt oktagonu. Pierwszy inicjujacy sygnat
trwal jedng sekund¢ i1 byt oznaka polaczenia serwera z uzytkownikiem. Kiedy uzytkownik
odblokowywat telefon oraz wiaczat przegladarke www, laser ponownie aktywowat sie rytmicznie w
stosunku do pobieranych danych. Instalacja mierzyta czas przebywania w zasiggu instalacji (okoto
pieciu metréw) oraz iloS¢ odbiorcow. Odleglo$¢ luster zostata dostosowana do zasiggu fal
radiowych, natezenie Swiatta do predkoSci oraz natezenia kontaktu uzytkownika z danymi
cyfrowymi. Ekspozycja pracy miata miejsce podczas Nocy Muzeéw w Bielsku-Biate; 2015.
Instalacji uzyto czterdzieSci osob z Srednim czasem przebywania w zasiggu sieci cztery minuty.

Celem powotania instalacji byto zasygnalizowanie mozliwoSci dostgpu do wirtualnych
informacji w przestrzeni publicznej bez stwarzania sporych gabarytowo, trwalych konstrukcji.
Odrebng inspiracja byty dziatania grupy Critical Art Ensemble podejmujacej temat pamigci i
Fot. 27 Mapa ktywaodet past rdiowcls Krakows okazuiacs pomnika, wobec pojawienia si¢ nurtow takich jak
proestrzed Herza net art oraz archiwa cyfrowelz. Tworzac Pole
informacyjne stawialem pytania o to, jak sprawic,
aby dane wirtualne w postaci sygnatu radiowego
byly widzialne w fizycznym Swiecie oraz jak
zjawisko udostepniania informacji w formie sieci
danych (w ktorej uzytkownik moze ingerowa¢ w

strukture¢ danych) wptywa na zmian¢ funkcji

:faberNovel

pomnika (mozliwo§¢ wspdtdzielenia informacji 1

Zrédio: https:liwww fabernovel .com.

publikaciji).
Pomnik/Pamigé

Glownym zatozeniem stawiania pomnika w przestrzeni publicznej jest wizualne
zakomunikowanie istnienia wydarzenia lub postaci. Jedng z gtéwnych koncepcji upamigtnienia
zjawiska jest zajecie terytorium fizycznego, tak, aby przechodnie widzieli dany obiekt. Powyzsza
teza zmienia si¢ przez zjawisko przestrzeni Herza. Swiat fizyczny naktada si¢ z kolejna warstwg —

fale radiowe sg takze fizycznym zjawiskiem, jednak pozostaja w wiekszoSci niewidoczne dla

. 13
naszych zmystow .

12 Critical Art Assamble, Digital Resistance, Autonomedia, Nowy Jork, 2001, s, 90-100
13 M. Ostrowicki, Witrualne realis. Estetyka w epoce elektroniki, Universitat, Krakéw, 2006, s.20-21
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Istnieja dwie strategie zajmowania terenu z prawnego punktu widzenia. Pierwsza strategia zaktada
dziatania legalne, wymagajace pozwolefi i zazwyczaj objawiajace si¢ poprzez stawianie pomnikéw,
tablic pamigtkowych. Na taka droge decyduja si¢ z reguly instytucje, ktére uzyskuja pozwolenie od
wiadciciela przestrzeni fizycznej, na ktérej ma znalez¢ si¢ no$nik komunikatu. Drugg jest droga
poza pozwoleniami — zazwyczaj wykluczajaca autoryzacj¢ podmiotu, na ktérego terenie dochodzi
do danej akcji. Do dziatah w ramach Fot. 2.8. Malarz Keith Haring rysujacy w nowojorskim metrze

drugiej metodologii dochodzito gtéwnie w 79
zniszczonych  przestrzeniach, ktorych
wlaScicieli nie szukano z powodu
dotkliwych =zniszczefi terenu.

Prawdopodobnie tak wygladaty poczatki

grafitti 1 sztuki ulicznej. W Nowym Yorku w
zdezelowanych kamienicach i
blokowiskach dzielnicy Bronx, w latach
80-tych pojawiaja sie ilustracje oraz napisy w

stylu Wild—StyleH. AktywnoSci wizualne  Zrdio: hup:tiwww haring.com!iabout-haring/io-new-yorké. WSIgQ4UjEY

dokonywane owczesnie za pomocg wiadra farby, pedzli lub popularyzujacej si¢ dopiero farby w
puszkach z gazem noSnym (potocznie nazywane farba w spray'u) wyznaczaja terytorium
aktywnoSci konkretnych artystow, (z reguly sa to komunikaty tekstowe, pseudonimy). Powstaja
nielegalne pomniki — wizualne komunikaty zalewaja miasto, docierajac do przechodniéw, ale takze
do artystow malarzy i rzezbiarzy. Ci z kolei wchtaniajag nowe strategie artystyczne 1 wystawiajg
swoje prace nie tylko w miejscach do tego przeznacznych. Owocem takiej interdyscyplinarnosci
byta wspolpraca malarza z New York Art College Keitha Haringa oraz graficiarza LA2. Wystawa

pOkaZywaIa Oblekty malarSkle 1 rZGZblarSkle Fot. 2.9. Goethe Guerilla - Akcja Goethe Institut Krakéw w ramach ktérej,

k umieszczalem betonowe rzezby z tagami NFC w przestrzeni miejskiej Krakowa

kojarzone z kultury obrazkowej, takie ja ok firpemeTiiki o SargefvoySenmych

miniaturowa Statua WolnoSci, Wenus z Milo,
wizerunek Dawida Michata Aniota. Byly one
pomalowane ukladem  wzoréw malarskich
typowych dla Haringa oraz napiséw-tagéw
wykonanych przez LA2. Wchodzac na
ekspozycje¢ w 1985 roku w galerii Toni
Schafrazii w Nowym Jorku, mialo si¢
wrazenie jakby widz wkraczat do zbiorowiska
obiektow z odnos$nikami do réznych znaczen,

ktore osobiScie postrzegam jako hipertgcza

lub dzisiejsze znaczniki AR.

Zrédto: archiwum Michata Hyjka.

1 4 K. Haring, Keith Haring: Journals, Penguin Readers, Nowy Jork, 1996, s. 128-130.
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Kluczowym powodem dla fascynacji malarzym sztuka uliczng byta zazdro$¢ o przypadkowa
publike towarzyszaca ekspozycji prac graficiarzy. Ogladajac film dokumentalny o Keithie Haringu
moja uwage przyciagnela zainicjowana przez niego akcja artystyczna w nowojorskim metrze.
Artysta wykonywat seri¢ rysunkéw na tablicach reklamowych, ktére nie zostaty obwieszone
plakatami. Rysunki byly wykonane w manierze malarskiej — precyzyjne, pokazujace gest artysty.
Strategia dziatania pozostawata jednak ,.graficiarska”, poniewaz nie byta uzgodniona z wtadzami
miasta. Odbywata si¢ w poSpiechu oraz przy obserwacji przypadkowych ludzi. Prace zostaly
wykonane w kilka minut za pomoca
kredy - Obserwatorzy Z()Stali Fot. 2.10 Nadajnik sieci bezprzewodowej oraz jego kamuflaz uzyty w akeji Goethe Guerilla.
postawieni w sytuacji, w Kktorej
zaprezentowany zostal komunikat,
nie naruszajacy trwale przestrzeni
metra — miejsca ludzi, nie bedacych
statymi bywalcami galerii sztuk. Po
skonstruowaniuPola
informacyjnego z aczatem
analizowa¢ sens streetartowych
dzialan na terenie Krakowa, gdzie

lasy anten na dachach kamienic

Zrddlo: archiwum Michata Hyjka

sasiadujg z historycznymi
ptaskorzezbami.

Pozostawianie obrazé6w na murach budynkow posiadajacych swoja histori¢ za pomocy
sprayu, wyklejanki plakatowej, itd. mijaly si¢ z celem. Zabytkowa czg¢s¢ Krakowa, w ktorej
dziatatem potrzebowata bardziej subtelnych, pozornie nieinwazyjnych fizycznie metod ekspres;ji
podczas pokazywania prac w przestrzeni publicznej. Sama idea grafitti powstata na ruinach blokéw
i mtodych budowli, ktére nie posiadaly zadnego kontekstu, byly niczym biata kartka do zapetnienia.

Idea dziatah w przestrzeni publicznej Krakowa natozyta si¢ z spadkiem cen smartfonéw,
dziataniami ACTA oraz boomem mediéw spoteczno$ciowych. Jednocze$nie dostep do danych
cyfrowych w przestrzeni miejskiej byt bardzo kosztowny, a mato ktéry abonent posiadat dostep do
nielimitowego internetu mobilnego. Uformowatem wtedy ksztalt interfejsu cyfrowego — Bomby

Informacyjnej, jako manifestu sztuki interaktywnej w przestrzeni miejskiej:

Tagowanie, rysowanie, pirackie audycje radiowe, animacja i graffiti — w erze cyfrowej przeniosty si¢ z
ulic na nasze dyski twarde. Teraz ewoluujg i powracaja z wirtualnego §wiata na mury, stupy i miejsca,
ktére mijaja setki ludzi. Bomba Informacyjna to prywatna sie¢ bezprzewodowa w przestrzeni publicznej.
Brak hasta dostepu, darmowe WiFi. Zeby wejs¢, nalezy zastukaé kotatkg w drzwi. Otwieraja sie one
dzigki smartphone'owi i przegladarce stron internetowych. Daja dostep do konkretnych danych
zwigzanych z miejscem, w jakim znajduje si¢ bomba. Jednocze$nie moze wej$¢ bardzo duzo oséb, ktore
maja mozliwo$§¢ szybkiego pobrania informacji: filmu, dZwicku i obrazu. Kazdy z goSci ma okazje

pozostawi¢ po sobie §lad. Otaczajace nas budynki i przedmioty, ktére codziennie mijamy, dzigki bombie
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zyskujg inny wymiar. Aby zostawi¢ komunikat nie trzeba narusza¢ przestrzeni markerem, czy plakatem —
wystarczy powiesi¢ matpig kotatke, w ktdrej ukryta jest technologia. Kazdy centymetr terytorium jest juz
czyja$ whasnoscig i tylko sieci bezprzewodowe istnieja jako terra incognita. Swiat wirtualny oraz fizyczne

15
artefakty sg teraz sprzymierzone: Khalos Digitatos!

Powyzszy manifest doprowadzit mnie do wykonania drugiej instalacji interaktywnej o nazwie
Goethe Guerilla. Sktada si¢ z dwunastu ptaskorzezb magotéw odlanych z betonu z zatopionym
kodem NFC w nosie, zaimplementowanych nastgpnie w wybranych lokacjach przestrzeni
publicznej Krakowa. Ptaskorzezba jest zminiaturyzowang wersja tej z patacu Jabtonowskich przy
Rynku Gtéwnym 22. Rzezba symbolizuje kotatke, a co za tym idzie — pukanie do drzwi, zacheca do
wejScia. W instalacji Goethe Guerilla wyglad historycznej rzezby pozwolit na ,,wtopienie si¢” w
wizualng przestrzen Krakowa. Na policzkach 1 czole matp zostaty umieszczone napisy sugerujace
wilgczenie Wi-Fi o nazwie Guerilla. Na przeciwko kazdej rzezby zaimplementowanej w zniszczone
fragmenty budynkow (rzezby roznity si¢ tylko kolorystyka z racji dopasowania do koloru elewaciji,
na ktdrej si¢ znajdowaly) umieszczony zostal serwer nadajacy pasmem Wi-Fi, pozwalajacy na
przesytanie informacji. W efekcie kazda rzezba zostala otoczona informacjami w postaci lokalne;j
sieci danych, w ktorej uzytkownik bez optat oraz ograniczen iloSciowych moze pobiera¢ dane na
temat rzezby, jej kontekstu wzgledem miejsca oraz szczegétow akcji. Wystarczyto dotkng¢ nosa
magota smartfonem, aby zalogowac si¢ do sieci danych. W ciggu dwdch tygodni do wszystkich
punkéw podiaczylto si¢ trzysta piecdziesiat cztery osoby, a kazda z nich spedzita Srednio przy

rzezbie czterdzieSci pie¢ sekund.

Podczas realizacji Goethe Guerilla powstata Bomba e 1. Shema e e s s o
informacyjna, ktére polega na takim ustawieniu serwera Goethe Guerilla -lokalna sie¢ danyeh, a w nie] cbiekt fizgczny

wysylajacego dane, aby kazdy adres www wpisany w
naszg przegladarke odsytat nas w jeden konkretny adres.
Jezeli kto§ bedac koto rzezby malpy umieszczonej na
ulicy, sprébowatl na smartfonie w przegladarce www
wpisa¢ adres www.google.com, zostanie odestany do
danych o projekcie, poniewaz tylko one istniaty w
lokalnej sieci danych. Reakcje uzytkownikéw byty
dwojakie. WigkszoS¢ ludzi przystawata, ogladat obiekt 1

probowata dotyka¢ go dionmi. Niektérzy wyciagali
telefony 1 zaczynali probowac podlaczyC si¢ do sieci. zsao: achiwum Michats Hyjka.

Jezeli uzytkownik pokonal barier¢ obstugi urzadzenia elektronicznego, nastepnie zaglebiat sie w
dane cyfrowe, (wzbogacajac mnie o nowe doSwiadczenia z dziedziny user experience). Po
zaglebieniu si¢ w treSci cyfrowe o obiekcie, uzytkownicy ponownie ogladali rzezbe 1 probowali

logowac sie do dalszych danych poprzez dotykanie nosa.

15 M. Hyjek, Kalos Digitatos — praca magisterska, Krakow,2012, str. 10-11
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Fot. 2.12. Gosthe Guerila {uzytkownicy w obrebie zasigg instalacii Instalacja interaktywna Goethe Guerilla
S ' wymagata wytworzenia interfejsu sktadajacego sie z
podzespotow elektronicznych, ktére mozna byto
zaimplementowa¢ w rzezby, mogacych zaréwno
pofaczyC€ urzadzenie peryferyjne z dzielem sztuki jak 1
posiada¢ niewielkie gabaryty. Podczas obserwacji
Goethe Guerilli istotny byl dystans, brak zaufania
uzytkownikOw zaraz po przeczytaniu wizualnej
instrukcji. Po zobaczeniu ptaskorzezby 1 odczytaniu
komunikatu o darmowych danych przechodnie
zaczynali analizowa¢ skad pochodzi sygnat (stad
kamuflaz nadajnik6w na obrazku z sztucznymi

, kwiatami). W przypadku kiedy kredg na ziemi zostaty
\ narysowane komunikaty o sieci — reakcja byto

: S

) opuszczenie narysowanego na ziemi kota.
Zrodto: archiwum Michata Hyjka. Gtownym celem akcji Goethe Guerilla byto

zwrdcenie uwagi na wydarzenia zwigzane z ACTA16, ktorych dziataniom przeciwstawiali si¢ ludzie
na calym Swiecie (w tym stawny protest Wikipedii). Od czasu protestu zaczety powstawac¢ podobne
rozwigzania, umozliwiajace polaczenie z serwerem bez potrzeby podiaczenia z siecig globalng.
Historia takich rozwigzan siega lat 80-tych, gdzie na kampusach uniwersytetow np. Yale zostaly
stworzone lokalne sieci danych (wykorzystujace co prawda polaczenia przewodowe) pomigdzy
komputerami, w celu wymiany informacji wewnatrzuczelnianej. Analizujac  problem
nieograniczonego dostgpu do danych, nalezy wedle Pekka Himmanena zjawisko rozwarstwi¢ na
dwa nurty”.

Rys. 2.13. Mapa standardéw odbioru internetu mobilnego na §wiecie

Jeden zwigzany byl z potrzebg
rozprzestrzeniania informacji
wynikajagcego z catkowitego braku
dostepu lub braku mozliwoSci
korzystania z mnich z powodow
ekonomicznych. Zjawiska zwigzane z
ta czeScig dzialan dotyczg krajow

afrykanskimch Dochodzito tam do tzw.

froggingu, czyli przeskakiwania

Zrédio: http://money cnn com/2015/04/07/technology/facebook-dn in-flipht-f8

pozioméw technologicznych bez

przejScia faz przejSciowych migdzy skokami. Przyktadowo w Tanzanii bardzo popularne s3

16 P.Roffe, Xaveir Seuba, The ACTA and the Pluriterial Enforcment Agenda, Cambridge Univeristy Press, 2014,
5.203
17 M. Castells, P. Himanen, Spofeczeristwo informacyjne i paiistwo dobrobytu. Model fifiski, SITRA, Warszawa, 2009,

5.30-32
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smartfony, natomiast internet mobilny dostgpny na jej terenie jest na poziomie ponizej 2G

18(materialy graficzne przy tej predkoSci internetu nie dziataja ptynnie lub nie istnieje mozliwos¢

dostepu). Frogging telekomunikacyjny w Tanzanii polegat na przeskoczeniu urzadzen dostgpowych

uzytkownikéw z telefonéw GSM na smartfony, natomiast poziom konstrukcji stacji bazowych

infrastruktury nadawczej pozostat na poziomie lat 90-tych. Ponadto dostawcy internetu naktadali

bardzo duze opfaty za korzystanie z niego na stalym taczu, wiec dostgp do danych w przestrzeni

publicznej byl mocno ograniczony.

Drugi nurt zwigzany byt ze stwarzaniem stref dostepu w wysoko zurbanizowanym terenie,

na ktérym dochodzito do nadmiernej gy o 14 projekt Ad Hoc Network Travel Mug Marka Sheparda,
mobilne mikroserwery w forme kubkow do kawy

inwigilacji obywateli. Scisly monitoring
kamer CCTV oraz kontrolowany przeptyw
danych w hotspotach Wi-Fi wygenerowat
konieczno$¢ powstania tzw. darknetéw,
czyli niezaleznych od internetu i oplat. W
kilku pracach artystycznych
zaobserwowalem urzadzenia nadawcze

podobne pod wzgledem technologicznym,

miejsca i celu zastosowania do rozwigzania Zodo: hitp-lisurvival sentientcity.net.

ukazanego w Bombie Informacyjnej.

Pierwszym z nich jest praca wyrastajagca z tradycji nowojorskich szkét sztuk wizualnych, czyli Ad

Hoc Network Travel Mug Marka Sheparda. Projekt jest wspierany przez Uniwersytet w Buffalo,

gdzie realizowany jest w ramach Creative Capitallg, czyli projektu, ktéry od 1999 roku jest

Fot. 2.15. Mikroserwer Lattern - niezalezny energetycznie oraz informacyjne

serwer danych

Solar Panels LED Indicators

Lantern has a 12 hour battery

life when passively receiving standby/receiving data, on/Wi-
data and4 hours wher its Wi- - — Fi),.battery,life, slgnal strength,
Fi signalis.active. weand frequency being.received.

|Inputs/Qutputs. 2

SMA:for connecting to LNB, Plastic'Case

“micro' USB input, micro SD
card slot, USB output.

Zrédio: htips:/lfossbytes.comlouternet/.

Lights to show power (off,

Lightweight but sturdy design.
Lantern is about the size of a
flashlight: It is the most
compact library ever built.

tworzony dla podwyzszenia jakoSci dziet
sztuki dostgpnych w przestrzeni publiczne].
Przedmiotem projektu jest mikroserwer w
ksztalcie podréznego kubka do kawy z
wewngetrznym system zasilania. Na wieczku
znajduje si¢ wySwietlacz pozwalajacy na
odczytywanie krétkich wiadomoSci
tekstowych  wysytanych przez gest
przechylenia kubka w strong¢ ust. Oprécz
lokalnej sieci danych, w ktorej
udostgpniane byly prace studentéw
Uniwersytetu, wytworzyla si¢ mozliwosé

akcji  performatywnych. Uzywajac kilku

18 Deloitte-Mobile-Consume, There-is-no-place-like-phone, Deloitte 2016, s. 20.

19

Survival Kit, Project info [w:] http://survival sentientcity.net, http://survival.sentientcity.net/info.html [odczyt:

05.05.2016].
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takich kubkéw grupa ludzi moze przesyta¢ komunikaty bez uzywania smartfonéw wykonujac np.
akcje flash mob. Dzigki zastosowaniu tego typu urzadzefi w poblizu realizacji dziatan artystycznych
zardwno uczestnicy, jak 1 artySci uzyskali dodatkowe mozliwoSci interakcyjne.

Drugie oraz trzecie rozwigzanie korzysta z urzadzenia wysytajacego niezalezne sygnaty WI-
FI z danymi. Sg to projekty dedykowane dla inicjatyw pozarzadowych. Jeden narodzit w Stanach
Zjednoczonych i jego gtéwnym zalozeniem bylo tworzenie pomocy merytorycznej w formie
cyfrowych bibliotek w szkotach. Urzadzanie o nazwie Libraries Box 2.1 pozwalato w promieniu
piecdziesieciu metrow kwadratowych udostepnia¢ treSci uzupetniajace ksigzki o dodatkowe
materialy audiowizualne. Jednym z dopetniajagcych modutéw sterujacych byt modut NFC, ktéry
ufatwial dzieciom nawigacje treSci. Kody NFC byty przyklejane pod obrazkami w ksigzkach.
Dotknigcie obrazka telefonem skutkowato odniesieniem do tresci znajdujacych si¢ w lokalnej sieci
zbudowanej dzieki Library Box 2.1, do czego nie byt potrzebny mobilny internet. Gtéwnym celem
takiej strategii byt bardziej efektywny tryb nauki wynikajacy z szybkiego dostepu do digitalnych
materialéw wizualnych przy klasycznym medium drukowanym.

Réwnolegle powstat projekt dedykowany terenom, na ktérych wystgpuje deficyt zaréwno
infrastruktury mobilnej, jak i deficyt energetyczny. Projekt zostat wykonany, aby wzbogaci¢ wiedze
o otaczajacym Swiecie dla dzieci w szkotach w Tanzanii. Podstawowymi materiatami byty okoto
dwadziesScia tysiecy haset z Wikipedii oraz zbiory informacji dotyczace rejonu w jakim znajdowata
si¢ szkota. Dzigki zastosowaniu projektu Lattern dzieci miaty dostep do danych cyfrowych
dotyczacych obiektéw, o ktérych sg aktualnie uczone. Z powodu ograniczonych funduszy na kupno
ksigzek, cyfrowy dostep do danych ma takze walory optymalizacyjne, poniewaz, w przeciwienstwie
do podrecznikéw drukowanych, przestarzate treSci mozna bezptatnie uaktualnia¢. Podobne
rozwigzania powstaja na catym Swiecie. W trakcie poszukiwafi w latach 2012-2016 znalaztem
pietnadcie zalozefi konstrukcyjnych spelniajagcych funkcje ,,udostgpniacza” danych w formie
kompletnych mikroserweréw (koficzac na opcji wykonania hotspotu na swoim telefonie
odwotujacego do tresci znajdujacych si¢ na pamieci wewnetrznej).

Projektem taczacym wytworzenie P, 208 T Tilin - Ao QU - fisilacis il biccusiai

umozliwiajzca Rozenie sie 7 intemedem bez inwigilacji danych

obiektu rzezbiarskiego oraz nadawania

informacji drogg radiowa wokoto obiektu
jest realizacja Trevora Paglena,
stworzona z mySla o muzeach sztuki
wspotczesnej. Rolg Anatomy Cube jest
rozdawanie danych, a co za tym idzie —
niekontrolowane poznawanie S$wiata.

Sercem pracy jest mikroserwer

pozwalajacy na uzywanie internetu W . wup:pagten comindes php?i=workds=cube.

promieniu kilkunastu metréw. Warstwa
wizualna przypomina obiekt muzealny zamknigty szczelnie w gablocie, co absolutnie przeczy jego

naturze dziatania. Anatomy cube pozwala nam na korzystanie z internetu uzywajac mechanizméw
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krycia sieci Tor oraz wiaSciwosci VPN, ktére nie pozwalaja na sprawne uzyskanie adresu IP oraz
MAC uzytkownika. Podfaczenie uzytkownika do sieci zmienia kolor szeSciennej bryty rzezby, ale
jednoczenie wptywa na mniejsze prawdopodobiefistwo inwigilowania internetu przez osoby trzecie.
Celem dziatania tworcy bylo ofiarowanie elementdw do wirtualnej pracy organicznej — im wigcej
placowek pokazujacych sztuke bedzie posiada¢ Anatomy Cube, tym sprawniej bedzie funkcjonowaé

przesyt informacji w internecie bez dziatania oséb postronnych.
Bomba Informacyjna jako nadajnik i sposéb pomiaru aktywnosci uzytkownika

To, co odréznia Bombe Informacyjng H to komputer bardziej elastyczny pod wzgledem
konstrukcyjnym. Gotowe istniejace rozwigzania, zardwno oprogramowania jak i budowy, byly
zintegrowanymi urzadzeniami bez mozliwoSci manipulacji niektérymi podzespotami. Kluczowym
parametrem Bomby informacyjnej H jest mozliwo§¢ wymiennych anten o maksymalnej mocy 15dB.

Realizacje artystyczne, na bazie ktdérych
Fot. 2.17. Bomba Informacyjna - autorski projekt oprogramowania oraz kompueera  7hyudowana  jest obrona tezy doktoratu,
wykonany na potrzebe obrony pracy doktorskiej umozliwiajacy niezalezne udostep-
nianie danych na smartfony w obrebie instalacji wymagaly anten o wlaSciwoSciach
s dookdlnych, czyli sytuacji kiedy system
nadawczy znajdowat si¢ wewnatrz instalacji.
Sygnat rozchodzi si¢ réwnomiernie, niczym
fale wzburzone kamieniem rzucone w wode.

Takie rozwigzanie pozwala na zajecie duzej

1)

H

powierzchni swoim sygnatem. Inny model

o

f

nadawania zostal zastosowany w instalacji
Goethe Guerilla, gdzie system nadawczy

znajduje si¢ sto metréw od strefy dostgpu do

danych cyfrowych. W tym oraz w trzech
Zrddto: archivum Michal Hyjek kolejnych opisanych po6zniej realizacjach
nastgpuje sytuacja, w ktorej uzytkownik nie powinien wiedzie¢, skad pochodzi sygnat, wiec
nadajnik jest umieszczany poza zasiggiem wzroku i kamuflowany. Aby podobna sytuacja miata
miejsce nalezy uzy¢ anteny kierunkowej typu Yagi, ktéra pozwala kosztem powierzchni
zajmowanej przez sygnal, sterowaé jego kierunkiem, wigc decydowaé o miejscu odbioru. To
rozwigzanie optymalne pod wzgledem bezpieczefistwa sprzgtu podczas badafn, poniewaz
uzytkownik nie ma dostgpu do nadajnika danych. Kolejnym aspektem konstrukcyjnym
odrézniajacym Bombe informacyjng H od innych urzadzef takich jak Latern czy Library Box jest
oprogramowanie uzyte do taczenia si¢ z uzytkownikami. Bomba informacyjna H umozliwia
przegladanie danych poprzez przegladarke www. Dzieje si¢ tak za poSrednictwem serwera apache
oraz ustawianiach DNS, dzigki czemu przez wpisanie jakichkolwiek treSci lub adresow w
domyS§lnej przegladarce www zostaja wySwietlone tylko nasze informacje. W Bombie

Informacyjnej kazda domena staje si¢ nasza. Dodatkowymi walorami jej konstrukcji jest
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aluminiowa, antywstrzagsowa, wodoszczelna obudowa oraz system, ktory jest gotowy do pracy w
trzydziesci sekund.

Podsumowujac  zachowania ludzi podczas publicznej ekspozycji instalacji Pola
informacyjnego oraz Goethe Guerilli — odbiorcy dzielg si¢ na tych, ktdrzy sg bardzo zainteresowani
1 po kilku sekundach docieraja smartfonem do danych oraz na tych, ktérzy nawet nie wchodza w
pole interakcji — gwattownie omijaja miejsce instalacji.

Coraz czestsze stosowanie wyzej wymienionych rozwigzan informatycznych do kontaktu
uzytkownika ze Swiatem wirtualnym w przestrzeni miejskiej powoduje powstawanie szeregu prac
artystycznych podejmujacych problem inwigilacji danych. Przyktad stanowi dzieto nowojorskiego
kolektywu artystycznego Survival Kit pt.: CCD-ME-NOT UMBRELLA. Motto grupy to przyrzqdy

sluzqce do przetrwania w miescie niedalekiej przysz%ofcizo. Praca nie jest bezpoSrednio zwigzana z
nadawaniem danych droga radiowa, ale wykorzystuje wlaSciwoS¢ jednego z parametrow fal
elektromagnetycznych jaka jest jej ot S50, Boatbincia Mosk Broppanis, EXTh e ot o pammadi,
czestotliwos¢ 1 dtugosc. dzigla ktdremu jesteSmy mewidoezni dla muejskiego monitoringu
CCD-ME-NOT UMBRELLA to @& Seat lentC by etuork
parasol wyposazony w Swiatta led w
systemie  podczerwieni, ktéry oprocz
deszczu chroni przed zarejestrowaniem
przez miejski monitoring. Kamery CCTV
posiadaja mozliwoS¢ nagrywania w
ciemnosci, dzieki tzw. podSwietlaczom IR,
czyli rodzajom diody LED. PodSwietlacze

montuje si¢ w obudowie kamery tak, aby

promieniowanie podczerwone bylo :
skierowane na obiekt naprzeciwko niej.  Zrddlo- http:/www andine orghvd
Mark Shepard tworca parasola pokazat, iz
wykorzystanie podczerwonego promieniowania w telewizji przemystowej jest jak miecz
obosieczny. Parasol wyposazony w IR-LED-y tworzy poSwiate nad uzytkownikiem, nie pozwalajac
na jakakolwiek identyfikacj¢ z powodu nadmiernej tuny Swietlnej. Dziatanie to mialo na celu
wytworzenie dziury, martwego punktu w mapie zaz¢biajacych si¢ zasiegdw kamer.

Gdziekolwiek si¢ przemieszczamy tam smartfon w naszej kieszeni przesyla informacje
zwrotne do sieci globalnej mowiac, gdzie si¢ znajdujemy. Aktualnie ptywamy w oceanie danych
bedac w przestrzeni fizycznej 1 dzigki realizacji dziet sztuki mozemy kontrolowac i wybieraé te

dane, ktére moga zwigkszaé moc artystycznego komunikatu.

Pasaz Czerwonych Matp oraz przeglad 1acznikow do $wiata wirtualnego.

20 Survival Kit, Project info [w:] http://survival sentientcity .net,_http://survival .sentientcity .net/info.html [odczyt:
05.05.2016]. [ttum. m.h.].
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Kiedy pojawito si¢ zjawisko wirtualno$ci w aspekcie technologicznym? OdpowiedZ mozemy wigza¢ z rozwojem
technologii komputerowej i przywotac rok 1968, kiedy powstatl pierwszy interfejs w postaci hetmu HMD (head -

21
mounted display). Niezwykte urzadzenie — brama do innego §wiata

Michat Ostrowicki, Wirtualne realis

Aby moéc wejs¢ do Swiata wirtualnego w latach 80-tych nalezato zaglebic si¢ w Swiat imersji
przy stanowisku komputerowym i ubra¢ hetm HMD. Caty proces zaz¢biania dwdch Swiatow byt
mozliwy poprzez uzycie wielkiego gabarytowo sprzetu komputerowego. Dzisiaj dzigki sieciom
danych cyfrowych dostepnych w przestrzeni publicznej, smartfonom czy goglom VR, egzystujemy
w rzeczywistoSci, w ktdrej do wirtualnego Swiata nie trzeba wchodzi¢, bo caty czas w nim jesteSmy.

Rys. 2.20. Schemat umieszczenia kodu NFC wewnatrz rzezby jako lacznika do informacji

chip z danymi

Zrédto: archiwum Michata Hyjka.
Nasze urzadzenia mobilne dostarczajg informacje, a Internet of Things udowadnia, iz ich zbieranie

optymalizuje dziatania w §wiecie fizycznym, np. samo uzupetniajace si¢ lodowki.

Popularyzacja internetu mobilnego rozpoczeta bitwe o zaistnienie danych cyforwych w
Swiecie fizycznym. Przez pojawianie si¢ QR kodéw np. na plakatach, kodéw NFC zatopionych w
kartach zblizeniowych, czy beaconéw w sklepach, zauwazono uzyteczno$¢ informacji
sprofilowanych do miejsca przebywania uzytkownika. W oceanie danych internetowych
wartoS$ciowe sg te, do ktérych mozna dotrze¢, o ktérych istnieniu wiedzg uzytkownicy. Elitarne nie
jest posiadanie danych na serwerze lub mozliwoS$ci dostgpu — kluczowym jest sugestia i pokazanie

drogi do informacji cyfrowe;j.

Linki w przestrzeni fizycznej

Obecnie istnieje kilka standarddw radiowych pozwalajacych na odnoszenie urzadzef

21 M. Ostrowicki, Witrualne realis. Estetyka w epoce elektroniki, Universitas, Krakow 2006, s. 20-21.
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mobilnych do baz danych cyfrowych. Ogélny podzial to urzadzenia z rodziny RFID (radio
frequency ID), czyli postugujace si¢ potaczeniem radiowym oraz aplikacje (lub takze zintegrowane
urzadzenia) postugujace si¢ rozpoznawaniem obrazu. Urzadzenia z tych dwdéch rodzin stuza do
identyfikacji obiektow, jednak geneza ich szczegdétowego przeznaczenias znacznie si¢ rozni.
Rozpoznawanie obrazu z reguty stuzy do identyfikacji zbioréw niejednorodnych (np. skaner twarzy
na lotnisku), ktérych ksztatt wizualny nie ulega zmianie. Odwrotnie dziataja przedmioty
namierzane droga radiowa. Maja zaimplementowany modut, ktory bez wzgledu na zmiane wygladu
wizualnego bedzie pokazywatl ta samg warto§¢. Technologie te zostaly stworzone w celach
optymalizacyjnych np. liczenie przesytek (RFiD), czy systemy antykradziezowe (rozpoznawanie
obrazu). Jednak takie rozwiania w rekach artystow zazwyczaj powoluja dzieta bedace narzedziami
w poznawaniu Swiata 1 przekazywania komunikatow.
Jednymi z popularnych ,linkéow” w
Rys.221. PorGwnanie budowy tagéw NFC oraz Beacon6w. przestrzeni publicznej s3 beacony, dzialajace
dzigki transmisji radiowej bluetooth. Dzieki
beaconom, wurzadzeniom w ksztalcie
kolorowego kamienia mieszczacego si¢ w
dfoni, mozemy w promieniu oddziatywania
(od dwoch dz siedemdziesigciu metrow)

nawigzaC kontakt z danymi. W Swiecie sztuki

rozwigzanie to spotkatem np. w MOCAK-u,
S A gdzie zostalo zastosowane jako system
informacji muzealnej. Przechodzac z sali do sali uzyskiwato si¢ informacje na temat obiektow
znajdujacych si¢ w kolekcji. Glownym wada tego rozwigzania jako odnoSnika do danych
cyfrowych jest zbyt duzy zasiggu pojedynczego beaconu. Podczas eksperymentdéw czesto
potrzebowatem umiesci¢ kilka linkéw na powierzchni metra kwadratowego. Jego duzym plusem
jest mozliwos$¢ prostego nawigowania danymi wewnatrz samych linkow oraz pojemna bateria.
Kolejna technika przypasowania danych cyfrowych do fizycznych obiektéw to technologia
rozpoznawania obrazu Qucik Response. Pochodzi z Japonii, gdzie uzywanie kodow byto zwigzane
z kodowaniem znakéw Kanji/Kana, optymalizacja ror.2.22. Mural QR Pedro Moralesa Doing Well by Doing Good
czasu zamawiania podczas zakupow oraz
tlumaczenia wyrazen z roznych jezykow na
komunikaty graficzne. Pochodzenie kodow QR
zwigzane jest z kodami kreskowymi, ktére miaty na
celu przypasowanie komunikatu zrozumiatego dla
maszyny sczytujacej, a nastepnie przypasowania
warto$¢ oraz opisu do danego przedmiotu. Kody
QR spopularyzowaty si¢, w zwigzku z potrzeby ===

umieszczania W druku odno$nikéw do danych w

internecie. GIéwnym celem byty linki do bardziej : : ‘

Zrédio: htip:1/blog savelocalnow .com/qr-code-generator-it/.
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skomplikowanych pod wzgledem adresu podstron, ktérych iloS¢ liter przekraczata elementarng
nazwe¢ strony umieszczang zazwyczaj w drukowanych reklamach (np. adres do wydarzenia na
Facebooku). Umieszczenie matego kafelka z kodami QR w fragmentach gazety, ulotki lub naklejki
pozwalal (za pomoca darmowych, ogélnodostgpnych aplikacji na smartfon) na odsyfanie do danych
znajdujacych si¢ w sieci globalnej, celem uzyskania szerszych informacji o danym wydarzeniu. Jest
to niskokosztowy (czarno-bialy druk) i uniwersalny (kazdy telefon posiada aparat, czyli modut
sczytujacy) sposéb odnoszenia do danych cyfrowych za pomoca komunikatéw wizualnych w
przestrzeni publicznej.

W sferze artystycznej ta technika jest czesto wzbogaca podpisy prac lub
wielkoformatowych murali lub instalacji. Dzieje si¢ tak w przypadku akcji Pedro Moralesa Doing
well by doing good w fabryce mebli Nowym Jorku. Meksykanski malarz za pomoca kodéw odnosit
sie¢ do produkowanego dawniej w zaktadzie rekodzieta. Praca pozwala na wySwietlanie
historycznych materiatéw audiowizualnych dotyczacych konkretnego pietra lub pomieszczenia
fabryki, znajdujacych si¢ w nich maszyn oraz wykonywanych proceséw obrébki drewna.
Powodem, dla ktérego sam nie stosuje kodow QR w swoich instalacjach jest ingerencja w wyglad
obiektu (trzeba go wydrukowac lub nanieS¢ na dany obiekt, co niekiedy powoduje zaburzenia
kompozycji dziata lub z géry podpowiada uzytkownikowi strategi¢ interakcji).

Technologia, ktéra gtéwnie postugiwatem si¢ w celach badawczych, aby faczy¢ przestrzen
fizyczng z treSciami cyfrowymi jest Near-Field Communication — technologia z rodziny RFID
zapewniajagca wygodny i bezpieczny transfer danych cyfrowych droga radiowa na niewielkie
odlegtoSci. Najwazniejszg cechag NFC jest bezprzewodowa komunikacja pomigdzy urzgdzeniami
znajdujacymi si¢ w odlegtosci do dziesigciu centymetrow. Precyzyjna, niedroga z mozliwoScig
rozkodowania mikrochipu okoto milion razy. Ponadto nie potrzebuje zadnych wiasnych Zrédet

zasilania.
Fot. 2.23. Pasaz Czerwonych Malp - Instalacja wykorzystujaca tagi NFC

Tworzac kolejng instalacje

interaktywng o mnazwie Pasaz
Czerwonych Maip wykorzystatem
powyzszg technologi¢ w  zbiorze
obiektéw. Moim celem bylo
wytworzenie Srodowiska, w ktorym
przebywajacy czlowiek ma SwiadomoS¢
zaleznoSci pomigdzy umiejscowieniem
fizycznych obiektow, a dostgpem do
konkretnych danych cyfrowych.

Zrédio: archiwum Michata Hyjka.
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Instalacja Pasaz Czerwonych Matp prezentuje cyfrowa dokumentacj¢ dokonafi Fundacji
Gospodarki 1 Administracji Publicznej. Poprzez wykorzystanie technologii bezprzewodowej Wi-Fi
oraz NFC, dotykajac nosow rzezb malp za pomoca smartfonu, czytamy lub ogladamy kolejne
materialy audiowizualne realizacji Fundacji. Uktad rzezb jest utozony w ksztatt mapy jej dziatan na
terenie Krakowa. Wchodzac w niego znajdujemy si¢ w konstelacji danych. Im glebiej wchodzimy
w instalacje, im dalszego nosa rzezby matpy dotkniemy, tym zakotatamy do dalszego etapu. W
Pasaizu Czerwonych Madp zastosowany zostal algorytm oraz rozwigzanie zarzadzania danymi przy

uzyciu Pure Data, ktory w zaleznoSci od dlugoSci zwiedzania oraz iloSci dotykanych nosow,

Rys. 2.24. Poréwnanie schematow uiycia kodow NFC oraz DNFC

Uzytkownik za pomoca smartphonu nawiazuje kontakt z facznikiem (A)
pomoca nawiazuje kontakt z iem (A) 2najdujacym sig w poszyciu instalacji, ktéry w przeciwiedstwie do wersji STA
2najdujacym sig w poszyciu instalacji, posiada bezpasrenie podiaczenie do komputera i moiliwoéé modulacji sygn:

tacznik (A) je sig 2

instalacia tacmik d i
powedujac zmiany w strukturze danyeh cyfrowych
3 °
7

Komputer sterujacy wysyla dane (A)
na smarphone uzytkownika

Zmiany plikéw
2zmiany w fizycznym poszyciu instalacji

Uiytkownik ma mozliwos¢ stalego modulowania danych cyfrowych
i whasciwosci wizualnych instalacji

Zrédto: archiwum Michata Hyjka.
modulowat natezenie barw filmu oraz wysokosci dZwigku w dostepnych filmach. Decyzja o takiej

strategii byta podyktowana checig zbadania zaleznoSci miedzy diugoScig podziwiania treSci na

smartfonie, a modulacjg parametrow wizualnych prezentowanych materialéw (zaleznych od iloSci
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uzytkownikow oraz sposobu ogladania instalacji). Wykonujac Pasaz... obserwowalem jak
dynamiczne zmiany w niektorych parametrach wizualnych filméw moga wplyna¢ na czas
pozostania w niej kolejnych oséb. Do wykonania badaf postuzyt zestaw poliuretanowych rzezb
(odpornych na Scieranie, uszczerbki mechaniczne), ktéry przez dwa miesigce posiadal wiaczony
modut ,,personalizujacy” natgzenie barw 1 dzwigku, a w kolejne dwa — modut byt nieaktywny.
Rzezby zostaty zainstalowane w lipcu 2015 roku i sa aktywne do dzisiaj. By uzy¢ instalacji
uzytkownik wykonuje nastepujace czynnosci: loguje si¢ do sieci i dotyka okreSlonej iloSci nosow
matp. Pierwsza zmienng jest czas pomiedzy podiaczeniem si¢ do otwartej sieci danych Wi-Fi
(wykonanej na bazie modutu Bomba Informacyjna) a potaczeniem z pierwsza rzezba do danych za
pomocg kodu NFC w nosie rzezby. U 55% badanych czas ten wynosit dziesie¢ sekund. Przektadat
si¢ na wartoS¢ wyjSciowa natezenia kolorystycznego pokazywanych na smartfonie treSci. Im
dluzszy czas podiaczania si¢ do sieci, tym nizsze wyjSciowe natezenie kolorystyczne. DomySlna
warto$¢ wynosita 40% natezenia pierwotnego filmu. Drugim parametrem jest czas przegladania
pierwszego pliku video. Jezeli wynosit ponizej pietnascie sekund (10% uzytkownikow) to natezenie
dzwigku oraz barw w kolejnym odtworzonym pliku (kolejnej rzezbie) wynosit 100%. Im wieksza
1loS¢ czasu spedzona na ogladaniu zawartoSci pierwszej malpy (ogladaniu pierwszego filmu), tym
mniejsze natezenie kolorystyczne nastgpnego ogladanego fragmentu filmu w drugiej rzezbie. Po
zakoficzeniu podiaczenia do sieci, parametry uzytkownika zapisywaly sie 1 start nastepnej osoby
powodowat zmiane parametrow wyjSciowych natezenia barw.

Podobne badania byly wykonywane w zwigzku z obslugg gier na smartfonach
wykonywanych przez agencje Deloitte Digital, jednak dotyczyty immersyjnych, warunkéw badan
w zamknietej przestrzeni. Pasaz Czerwonych Matp jest natomiast narzedziem spersonalizowanym,
ktore dostosowywalo niektdre parametry dziela sztuki w zaleznoSci od biezacego oraz
poprzedniego uzytkownika. Dziatania zwigzanie z Pasazem Czerwonych Matp, ukazaly, ze grupa
uzytkownikow rzezby, w ktorej w otoczeniu znajdowata si¢ sie¢ danych cyfrowych przebywata
24% dtuzej, niz w jej otoczeniu bez zastosowane] personalizacji. W ciggu czterech miesigcy
wykonywania badan dwieScie osiemdziesiat cztery osoby podtaczyty si¢ do instalacji.

Analizujac reakcje uzytkownikow w instalacjach Goethe Guerilla 1 Pasaz Czerwonych Matp
oraz w pracach innych artystow wykorzystujacych podobne rozwigzania facznoSci dziet sztuki z
technologia nadawczga, zauwazylem, ze zastosowanie wigkszej iloSci informacji dostepnej za
pomocg smartfonu lub innego medium w obrebie dzieta, wptywa na iloS¢ spedzonego przy nim
czasu. Wynika to zapewne po czeSci z wiekszego poziomu skomplikowania obcowania z dzietem,
ale po czeSci dzigki zastosowaniu dwuetapowego algorytmu. Pierwsza czeS¢ to podiaczenie do sieci
1 instrukcja, drugi to czas ogladanie filmu, ktore odbywa si¢ automatycznie, po potwierdzeniu
przeczytania instrukcji. Udostepnianie sprofilowanych danych wzmaga interakcje z dzietem 1 chec
jego poznania.

Mozliwo$¢ korzystania z danych jest w naszych czasach powszechna. Jezeli uzytkownika
co$ zainteresuje to czesto uzywa wyszukiwarki internetowej do odnalezienia wigkszej iloSci

informacji. W obszarze moich instalacji interaktywnych znajdujg si¢ potencjalne odpowiedzi na
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pytania dotyczace obiektow  (oraz kontekstu dziataf), ale tez narzedzia sieciowe mogace
wzmocni¢ interakcje Swiata fizycznego 1 wirtualnego (prace rozwojowe nad interfejsem

sterujacym).

Zbior czerwonych malp jest pomnikiem 2z funkcjami dostosowujagcymi si¢ do
intensywnoSci ogladania go. Kontrowersje czesto rodzg sie¢ w zwigzku z wyborem wizualnej formy
upamigtnienia danego wydarzenia (z racji Fot 225 Internetowa praca organiczna Communimage
autorskiej wizji tworcy, nie bedace] zawsze
zgodng z wizjag odbiorcow). Moze warto
wytworzy¢ taki pomnik, ktéry poprzez
posiadanie bazy danych bedzie zmienial swoja
fizyczng forme, tak aby ludzie czuli si¢ czeScig
upami¢tnianego wydarzenia. Pomnik to
ogolnodostepny zbidr naszych odczu¢ na temat
danego wydarzenia, osoby lub zjawiska.
Zastosowanie interfejsow  taczacych  Swiat

fizyczny 1 wirtualny moze da¢ uzytkownikom

mozliwo§¢ w  tworzeniu nowego modelu

pomnika. Communimage jest grupowym dzietem
Calca 1 Johanesa Greesow, ktérym inspirowalem s sie

przy wytworzeniu kolejnej instalacji interaktywnej. Powstaty w sferze wirtualnej — obraz o taczne;j
powierzchni wydruku kilku kilometréw kwadratowych tworzony na serwerze przez przypadkowych
ludzi. Od 1999 roku trwa nadsytanie zdje¢ do tego projektu stworzonego na Szwajcarskie EXPO w
2001 roku, aby upamietni¢ jubileuszowe targi. Dzielo jest caty czas w procesie 1 tworzy pomnik w
postaci zbioru obrazow w pamigci serwera. Upamigtnienie wydarzenia polega na stworzeniu

ludziom mozliwoSci publikacji 1 ekspozycji.
Wspoéldzielenie danych w obrgbie instalacji interaktywnej

Poprzez zazgbianie si¢ drég rozwoju przemystu elektronicznego oraz ewolucji
urbanistycznej miasta waznym zjawiskiem jest konserwowanie architektury 1 sztuki stanowigcych
podstawy budowania odrgbnoSci terytorialnej. Od wielu lat prowadzone sg programy digitalizacji
kultury. Posiadajagc mozliwosS¢ zapisu cyfrowego obiektow w postaci chmur punktow, zdje¢ oraz
skan6w zapewniamy 1im nieSmiertelnoS¢. Dzieki internetowi mobilnemu, rozszerzonej
rzeczywistoSci (augment reality) czy prywatnym bezprzewodowym sieciom, dane przypasowane
fizycznej pozycji uzytkownika powalaja przypadkowym przechodniom uzyskiwa¢ informacje o
otaczajacym go Swiecie. Teraz stajemy przed kolejnym problemem — ktdre dzieta powinny zosta¢
nieSmiertelne-zdigitalizowane.

Sens zjawiska cyfryzacji kultury 1 ogdlnego dostepu do danych cyfrowych widzg w
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filozofii Pekki Himmanena pochodzacej z ksiazki Etyka Hakerska oraz Arona Shwarza dotyczacych
wspoldzielenia zasobow digitalnych. Pekka Himmanen opisuje spoteczefistwo finskie w dobie
ogoOlnego dostepu do internetu 1 problemow, jakie rodzi nadmiar informacji. Kluczem do
efektywnej digitalizacji jest wspotdzielenie umiejetnosci szukania oraz dzielenie sie tag wiedzg przez

22
rozne grupy wiekowe . Ruch powszechnego dzielenia informacji na temat samych umiejgtnoSci

przepatrywania spowodowal, iz Finlandia posiada najwigkszy odsetek oséb postugujacych sie
skutecznie tymi mechanizmami w Europie. Wida¢ to na przyktad na ksztalcie mapy w Google
Maps, gdzie Finlandia na terenie zabudowanym posiada najwicksza gesto§¢ zawartych informacji
spo$rdd obszaréw zurbanizowanych.

Postugiwanie si¢ efektami digitalizacji ma takze drugg stron¢ medalu — wieksza ilo§¢
danych w sieci oznacza potencjalnie czg¢stsze inwigilowanie. Aron Schwarz, programista oraz
publicysta — osoba odpowiedzialna za standaryzowanie RSS oraz wspétpracownik MIT, ukazat jak
zderzy?t si¢ z zjawiskami zazebiania si¢ polityki oraz udostepniania digitalizacji, tworzac bazy
danych Wikipedii oraz mechanizmy serwisu Reddit. Zdaniem Schwarza, brak inwigilacji

uzytkownika oraz Swiadome szkolenie administratorOw panujacych nad ruchem w internecie jest

kluczem do rozwoju23. Pomimo wielu zjawisk posiadajacych charakter inwigilacyjny (w wigkszoSci
spowodowany kwestiami optymalizacji proceséw) powstaja antagonistyczne inicjatywy o
charakterze wirtualnym, zwigzane z ruchami obywatelskimi. Od 1994 roku grupa Critical Art
Ensemble tworzy dziela na pograniczu performansu oraz netartu zwracajagce uwag¢ na wage
digitalizacji oraz potencjalnych zagrozeniach plynacych z udostepniania informacji. W akcji
artystycznej nawigzujacej do strategi tworczoSci Keitha Haringa pt.: E-Grafitti” Critical Art
Ensemble wplywa na tendencje polityczne w Meksyku poprzez budowanie narzedzi dla sieci
cyfrowej.
Zwolennicy ruchéw meksykafiskiej grupy polityczno-militarnej Zapatista mogli (dzigki dziataniom
ruchéw tzw. Elektronicznego Niepostuszenstwa Obywatelskiego) poprzez odwiedzanie strony
projektu E-Grafitti — Zapatista automatycznie generowac zapytania o otwarcie strony Enrique Pefia
Nieto — aktualnego prezydenta Meksyku. Nastgpowato ,,zakorkowanie” serweru, a im wigcej osob
wysylalo zapytania, tym diuzej strona nie funkcjonowata. Akcja spowodowata przerwy w dostepie
do danych podczas kampanii wyborczej. Haktywizm (aktywizm internetowy w celach obrony
wolnoSci i praw czlowieka) objawit si¢ poprzez dziatania ludzi, ktérzy oprdcz fizycznych strajkéw
w przestrzeni publicznej, za pomocg smartfonéw dokonywali zmian w bazach danych cyfrowych.
Dzieki wykonaniu instalacji Pasaz Czerwonych Matp oraz dzialaniom artystycznym
takim jak E-Graphitti czy wardriving stwierdzam, ze urzadzenia elektroniczne dajace dostep do
danych cyfrowych pozwalaja nam wptywaé na dlugo§¢ oraz intensywno$S¢ obcowania z

artystycznymi wytworami.

22M. Castells, P. Himanen, Spoteczeristwo informacyjne i paristwo dobrobytu. Model fifiski, SITRA, Warszawa, 2009, s.33-35

23A. Swartz. and J. Hendler, The Semantic Web: A Network of Content for the Digital City, Proceedings of the Second
Annual Digital Cities Workshop, Kyoto, 2001, s.50-62.
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ROZDZIAL. DRUGI

Dane cyfrowe tworzace zaleznoSci z przestrzenig publiczng

3.1 Opis instalacji interaktywnej Herzedes, Interaktywnych leginsow orazich geneza w
przykladach prac innych artystéw i innych zagadnieniach teoretycznych

Inspirujagc  si¢ dokonaniami Critical Art Assemble i1 pracami profesora Marka
Chotoniewskiego z serii GPS Art postanowilem skonstruowaé¢ ruchomga biblioteke danych
cyfrowych oraz przeprowadzi¢ warsztaty z dzie¢mi w celu obserwacji 1 zaprojektowania cyfrowe;j
karoserii samochodu. Zeby zacza¢ zmienia¢ przestrzen urbanistyczng nalezy daé uzytkownikom
otwartg mozliwo$¢ dostepu do informacji o niej i pdjS¢ o krok dalej, dostarczaé w przestrzeni

fizycznej cyfrowe dane.

Fot. 3.1 Schemat instalacji Herzedes oraz warsztaty z kodowania tagéw NFC

114

Zrédto: archiwum Michata Hyjka.
Herzedes to samochdéd marki Mercedes (model W201), ktéry po zmianie wygladu karoserii poprzez
naniesienie na niego wzoréw graficznych nawigzujacych do fasadowych rzezb z Nowej Huty,
implementacji tagéw bezprzewodowych NFC w lakierze karoserii i umieszczeniu aparatury
sieciowej, staje si¢ mobilng interaktywng biblioteka. Bedzie ona dostarcza¢ uzytkownikom dane z
dziedziny architektury, sztuki i kultury na smartfony, tablety i inne urzagdzenia mobilne.

Instalacja interaktywna Herzedes to samochdd wyposazony w nadajnik pasma radiowego
24 Ghz oraz niezalezne zasilanie. Finalnie uzyskujemy prywatng bezprzewodowa sie¢ danych o

zasiegu stu metrow, poruszajacg si¢ na czterech kotach. Wykorzystuje ona powszechno$¢ i wcigz
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rosnacg 1loS¢ uzytkownikéw smartfonéw oraz luki w bezpieczefistwie internetu. Zmiana pofozenia
powoduje zmiany w danych, ktore uzytkownicy, darmowo 1 niezaleznie od internetu, moga pobrac.
Dzigki zastosowaniu przypasowania pozycji GPS Herzedesa do bazy danych powstal projekt zyjacy
w przestrzeni miejskiej, ktéry poruszajac si¢ zbiera o niej informacje. ,,Przynosi” ludziom wiedzg¢ o
aktualnym otoczeniu oraz oferuje merytorycznie ciekawe materialy, ktére zazwyczaj znajduja sic w
podziemiach muzedéw lub ktérych nie mozna wynie$¢ poza biblioteke. Do danych w Herzedesie
mozna réwniez dotrze¢ poprzez dotykanie telefonem wzoréw na karoserii i otrzymac¢ o nich
informacje. Chipy bezprzewodowe NFC umieszczone pod lakierem umozliwiaja radiowa facznosé
z nadajnikiem znajdujacym si¢ wewnatrz samochodu. Przy projekcie Herzedes zostalty
wykorzystane zbiory Muzeum Narodowego w Krakowie, Ogrodu Botanicznego oraz Biblioteki
Jagielonskiej. Herzedes stojac w korku, pokonujac trasy czy parkujac w wyznaczonych miejscach
jest niezaleznym Zrédtem informacji dla przypadkowych uzytkownikéw. Dodatkowo akcji
towarzyszyly warsztaty, ktére odbyty sie¢ w nowych przestrzeniach wystawienniczych Akademii
Sztuk Pigknych w Krakowie przy Placu Matejki 13. Warsztaty odbywatly si¢ przez cztery dni i
uczestniczyto w nich czterysta trzydzieScioro dzieci.

Mozna zatem postawi¢ pytanie o role¢ pomnikéw w postaci monumentow. Czy obejda si¢
bez otoczenia siecig danych cyfrowych, ktére teoretycznie moga przetrwaé diuzej niz erodujace

pomniki.
Wirtualne + realne — nowy pomnik?

Wykonanie mobilnej biblioteki w postaci Herzedesa stworzylo podwaliny do prototypu
zyjacego pomnika, w ktérego obrebie bedzie mozna catg dobg poszerza¢ wiedz¢ oraz posiadac
mozliwo$¢ pozostawienia Sladu za pomocg urzadzenia mobilnego.

Przemieszczajac si¢ Herzedesem po ulicach centrum Krakowa na fasadach budynkow
zaobserwowalem wiele tablic pamigtkowych, ktore z reguty maja jedynie tekstowa forme. Taki
sposob upamig¢tniania moglyby by¢ bardziej interesujacy oraz pozwala¢ na zglebienie sensu, gdyby

byl wyposazony w fotografie lub
Fot. 3.2. Meskie Leginsy NFC wykonane przez Michata Hyjka jako

dzwigk, oprécz wizualnego rychomy zbiér linkéw do danych w sieci
komunikatu. - |

Wykonujac kolejne instalacje o
nazwieMeskie leginsy NFC
wykonatem model odziezy sportowe;j
wszytymi kodami NFC. Materiat
leginséw pokryty jest sitodrukiem z
naniesionymi autorskimi rysunkami
inspirowanymi reliefami z ulicy

Olszanskie;j.

Zrédto: archiwum Michata Hyjka.
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Nadpobudliwy Dionizos uzywajacy kodow NFC? Apollo wykonujqcy selfie? Grecki ideat piekna
ciata i umystu wytowiony z dna morza - wojownik z Riace zestawiony z niemieckim silnikiem
diesla z lat 90tych? Meskie aerobik to odpowiedz na nowoczesny model zdrowego trybu Zycia,
apoteozy ciata, a implementacja kodow NFC wewnqtrz nich stuzy uzupetnieniu funkcji tatuazu.

Michat Hyjek

autorski opis pokazu mody na ulotce promujacej wydarzenie

Dotykajac telefonem sitodruku wywotujemy na smartfonie animacje, ktére informujg o znaczeniu
oraz historii poszczegdlnych fragmentéw ubrania. Dzigki takiej taktyce nasze ciato po ubraniu
Meskich leginsow NFC staje si¢ ruchomym hiperfaczem w przestrzeni miejskiej. Leginsy zostaty
stworzone z myslg o ekspozycji w formie pokazu mody, gdzie ludzie mogg dotyka¢ modeli oraz
manekinéw z leginsami za pomocg smartfonéw. Wystawa odbyta si¢ w ulegajacej obecnie
rozbiérce fabryce telewizoréw Unitra w Krakowie. Podczas pokazu modele nie poruszali si¢ po

wybiegu, ale po specjalnie

Fot. 3.3. Schemat aranzacji wspomagajacej pokaz Meskie Leginsy NFC . L .
skonstruowanej mini rampie

deskorolkowej, wyposazonej w

dotykowe punkty informacyjne.

Zostal stworzony film pokazujacy

zasady wuzywania leginséw,

ironicznie korespondujacy z

Zrddo: archiwum Michata Hyjka popularyzacja zdrowego trybu zycia
w mediach spotecznoSciowych.
Podczas ekspozycji, z danych cyfrowych dotyczacych leginséw skorzystaly sto dwadzieScia cztery
osoby. Po kilku realizacjach wykorzystujagcych kody NFC jako linki do danych wirtualnych
rozwigzanie to wydaje si¢ zbyt prosceniczne — potrzebny jest fizyczny wplyw na stan danych
cyfrowych. Takie rozwigzanie zostalo zastosowane podczas wykonania w kolejnej instalacji
interaktywnej Najcenniejsza Perta na Swiecie, gdzie za gtéwne zadanie postawitem sobie
wykonanie Srodowiska interaktywnego w przestrzeni miejskiej, w ktérym cztowiek bedzie mdgt
zaingerowa¢ w dane cyfrowe swoim fizycznym zachowaniem. Wybierajac model interakcji
inspirowatem si¢ przyktadem instalacji podczas ekspozycji w pawilonie Francji na Biennale
Weneckim w 2015 roku.
Instalacja  interaktywna Fot. 3.4. Drzewo, ki6re moze sie przemieszezaé dzicki pomystowi Céleste Boursier Mougenot
Céleste Boursier-Mougenot miata
form¢ drzewa wykopanego z
systemem korzeniowym
posiadajacy ukfad jezdny. System
nerwowy drzewa byl podiagczony
do mikrokontrolera sterujacego.
Impulsy zbierane przez drzewo,

najczgsSciej powigzane ze zmiang

Zrédio: http:/icelesteboursiermougenot blogspot.com/.



Swiatta 1 temperatury w odwiedzanym pawilonie, powodowaty reakcje mikrokontrolera na ruch
silnika. W wyniku wyposazenia drzewa

w system przekazujacy impulsy do kontrolera oraz system jezdzacy powstal pomnik przyrody
instynktownie przemieszczajacy si¢ podczas wystawy.

Powolujac system interakcji mojej nastepnej instalacji Najcenniejszej perty na Swiecie,
chcialem wykorzysta¢ oddziatywanie algorytmow pochodzacych ze Swiata wirtualnego na fizyczne
mechanizmy rzezby, przy jednoczesnym zaoferowaniu widzowi mozliwoS¢ wplywania na
zachowania Srodowiska. Najcenniejsza perta na S§wiecie sktada si¢ z bezprzewodowej sieci Wi-Fi

Rys. 3.5 Schemat dziatania instalacji Najcennicjsza perta na swiecie N& bazie modutu Bomby Informacyjnej,
oraz snopa Swiatta na dwuosiowej
: ‘ " glowicy. Interakcja widzow odbywa si¢ na
| L styku dwoch plaszczyzn — tradycyjnego
L wb kontaktu z materialnym obiektem sztuki

oraz przy uzyciu urzgdzen mobilnych.

7 Budowany jest w ten sposob rownolegly
N\ system warstw komunikatéw
&l RS artystycznych, obecnych w fizycznej
. rzeczywistoSci 1 w przestrzeni wirtualne;j.
Zrédio: archiwum Michata Hyjka
Najcenniejsza perta na Swiecie zostala
umieszczona na dachu Narodowego Centrum Kultury w Nowej Hucie w Krakowie. Ksztalt
obudowy komputera sterujacego nawigzuje do zdobiefi kamienic z XVIII w. z ulicy Bonerowskie;j
w Krakowie 1 wykonany jest z materialu kompozytowego. Ksztalt perly roztacza swgj blask wabigc
1 intrygujac przechodniéow na Placu Centralnym. Pod refleksem jej Swiatta kryje si¢ sygnat Wi-Fi z
cyfrowymi danymi. Za pomocg smartfonu, tabletu lub laptopa mozemy zatrzymac ruchy Swiatta
generowane przez rzezbe. Dzieje si¢ tak, kiedy na terenie placu taczymy si¢ z Wi-Fi o nazwie
Najdrozsza perta. Uzytkownik urzadzenia mobilnego uzyskuje fragment ksiazki Atlas Wysp
Odlegtych Judith Shalansky, opisujacej najmniejsze wyspy na Swiecie i ich mieszkancow w formie
map. W zaleznoSci od tego, gdzie pada promien blasku perty, tam znajduje si¢ inny fragment mapy.
Za kazdym razem uzyskujemy dostep do innego rozdziatu ksigzki. Ksigzka Shalansky w nowatorski
sposob odnosi si¢ do topografii — oprocz parametrow kartograficznych zamiesza emocjonalne
komentarze mieszkancow wysp. To sprawia, ze odlegle, niedostepne tereny staja si¢
przystepniejsze. W ten sposob perfa przypisuje fizycznej przestrzeni dane wirtualne — plac przed
budynkiem Nowohuckiego Centrum Kultury zostat podzielony na dwadzieScia kwadratowych
sektorow. Kazdy z nich odpowiada konkretnej stronie w ksigzce. Do sieci mozna podiaczyc¢ sie catag
dobe. Do najcenniejszej perty w okresie 21-28.09.2015 zalogowalo si¢ dziewiecdziesiat pie¢ osob.
Po zrealizowaniu Najcenniejszej perty postanowitem stworzyc instalacje, ktdra skupi si¢
na zmysle stuchu 1 stworzy polisensoryczng przestrzefi do obserwacji reakcji uzytkownikow.
Interaktywne Tipi to praca stworzona we wspotpracy z Zofia Paloma Hyjek, ktora stworzyta

malarski wyglad dzieta, sam natomiast wykonalem aparatur¢ komputerowa oraz konstrukcje
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multimedialnego namiotu.

Witamy w interaktywnym tipi! Tipi w jezyku siou, Humaczqc dostownie, oznaczato , miejsce,
gdzie sie Zyje”. Byto ozdabiane wedtug gustu jego wiasciciela, a w niektorych plemionach,
dekorowano je symbolikq nalezqcq do wczesniej zabitego, niezwykle meznego wojownika, jako
dowod zwyciestwa. Tipi duetu Miloma jest domem wladcy, w ktorego kregu zasiada siedem
zwierzqt, a kazde z nich symbolizuje przejete atrybuty pokonanego. Jest to wladza, przebiegtosé,
pokdj, postuszenstwo, mqdro$é, duma i klamstwo... Prosimy wiqczy¢ WI-FI, wybrac siec¢
,TIPI”, wlaczy¢ tqcznosé zblizeniowg NFC, a nastepnie dotyka¢ oznaczonych punktow, na
kazdej z postaci, aby ustyszec ich historie.

* Dla starszych smartfonow i iphonow w domysinej przegladarce internetowej prosimy wpisac

www.tipi.com dla lepszego odbioru zatozcie stuchawki!

autorski opis "Interaktywnego Tipi” pochodzacy z wystawy w Galerii Messier 42 w Krakowie.

Namiot eksponowany w wnetrzu zabytkowej kamienicy ma wysokoSci trzech metréw i promien
dwdch i p6t metra, a jego wnetrze pokrywa malarstwo przywodzace na mys§l ozdobne malowidta
Scienne. Po dotknigciu ich telefonem jesteSmy odnoszeni do materialéw dZzwigkowych, ktére
ukazuja opowieSci o pigciu postaciach, bedacych uosobieniem takich cech jak spryt,
przedsigbiorczo$¢ czy inteligencja. W przesztoSci takie namioty stuzyly do przeprowadzania

pertraktacji i dochodzenia do konsensusu. Zapewniaty dyskrecje i skupienie.

Fot. 3.6. Interaktywne Tipi - namiot wykonany przez grup¢ Miloma

Zrédio: archiwum Michal Hyjek.

Z zewnatrz bialy i niepozorny namiot jest wyposazony w hipertacza — kody DNFC oraz
fotokomorke. Pt6tno malarskie staje si¢ sufitem i Scianami tipi, gdzie zostaja zapisane wizualnie i
cyfrowo wydarzenia, niczym na paleolitycznym snapchacie. Stosujac poszycie wykonane z
tworzywa sztucznego (siatka winylowa), kompozycje rysunkéw w nieduzych odstgpach oraz

specyficzng pozycje interakcji (siedzenie na poduszkach z glowa wyciagnigta do goéry w
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nienaturalny sposéb w celu podziwiania malowidet), uzytkownik namiotu zostaje odcigty od
bodZzcow zewnetrznych. Pomimo iz znajdujemy si¢ w przestrzeni publicznej, jesteSmy
odseparowani oraz uzyskujemy informacje o wtaSciwoSciach instalacji tylko dzigki komunikatom
dzwigkowym smartfonu. Uzytkownicy bardziej skupiaja si¢ na szczegétach malarstwa, poniewaz
zostaje im podana informacja dzwickowa dopowiadajgca nieznany scenariusz. Dodatkowo dzigki
uzyciu kodow DNFC natezenie Swiatta w namiocie zalezato od kolejnosci dotykanych miejsc
namiotu. W ten sposéb w okresie od 2016-08-27 do 2016-09-17 z instalacji skorzystato

osiemdziesigt siedem o0s6b.

Od lurowania do flurowania
Fot. 3.7. Instalacja Public Face Juliusa von Bismarcka wizualizujaca nastroje
ludzi przebywajacych na terenie instalacji

Do tej pory zaimplementowatem uktady
elektroniczne w rzezbach lub obiektach
nawigzujacych do krakowskich rzezb
fasadowych w oSmiu realizacjach.
Skupiatem si¢ zarowno na formie
wizualnej, rodzaju danych wirtualnych
oraz modelu interakcji. Ostatnim

elementem, doprowadzajacym mnie do

ksztattu finalnej pracy doktorskiej jest
Zrddio: juliusvonbismarck com. nalozenie zjawiska lurowania w grze
Pokemon Go oraz analiza kilku instalacji interaktywnych artystow wykorzystujacych strategie
Internet of things.

Pojecie lurowania wywodzi sie z gier RPG, w ktérych wystgpowala mozliwoS$¢ rozgrywki
wieloosobowej za pomocg sieci komputerowej. Termin oznaczal kuszenie 1 wycigganie przeciwnika

=2 7 domySlnej pozycji w celu

unicestwienia24. Poznalem to zjawisko
dzigki technologii mobilnej oraz
popularyzacji  gry Pokemon Go, ktéra
pozwolifa na przeniesienie terminu
“““““ ,lurowanie” do przestrzeni publiczne;j.
Pokemon Go to gra zbudowana na
4 parametrach aplikacji Google Maps,
dzigki ktérej aby moéc awansowac,

musimy fizycznie udawaé si¢ do

st | A BB G0 5t 7] ioto iy | BB e [T | e P | |FREI - A 10 iei iej
] ] = T vy -7 | | B~ Z] e konkretnych miejsc. W miejscach

24 A. Zagrodzki, Laury za lury, “Polityka” 2016, nr 41.
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oznaczonych na topograficznej mapie i posiadajacych algorytm taczacy z mapa w grze wirtualnej,
znajdowaty si¢ tzw. Pokestopy — miejsca umozliwiajace rozwdj postaci w grze. Aplikacja oprécz
waloréow rozrywkowych jest doskonatym narzedziem reklamowym, poniewaz nastepuje sprz¢zenie
parametrow istotnych dla przejScia gry z fizycznymi przestrzeniami. Umieszczenie wirtualnego
Pokestopu na terenie mapy, gdzie znajduje si¢ np. restauracja (ktéra zaptacita twércy Pokemon Go
za umieszczenie w algorytmach gry) faktycznie wplywa na zwigkszenie si¢ liczby pojawiajacych
sie gosci w fizycznej restauracji. Zostali oni zlurowani wirtualnymi danymi do fizycznego miejsca.

Druga realizacja posiadajgca wiele podobnych wtasciwoSci z Pokemon Go to praca artysty
Juliusa Von Bismarcka pt.: Public Face. Instalacja sktada si¢ z neonu umieszczonego na dachu
wiezowca w biznesowo-biurowej dzielnicy Wiednia oraz Berlina, umozliwiajagca wySwietlenie
trzech réznych rodzajow emotikondw — smutnego, umiarkowanego oraz wesotego. To, jaka
»buzka” wySwietli si¢ wracajacym z korporacji pracownikom, zalezy od ich wyrazu twarzy,
poniewaz s3 one sczytywane przez kamery przemystowe i poddawane procesowl rozpoznawania
obrazu. Wynik cyfrowych analiz komputera zostaje udostepniony poprzez obiekt fizyczny.

Dzigki instalacji nastgpito uzewnetrznienie nastrojéw ludzi. Dodatkowo, aby zobaczyé
efekty dziatania Public Face nie musimy uzywac smartfonu — twarz sama pokazuje stan mentalny
ludzi przebywajacych w danym miejscu (ktory jest stanem bazy danych w komputerze). Dzigki
Public Face, przestrzeh publiczna zyskata kolejny obszar ekspresji ludzkiej (po bilbordach

reklamowych czy napisach na

Fot .3.9. Gra mobilna Pokemon Go wptywa na ilo$¢ klientéw w restauracjach

Scianach.

Potaczenie zjawiska
lurowania oraz udostgpniania
zmian parametréw cyfrowych
za pomocag przedmiotow
fizycznych (jak w Public Face)
pozwolito mi wypracowac
strategie o nazwie flurowanie
(lurowanie w  przestrzeni

fizycznej). Flurowanie zaktada

wykonywanie obiektow o ‘ “ _
wiladciwoSciach fizycznych i Zrddto: hiip:/iwww.smartondata.com/blog-Pokemon Go.
wirtualnych mogacych ulec zmianie poprzez smartfon uzytkownika.

W ciagu jedenastu ekspozycji instalacji interaktywnych tysiac sto pigcdziesigt trzy osoby
podlaczyly si¢ do stref informacyjnych w poblizy narzedzi badawczych powotanych na potrzeby

obrony tezy doktorskiej. Przebywali w niej Srednio dwieScie pigédziesiat sekund.
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ROZDZIAL. TRZECI

Dane cyfrowe koegzystujace z elementami przestrzeni publicznej dzigki hybrydowym

interfejsom. Instalacja Czarna Perla.

Wspdtczesna metropolia, jesli ma sie rozwijaé, musi by¢ zarzqdzana w sposob adaptatywny,
odpowiadajqcy na nieustannie zmieniajqce sie potrzeby. Wspomagajqce funkcje miasta systemy
teleinformatyczne powinny by¢ Srodkiem realizacji lepszego Zycia mieszkancow i rozwoju catej
wspolnoty. U podstaw takich dziatai powinny leze¢ jednak badania fizycznej przestrzeni miejskiej, czyli
zamieszkujgcego miasto spoteczenstwa, jego norm, wartosci, potrzeb i sposobow komunikowania sie.
Rozmiar, ksztatt i intensywno$¢ sieci informacyjnych i komunikacyjnych we wspdtczesnym miescie wciqz
sq niedocenianie i ich rozwdj jest bardzo trudny do przewidzenia. Prawdopodobnie w niedalekiej
przysztosci oba opisane powyzej scenariusze — z powodu odmiennego kontekstu kulturowego i mnogosci
interesow, ustug, produktow i potrzeb — bedq w roznym stopniu dotyczy¢ przestrzeni miejskiej.
Projektowanie miasta dla spoteczeristwa informacyjnego oznacza proby zrozumienia i nadania ksztattu

25
najbardziej jak do tej pory kompleksowej relacji pomiedzy cztowiekiem a (z)budowanym Srodowiskiem.

Pawel Kraus
Bity Miasta

Miasto jako noSnik informacji stato si¢ hybrydowe — wystepuja w nim obiekty fizyczne, do

ktorych za pomoca technologii zostaly przytwierdzone wirtualne dane. Aby mdéc tworzy¢ dzieta

sztuki w przestrzeni publicznej nalezy stworzy¢ narzedzia do przekazywania komunikatow —

interfejs hybrydowy pozwalajacy na kontakt z fizycznym obiektem, jak 1 informacjami z nim

zwigzanymi. By powiadomi¢ uzytkownika, ze w konkretnym miejscu istnieje interakcja z danymi

cyfrowymi, zostata stworzona instalacja Czarna Perta.

Skroécony opis instalacji:

Czarna Perta to 1instalacja
interaktywna,  skfadajaca si¢ z:
1. Obiektu rzezbiarskiego wyposazonego w:
A) moduty Internet of things oraz stelaz
B) nadajnik danych
2. Interface'u (stuzacego do kontaktu z
obiektem 1) w postaci aplikacji mobilnej
pozwalajacego na uzywanie Perly

3. Interface'n sktadajacego si¢ z czujnika

25

Rys. 4.1. Sktadowe elementy instalacji Czarna Perta

Zrédto: archiwitm Michata Hyjka.

P. Kraus, Bity miasta, ,,Archizoom” z dn. 10,12.2010, http://www .archizoom.pl/articles/bity-miasta [dostep:

29.05.2017].
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Leap Motion potaczonego z punktami NFC ufatwiajacych korzystanie z instalacji bez potrzeby

klawiatury

Opis skladowych instalacji Czarna Perta:

1. Muszla-stelaz

] ] Zewngtrzna powloka instalacji Czarna
Rys. 4.2. Rzuty konstrukcyjne stelazu Czarnej Perty ) ) B} ; )
perta sktada si¢ z gietych pretow o Srednicy
oSmiu milimetréow ze stali st41. Laczenia
wykonane s3 za pomoca spawOw oraz
elementow ztacznych. Muszla jest
podzielona na cztery czgSci. Do niej
przykrecane sg inne elementy rzezby takie
jak perfa oraz nadajnik. Rzezba jest pokryta
matowg czarng farbg dla kontrastu w
stosunku do do srebrno potyskliwych

elementow ruchomych. Rozmiary catlej

rzezby to 250x200x160 centymetrow.

Zrédto: archiwum Michata Hyjka.

Wyglad stelazu instalacji nawigzuje do
elementow w ksztatcie muszli zdobigcych fasady oraz wnetrza budynkow. Wzorowatem si¢ na
konsze — potkolistym sklepieniu nad wngka w ksztalcie potowy koputy, przypominajace otwartg
muszle matzy, a doktadnie znajdujacej si¢ na ulicy Bonerowskiej 9 w Krakowie. To muszla
pogrzebka wielkiego, rodzaju matzy wystepujacej w potnocnej Europie. Koncha umieszczona nad
wejSciem do kamienicy symbolizowata otwarto§¢ domostwa oraz che¢ dzielenia si¢ z goS¢mi
swoimi dobrami. Dodatkowo miata za zadanie przechowywal 1 chroni¢ swoja zawartoS¢.
Zazwyczaj kryla postacie Swietych lub byta miejscem, w ktérym umieszczano oSwietlenie. Muszla

pogrzebka, takze w kontekScie religijnym, wystgpowata jako atrybut Sw. Jakuba Apostota w formie

kapelusza26. Umiescitem ten element architektoniczny w instalacji interaktywnej, poniewaz
wpasowal si¢ w strategi¢ flurowania. Muszla stanowi staly element miejskiej rzezby fasadowej,
dlatego funkcjonuje w SwiadomoSci odbiorcéw jako staly motyw. Jej azurowy wyglad jest takze
podyktowany umiejscowieniem — w przypadku instalacji na dachach, podatnych na dziatanie
wiatru, obiekt wykonany z litego materiatu dziatatby na zasadzie zagla. Muszla jest prowadnicg dla
flurujacych turbin powietrznych — urzadzefi internet of things stanowigcych czgS¢ interfejsu

aczenia sie uzytkownika z rzezba.

26
5.32-52

Adam Bujak, faska pielgrzymowania. Santiago de Compostela Wydawnictwo Biaty Kruk, Warszawa, 1999,
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Turbina flurujgca-lis¢ kasztanowca

Na azurowym stelazu rzezZby muszli, pod wptywem wiatru, kreca sie dwadzieScia dwie
turbiny. Wykonane sg z wysoko udarowego polistyrenu z lustrzang powtoka. Wycinany laserowo

material zostat poddany gieciu pod wpltywem temperatury. Nastepnie trzy ksztaltki taczone sg z

Fot. 4.5. Konstrukcja turbiny oraz ptaskorzezba Rajmunda Meusa bedaca pierwowzorem
ksztattu turbiny w Czarnej Perle

Rozpigtos¢ Turbiny 150mm Zrédio: Archiwum Michat Hyjek.

pierScieniem posiadajqcym‘ fozysko. Do kazdej z turbin podiaczony jest elektromagnes,

pozwalajacy na plynne zatrzymywanie oraz poruszanie turbiny za pomoca interfejsu ARIM.

Szczegdblnie bogata w Krakowie jest tradycja dekorowania architektury wzorem kasztanowca.

Przyktadem s3 motywy na secesyjnej fasadzie kamienicy Drukarni Zwigzkowej przy ul.

27
Mikotajskiej 13, ktorg zaprojektowat w latach 1906-1907 Rajmund Meus . Powtdrzono tu sze§¢é

liSci kasztanowca — na gérze mniejszych pigciopalczastych, na dole wigkszych siedmiopalczastych.
Nie zachowano proporcji owocoéw, ktore sa _ _ )
Rys. 4.6. Turbina oraz ich rozplanowanie w Czarney Perle

wigksze w stosunku do liSci 1 wyrastajg

bezpoSrednio z galezi — inaczej, niz ma to 29,9
.. : 7 ™ a
miejsce w naturze. ® F—\\"'ﬁ v sl

Fot. 4 4. Plaskorzezby z ulicy Bonerowskiej w Krakowie bedace inspiracja ksztattu Czarnej Perly.

Aby wykonaé obiekt, ktéry bedzie petnit

role flurujaca, czyli pokazujaca mozliwos¢

27T. Sobieska, K. Sobieska, G. Blondiau, Sladan
Krakow , 2003, s.10

Zrédto: archiwum Michat Hyjek



pobrania danych potencjalnemu uzytkownikowi, musi posiada¢ on conajmniej dwa stany wygladu
wizualnego (aktywny i nieaktywny). Jezeli chodzi o funkcjonalno$¢, inspiracja dla mojej wersji
turbiny flurujacej byl tzw. barbershop poles. Urzadzenie pochodzi z XIV wieku, kiedy golibroda

28
byt takze lekarzem domowym oraz chirurgiem . Z racji swojego wielofunkcyjnego charakteru

pracy musiat informowac o swojej dostgpnoSci. W tym pomagal mu krecacy si¢ czerwono-niebieski
»stupek”. Podobna potrzeba wytworzyta si¢ w Srodowisku Czarnej Perty. Nie chciatem powielaé
motywu obrotowego stupka, jednak inspiracjg natury czysto psychofizycznej jest funkcja obrotu,
jako wizualizacji stanu aktywnego. Zaczatem szuka¢ punktow wspllnych z turbinami
powietrznymi. Wiedziatem takze, ze muszla powinna by¢ pokazana na zewnatrz, wysoko, tak, aby
byta widoczna dla jak najwigkszej iloSci ludzi. Pozycja na wysokoSci okoto dziesigciu metrow jest
narazona na wigksze dziatanie wiatru, wiec pomySlatem, iz turbina bedzie mogla by¢ czesciej
aktywna. Ponadto zaistniata mozliwoS¢ stworzenia niezaleznego energetyczne urzadzenia Internet

of things, poniewaz turbina powietrzna mogta stanowi¢ pradnice.

Pod tym katem zaczalem poszukiwania motywu i liScie kasztanowca okazatly si¢ idealne —
zarbwno jako symbol jak 1 funkcjonalny ksztatt (wyprofilowane liScie tworza efektywnag
powierzchni¢ nosng). Dla poprawy widocznoSci zostal zastosowany material lustrzany, ktory
(niczym naktadki na komin usprawniajace odprowadzanie spalin z kierunkiem wiatru) skupia
uwage przechodniéw podczas ruchu.

Inspiracja w strategii wyposazania obiektu w turbiny flurujace byty dziatania Davida Bowena
np. teleprezencja wiatru. Artysta dokonywat ,transmisji” wiatru do galerii za pomocg czujnikéw
umieszczonych na wybrzezu oraz obiektow z serwomechanizmami, ktére przewodzity wiatr na
cykliczne odchylenia. Dane ze Swiata fizycznego zostaty przeniesione do komputera, a nastepnie
wyemitowane za pomocg urzadzef elektronicznych. W instalacji Czarna Perta to turbiny stuza do
oznaczenia przestrzeni publicznej, informujac o zachodzacych zmianach w cyfrowym Swiecie.
Uzytkownik musi tylko dotknaé smartfonem poczatkowego punktu, a nastgpnie ARIM — interfejs w

Fot. 4.7. Barber Pole oraz instalacja Telepresent Wind Davida Bowena formie Srodowiska 3D pozwoli
na sterowante
elektromagnesami hamujacymi
rzezbe.

Zesp6t  turbin  flurujacych
stanowi system przenoszacy
zmiany w Srodowisku
cyfrowym w przestrzen

publiczng — fizyczng skore

cyfrowej rzezby, ale zmiany w

Zrédio: http:iivww dwb telepresent-wind oraz https:llbarber-shop-furniture comiproduct/barber-pole-cambridge.

i Charlex Leroux, A survival with style Vywmara,, wmmarvyco.com/pdf/Chicago Tribune.pdf [odczyt: 05.05.2014].
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cyfrowym Swiecie nie sg efektem zbierania danych przez czujniki, ale aktywnosci cztowieka. Dane
sq pobierane ze Swiata fizycznego, a nastgpnie do niego wracaja w zmienionej formie. Do tej pory
urzadzenia Internet of things pobieraty informacje wysytajac je dzieki podiaczeniu do sieci —
powoduje to proste reakcje urzadzenia jak zapalenie zaréwki lub zamknigcie bramy w
inteligentnym domostwie. System zaimplementowany w Czarnej Perle pozwala na dwustronna

wymian¢ informacji w przestrzeni publiczne].
Nadajnik danych (perta)

W metalowym stelazu w formie muszli pogrzebka, w
otoczeniu dwudziestu obrotowych turbin-lisci  Rys.4.8. Schemat ruchome; strefy nadawezej
kasztanowca, znajduje si¢ czarna perta wykonana z ndostgpniane; przez Pertg
wysokoudarowego polistyrenu. Wewnatrz znajduje si¢
komputer oraz specjalnie skonstruowany dwuosiowy
system poruszania LED-owym reflektorem. Ruchy
reflektora sa losowe i1 od nich zalezy jakie dane zostang
udostgpnione uzytkownikowi. Uzycie formy perly jako
obudowy do komputera sprzetu nadawczego oraz sygnatu
Swietlnego jako wabika, nawigzuje do jej naturalnego
potysku, ktory przykuwa uwage potawiaczy. Czarna Perta

jest dostepna dla kazdego, kto znajdzie si¢ w ,,promieniu”

jej dziatania, czyli okoto stu metrow kwadratowych.

Zrédio: archiwum Michata Hyjka.

Konkretne ruchy serwomechanizméw sa wybierane przez algorytm oparty na systemie
losowym Las Vegas. Steruja lustrami, ktére nastepnie odbijaja snop Swiatta. W momencie
zalogowania si¢ do sieci przez uzytkownika mechanizm wybierajacy zatrzymuje si¢ i odczytuje
pozycje serwomechanizméw i w zaleznoSci od niej udostepnia konkretne dane. Nastgpuje tutaj
zjawisko geolokacji danych cyfrowych, poniewaz od miejsca padania promienia Swiatta na placu
zalezy dostepno$¢ danych w momencie zalogowania si¢. Sytuacja zostata tak zaprojektowana, ze
mechanizm zalogowania zatrzymuje snop. Wybierajac sie¢ oznaczamy swoja obecnoS¢ w
algorytmie 1 kolejny odwiedzajacy ma do czynienia ze zmienionymi w nim danymi. Snop
poruszany jest przez dwa silniczki pochodzace z dysku twardego, ktére umozliwiaja ruchy w dwoch
osiach. Schowane s3 wewnatrz czarnej poliuretanowej skorupie perty. Ruchy, ktdre wykonuja
serwomechanizmy posiadajg trzy zmienne: predkoS¢ przemieszczania si¢ pomigdzy punktami, czas
przemieszczania si¢ oraz czas pomi¢dzy poruszeniami. WartoSci zmiennych zaleza od czasu
przebywania w instalacji oraz punktu podfaczenia si¢ do niej. Fizyczne aktywnoSci inicjujace akcje

wplywaja na mutowanie si¢ bazy danych przy kazdym nowym uzytkowniku.

38



Komputer sterujacy perla

Rdzeni systemu skfada si¢ z jednoptytkowego komputera, routera 2, 4GHZ (Wi-Fi) z
modutem Ethernetowym-Raspberry Pi B+. Systemem operacyjnym jest darmowa dystrybucja
LinuxDebian. Oprogramowanie informatyczne zastosowane w instalacji jest autonomiczne pod
wzgledem dostepu do danych. Nie wymaga potaczenia z internetem, jednak istnieje mozliwoS¢
podiaczenia do globalnej sieci np. w celu nanoszenia danych w sposéb zdalny lub aktualizacje
systemu. Jest on przeznaczony do zastosowan lokalnych, co powoduje wysoka predkos¢ dostepu do

danych.

Fot. 4.9. Obudowa perty oraz detale uktadu sterujgcego snopem swiatta

\ ![

Zrédio: archiwum Michata Hyjka.

Gtowna zaletg jest zniwelowanie kosztow zwigzanych z hostingiem, oraz szybsza reakcja w razie
probleméw technicznych, niz w przypadku korzystania z sieci globalnej. Powyzsza sytuacja
przektada si¢ na brak umieszczania reklam oraz zbednych materiatow narzucanych przez
wiascicieli serweréw.

Serwer DNS zostal zaprojektowany tak, aby na kazde zadanie uzytkownika serwer Apache
odpowiadatl adresem serwera znajdujacego si¢ wewnatrz systemu. W efekcie jakikolwiek ruch
uzytkownika w przegladarce wtasnego telefonu powoduje otwarcie materialéw znajdujacych si¢ na
serwerze Czarnej Perty. Serwer DNS zostal zaimplementowany w jezyku C++, jego czeS¢ sieciowa
jest oparta o mechanizm gniazd systemu Unix. Konfiguracja Apache opiera si¢ na mechanizmie
zwrotu strony startowej w razie zadania nieistniejgcego adresu.

Przetwarzania danych w systemie Czarnej Perty nawiagzuje si¢ do mechanizmu wytwarzania
perly przez pertoptawy. Do wnetrza perfoptawa dostaja si¢ ziarenka piasku i pertoptaw produkuje
perfe, tak jak dane logowania 1 aktywnoS¢ uzytkownika dostaja sie do wnetrza komputera.
Kolejnym etapem jest automatyczna instalacja mobilnej aplikacji interaktywnej, stanowigcej

interfejs pozwalajacy na sterowanie flurujacymi turbinami.
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Interfejs. Tryb nawigacji ARIM — tryb mieszanej rozszerzonej rzeczywistoSci oraz imersji

Instalacja posiada juz mozliwoS¢ kontaktu ze smartfonem uzytkownika za pomoca
wlaSciwosci nadawczych perty. Kolejnym elementem budujacym Srodowisko interaktywne wokoto
jej stelazu jest interfejs sterujacy w formie aplikacji mobilnej. Dzigki ARIM mozliwe jest
sterowanie elektromagnesami turbin flurujacych jak rowniez dostawanie nowych informacji na

temat otoczenia rzezby.

Fot. 4.10. Instavlacja Desert Rain grupy Blast Theory oraz interfejs sterujacy w instalacji Jakuba Garsei
Inter audio-mapo-akcjonizin

Zrédio: http:/fwww k105k pl oraz hitp ://lwww blasttheory.co ukiprojects/desert-rain/.

Ksztalt interfejsu opracowalem na bazie analizy instalacji Desert Rain grupy Blast Theory oraz
interaktywnego mappingu Inter  audio-mapo-akcjonizm Jakuba GarSci. Instalacje te
wykorzystywaty urzadzenia mobilne oraz ich moduty np. zyroskop czy GPS. Oba interfejsy zostaty
jednak stworzone z my$la o wykorzystaniu ich w warunkach galeryjnych. W pracy Kuby Garsci,
wzorowane] na fuzji konceptu instalacji Jeffreya Shawa conFiguring the Cave oraz mappingu,
bardzo ciekawym rozwigzaniem, ktére znalazto odbicie w Czarnej Perle, bylo zastosowanie
modulacji zmian standw instalacji na skutek przemieszczania si¢ za urzadzeniem. Zmiany te nie
wymagaly statej nawigacji na tablecie, samo jego posiadanie i fizyczna aktywno$§¢ uzytkownika
wplywaty na interakcje. Perspektywicznie taka strategia dazy do wyeliminowania urzadzenia

mobilnego z instalacji interaktywne;j.
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Interesujace podejScie do rozwigzania interakcji pomiedzy uzytkownikiem a otoczeniem
przedstawia praca Desert Rain grupy Blast Theory. Instalacja wykorzystuje jednoczeSnie kilka
modeli tacznosci z danymi cyfrowymi przy jednoczesnym budowaniu sekwencji zadaf, jakg musza
wykonac uczestnicy. Od fizycznej aktywnoSci zalezne sa cyfrowe dane, ktére nastepnie stuza do
dalszego poznawania niewidocznych gotym okiem parametrow instalacji. Majac na uwadze dwie
powyzsze strategie stworzytem tryb ARIM, ktory jest potaczeniem dwdch postaw towarzyszacych
korzystaniu ze smartfonu w przestrzeni publicznej. Jezeli czlowiek przemieszcza si¢, zazwyczaj
intensywniej analizuje otoczenie, wigc najlepsza sytuacja jest poszerzenie jego mozliwosci

percepcyjnych. Optymalnym rozwigzaniem jest wiec wtedy zastosowanie trybu AR — rozszerzonej

AGJINR2:
IECZYWISTOS

¢
9

Zrodio: archivum Michat Hyjek.
rzeczywistoSci opartej na rozpoznawaniu obrazu. Nasz telefon zamienia si¢ w transparentny wizjer

aparatu, a kiedy w jego zasiegu znajda si¢ obiekty bedace markerami AR, nastepuja interakcje. Gdy
spotkamy bariere fizyczng, takg jak drzwi lub Sciana, skupiamy si¢ bardziej na ekranie telefonu i

, . , mozemy immersyjnie absorbowac
Fot 4.13 Wirtnalna mapa dzielnicy , gdzie na odwzorowane

w tréjwymiarze budynki naktadajq si¢ elementy topografii pojawiajgce si¢ na telefonie tresci. W tej
z ksiazki Atlas Wysp Odlegtvch sytuacji bardziej adekwatny pod katem

dziatan interaktywnych jest tryb IM

-

THE

(immersive), gdzie poprzez smartfona mamy

ATLAS L o
2, mozliwo$¢ poruszania si¢ po uproszczonym
REMOTES> _
(fands modelu 3D okolicy.
@ 3 Zazwyczaj w aplikacjach stosuje si¢
JUDITH SCHALANSKY lacji Czarna Perta
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jeden z trybow, jednak zjawisko flurowania wymaga intensywnej mozliwoSci korzystania z linkow
w przestrzeni publicznej. Hybrydowy tryb ARIM pozwala na szybkie znajdywanie tacznikow AR w
przestrzeni publicznej, ale 1 mozliwoS¢ poznawania miejsc, do ktdrych nie mamy fizycznego

dostepu. Zmiany trybu z IM na AR dokonujemy klikajac w gorny rég ekranu smartfonu.

Najwazniejsza cechg aplikacji w trybie ARIM jest fakt, ze kazdy obiekt fizyczny moze zostac
linkiem do cyfrowych danych. Wystarczy zrobi¢ obiektowi zdjecie 1 umieSci¢ go w bazie danych
perly. Kolejna osoba uzywajaca interfejsu kierujac swoj smartfon w obszar, gdzie zostato zrobione
zdjecie, otrzymuje informacje o danym miejscu. Dzigki silnikowi graficznemu unity oraz
algorytmom rozpoznawania obrazOw Vuforia zmienia si¢ postrzeganie przestrzeni fizycznej za

pomocg znacznikow cyfrowych.
Koncept interfejsu

Projektujac interfejs wykonatem mape¢ 3D dostgpng w postaci poziomu gry First Person
Perspective (FPP) na smartfon uzytkownika. Aplikacja funkcjonuje w promieniu stu metréw od
rzezby. Taka powierzchni¢ pokrywa zasieg anten, w ktorym funkcjonuje rowniez interfejs ARIM.
Fizyczny obszar instalacji pokrywa si¢ z wirtualnym na mapie 3D aplikacji (przechodzac sto
metrow na mapie tracimy mozliwoS¢ bycia w sieci wymiany danych).

Mapa 3D zawiera losowo wygenerowane elementy terenu zaczerpni¢te ze wspomnianej juz
wczesniej ksigzki Judith  Schalansky Atlas wysp odlegtych. Wybdr, ktére z nich zostang
udostepnione na smartfonie uzytkownika, zalezy od tego, w ktérym miejscu przestrzeni publiczne;j

zalogujemy si¢ do interfejsu ARIM. Posiada on kilka elementow utatwiajacych uzytkownikowi

Fot 4.14. Posta¢ jARek w trybie AR oraz skanowanie znacznikéw AR

Zrédto: archiwum Michaf Hyjek.
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kontakt z cyfrowymi danymi, m.in. seria znacznikow AR oraz animowana posta¢ 3D ,,jARek”.
Postac jest przewodnikiem, towarzyszem w podrdzy, pomaga, kiedy nie jesteSmy pewni, co zrobi¢
dalej z Czarng Pertq. Non Person Character (NPC) jARek posiada funkcje Sledzaca, tzn., gdy
przemieszczamy si¢ na mapie 3D na smartfonie, pojawi si¢ obok. Jednakze uaktywnia si¢ tylko
poprzez kontakt z niektérymi miejscami w dzielnicy lub po wczeSniejszym zapytaniu uzytkownika

ARIM. Posta¢, ktéra zostata wprowadzona spelnia role narratora, jednak podobnie jak w

Fot. 4.15. Elementy tréjwymiarowego interfejsu instalacji Czarna perfa: (od lewej) teleport oraz

li AR MODE

1‘?\;‘ 7
Move
| Forward |
Move Move
Left ‘ Right !
Back

Zrédio: archiwum Michat Hyjek.
Srodowisku interaktywnym Stanley Parable, jako uzytkownik mamy peilng swobod¢ dziatania.

Posta¢ NPC ma dla nas zagadki, ktére mozemy rozwigzac, tylko kiedy si¢ przemieszczamy. jARek
jest sprzezony z tagami NFC ukrytymi w fasadach ulicy Podbrzezie, dlatego porusza si¢ wraz z
zmuszonym do poszukiwafn uzytkownikiem. Sterowanie w interfejsie ARIM jest rozwigzane
poprzez dwa wirtualne joysticki w formie przyciskéw po dwdch stronach wyswietlacza smartfonu.
Rozwinigciem sterowania jest stacja leap motion, ktéra umozliwia flurowanie. Aby mdc
dynamicznie zmienia¢ perspektywe patrzenia na dzielnice, w ktorej sie znajdujemy, (np. zobaczy¢
co znajduje si¢ za wysokim murem), mozemy w naszym interfejsie skorzystaé z teleportéw, ktdre
maja za zadanie przenieS¢ nas poza zasieg wzroku. Korzystanie z nich nie wymaga klikania w
smartfon, wystarczy skierowaé w nie postac.

Ostatnig wykreowang funkcja ARIM jest promien rozchodzacy si¢ z muszli, ktéry ma za zadanie
nawigowac nas w przestrzeni publicznej. Jezeli uzytkownik bedzie podazat za §ladami promienia
wedle mapy 3D, dotrze do miejsc, z ktérymi zwigzana jest instalacja i w ktérych mozna otrzymac

profity wynikajace z aktywnosci fizycznej (lurowanie).
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Leap motion station — somatosensoryczny punkt flurujacy

Kolejnym elementem interfejsu pozwalajagcym na kontakt uzytkownika w przestrzeni
miejskiej z baza danych w formie Srodowiska tréjwymiarowego na smartfonie jest czujnik
somatosensoryczny leapmotion. W instalacji Czarna Perta zastosowalem urzadzenie zastgpujace
klawiature i umozliwiajace nawigacj¢ danych za pomocg wtasnych dtoni. Zestawiajac ten interfejs
ze strategig publikacji danych cyfrowych w przestrzeni miejskiej uzytkownik moze w czasie
rzeczywistym zobaczy¢ zaréwno zmiang w Srodowisku cyfrowym (Interfejs ARIM), ale i w

fizycznej formie rzezby (zatrzymanie turbin wiatrowych). Uzytkownik manipulujac dtonig moze

Fot. 4.16. Somatosensoryczny czujnik Leap Motion jako sterowanie §rodowiska
tréjwymiarowego oraz leap motion uzyty w instalacji Czarna Perta jako sensor
interfejsu faczacego §wiat fizyczny z wirtualnym.

Zrédio: leapmotion.com oraz archiwum Michat Hyjek

»~dotyka¢” elementéw rzezby oddalonej o kilka metréw. Taki rodzaj sterowania pozwala na
zniwelowanie urzadzefi peryferyjnych uzytkownika lub na zmiejszenie iloSci czynnoSci do
wykonania na smartfonie w celu dotarcia i korzystania z treSci cyfrowych.

Point of view (POV) — opis uzytkowania instalacji oczami uzytkownika

Fot 4.17. Instalacja Czarna Perta z perspektywy uzytkownika

Zrédto: archiwum Michat Hyjek.
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Skrecamy na ulicg¢ Podbrzezie. Widzimy w oddali obiekt usadowiony na rozlegtym balkonie
pierwszego pietra. Muszla z perfa oSwietla spora czg$¢ ulicy, wykonujagc losowe przesunigcia
snopem S$wiatla. Jednocze$nie dostrzegamy po obu stronach ulicy umieszczone na $cianach
tabliczki informujace o zasiggu wirtualnej wyspy: Prosze wybrac¢ Wi-Fi o nazwie Czarna Perta lub
dotkng¢ tutaj telefonem z aktywnym NFC. Po wykonaniu jednej z tych czynnoSci nastgpuje
natychmiastowe zatrzymanie promienia, jednocze$nie uzytkownik otrzymuje aplikacje o nazwie
Czarna Perta. Na ekranie smartfonu pojawia si¢ powitanie przypisane do pozycji miejsca
zatrzymania promienia. Po pig¢ sekundach wySwietla si¢ animowana posta¢ — przewodnik jARek,
ktéry sugeruje podejScie do schodéw, znajdujacych si¢ nieopodal rzezby. Nastepnie w telefonie
pojawia si¢ trojwymiarowa mapa okolicy z uwzglednionymi miejscami, do ktérych dochodzac
bedziemy otrzymywac informacje lub propozycje interakcji. Mapa 3D jest wyspa o powierzchni
odpowiadajacej czterystu metrom kwadratowym, na ktérej poszukujemy skarbow, ale takze
mozemy pozostawia¢ swoje informacje. JARek nakazuje nam skanowanie kolejnych elementow
fizycznego otoczenia oraz wiaczenie trybu AR, poprzez kliknigcie ikony w prawym gérnym rogu
ekranu smartfonu. Wykonujac kolejne skany przestrzeni zblizamy si¢ do obiektu przypominajacego
musze z perfa. Bedac tuz pod nim jARek sugeruje dotknigcie telefonem zottego punktu na Scianie,
ktéry okazuje si¢ panelem pozwalajgcym na manipulacje elementami ruchomymi rzezby.
WySwietlacz smartfonu pokazuje komunikat, ktéry nakazuje umieSci¢ prawag reke pietnaScie
centymetréw od panelu, a w lewej rece trzymac¢ poziomo smartfon. Po kilku sekundach na ekranie
pojawia si¢ widok 3D muszli w powigkszeniu, a ruchy prawg dlonig przed zéttym punktem
powoduja nawigacje Swiata pojawiajacego si¢ na smartfonie. Dzigki podgladowi na telefonie oraz
manipulacji wlasng dionia mozemy zatrzymac lub wprawi¢ w ruch turbiny znajdujace si¢ kilka
metrow nad nami. Jezeli tego dokonamy aplikacja wysyta zapytanie dotyczace przypasowania
konkretnego miejsca na mapie 3D do manipulowanej turbiny. Po sprzezeniu lokacji z konkretng
turbing nastepuje jej poruszenie. CzterdzieSci sekund braku aktywnoSci w sieci skutkuje

wylogowaniem 1 muszla znowu zaczyna Swieci¢ blaskiem w obrebie instalacji.

Strategia pracy

Czarna Perta to fizyczne i Fot.4.18 Wyglad interfejsu podczas korzystania z instalacji

cyfrowe Srodowisko bedace mapa do
poszukiwania skarbow oraz
niecodziennych interakcji. Niczym w #®
barokowym projekcie )
architektonicznym wykorzystuj@/
Swiatto (Swiatto wewnetrzne perty),
wihasciwosci powierzchni (odbijajace |

lustrzane powierzchnie turbin) oraz |8

dynamlk? obiektow (metalowa > Zrédlo: archiwum Michat Hyjek.
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potyskliwa muszla oraz rotacja turbin). Zastosowana strategia artystyczna to wykorzystanie
smartfonow oraz nowoczesnych technologii nadawania danych droga radiowag do eksploracji
elementéw przestrzeni publicznej w celu zatarcia granicy pomigdzy Swiatem fizycznym a
wirtualnym. Dokonuj¢ tego poprzez wykonanie obiektu w ksztalcie muszli, posiadajgcego
mozliwoSci ukazywania zmian w réwnoleglym Srodowisku cyfrowym oraz wytworzeniu nowego
dyspozytywu odbioru sztuki w przestrzeni publicznej, dzigki somatosensorycznemu punktowi leap
motion.

Na styku wirtualnoSci 1 fizycznoSci prowadze gre uzytkownika z otaczajacym go Swiatem.
Ulica Podbrzezie zostaje pokryta radiowym sygnatem o czgstotliwoSci 2.4GHz. Powstaje
réwnolegle Zyjaca cyfrowa wyspa o wirtualnej i fizycznej powierzchni, ktérg mozemy obserwowac
przez oko smartfonu (ARIM). Centrum tej wyspy stanowi interaktywna muszla — pomnik
Fot. 4.19. Wyglad interfejsu podczas korzystania z instalacji - moment flurowania wykorzystujacy  wizualne - elementy
XIX-wieczne] krakowskie]

R MODE architektury, jednak dzieki niemu
L ? | mozliwy jest kontakt uzytkownika z
baza danych 1 pozostawiania Sladow
swojej obecnosci.

Stylistyka Srodowiska 3D,

A\
QL
A

‘;;\\\\\\ b % bedacego kopia okolicy, w ktorej

)
N

znajduje si¢ uzytkownik jest
wykonana w technice low poly.

JednoczeSnie niektore elementy

. . . . umieszczone w grze s3  efektami
Zrodto: archiwum Michat Hyjek.

fotostereoskopii. Kontrast pomiedzy
malo 1 wielopoligonowg grafika stuzy zar6wno optymalizacji dla urzadzen mobilnych (z racji matej
mocy obliczeniowej smartfonow) oraz skupieniu percepcji na konkretnych elementach przestrzeni

publiczne;.

Whnioski

Celem powotania Czarnej Perty bylo zaoferowanie lokalnej spotecznoSci interaktywnego
pomnika wplywajacego na codziennoS¢, poprzez mozliwoS¢ odbierania, zostawiania oraz
zabierania informacji. Dzieki wykonaniu interfejsu ARIM bedacego sktadowg instalacji stworzony
zostaje swoistego rodzaju przetrwalnik i1 kopia przestrzeni fizycznej otaczajacej Czarng Perte, ktora
moze stuzy¢ do wspomagania konserwacji kultury. Dzigki powstaniu panelu kontaktu leap motion
czy otwartej sieci danych cyfrowych, kazdy obiekt sztuki moze wzbogaci¢ si¢ o baze danych o
tworcy, kontekScie pracy, czy statystykach wejS¢. Dzieki modulacji poprzez ingerencje

uzytkownika wzbogacamy badania nad upowszechnianiem kultury i wytwarzamy nowy
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dyspozytyw percepcji sztuki interaktywnej. Gtowng droge rozwoju instalacji Czarna Perta upatruje
w projektach dyscyplinarnych z sektorem medycznym (nanotechnologia w produkcji tworzyw

gotowych do przeksztalcen wizualnych w turbinach flurujacych) i telekomunikacyjnym.

Przyszio$¢ Czarnej Perly
Potencjalne zastosowanie efektéw prac nad instalacjag Czarna Perfa to: akceleracja istniejacych juz
systemOw spofecznoSciowych typu second life, rozwdj turystyki — system moze by¢ darmowym,
interaktywnym przewodnikiem 1 gra miejska, muzeum nowej generacji, wirtualne miejsca pamigci
(historyczne budynki, cmentarze), archeologia i udostgpnianie informacji, alternatywa dla reklamy
zewnetrznej, optymalizacja iloSci druku tradycyjnego i wzbogacanie rynku Dooh (Digital Out of
Home), redukcja reklam drukowanych w przestrzeni miejskiej, zastosowanie w
zdecentralizowanych bazach danych (tzw. blockchain).

Instalowanie podobnych do mojego systemow sieci informacji cyfrowych z otwartym
dostepem do danych zwigksza zainteresowanie kulturg spofecznosci lokalnej oraz turystow. Kazdy
mijajac charakterystyczny artefakt ma mozliwoS¢ poznania historii o tworcy, dziele oraz mozliwos¢

ingerencji w ksztatt dzieta.

Fot. 4.20. Dzigki instalacji Czarna Perta uzyskuje nowe mozliwosci interakcji z §wiatem fizycznym

Zrédto: archiwum Michat Hyjek.
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