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Wstep

uture Fragments to inicjatywa, ktora bada wplyw inte-

ligencji i technologii na nasza przysztosé. Dzis, inte-
ligencja nie jest juz rozumiana jako stala cecha jednostek,
lecz jako zjawisko powstajace w relacjach i rozwijajace sie
w interakcjach miedzy organizmami, systemami i Srodowi-
skiem. Technologia z kolei nie jest przeciwstawiana naturze,
ale stanowi kolejng warstwe globalnego ekosystemu, w kt6-
rym zyjemy. Z biegiem czasu, wraz z rozwojem inteligencji
i technologii, zarowno w ludzkiej, jak i nieludzkiej postaci,
nasze rozumienie ich roli i wptywu musi si¢ zmieniaé. Future
Fragments to dynamiczna, zdecentralizowana platforma,
tworzaca przestrzen do spotkania glosow, idei i 0s6b z roz-
nych dziedzin, ktére wspottworza dyskurs o inteligencji
i technologii. Wyktady, dyskusje, warsztaty, prezentacje
i publikacje w ramach Future Fragments skierowane sg do
wszystkich zainteresowanych zmieniajgca sie¢ wspolczesno-
$cig 1 nadchodzacy przyszioscig — badaczy, tworcow, prak-
tykow i 0s6b pragnacych lepiej zrozumied, co dzieje sie na
styku technologii i kultury.
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W 2025 roku projekt Future Fragments wystartowat
jako, interdyscyplinarna przestrzen badawczo-tworcza.
W Future Fragments gromadziliSmy materiaty z wykladow,
dyskusji, warsztatOw i prezentacji artystycznych; analizo-
waliSmy takze prace artystow zaproszonych do udzialu
w platformie. W ten sposob powstata sie¢ fragmentow,
ktéra mapuje i eksploruje szeroki zakres wspotczesnych
praktyk i pojeé, wskazujac na rosngcg potrzebe redefini-
cji relacji miedzy tworcg a technologia — juz nie jedynie
pomocniczy, lecz wspotuczestniczacg w ksztaltowaniu
sensow.

Future Fragments to inicjatywa o charakterze otwar-
tym i inkluzywnym — poprzez dobér gosci reprezentuja-
cych rozne dyscypliny, takich jak Bogna Konior, Roosje
Klap, Jonathan Castro, Geert Lovink, Patricia Reed, Julia
van Mourik czy Niels Schrader, tworzy przestrzen spotka-
nia glosow, idei i doSwiadczen z obszaréow sztuki, nauki,
ekologii, mediéw i aktywizmu. Platforma nie separuje
technologii od natury — traktuje je jako wspolistniejgce
warstwy globalnego ekosystemu. Technologia staje sie
narzedziem nie tylko obliczeniowym, lecz rowniez este-
tycznym i krytycznym: jako medium artystycznej ekspresji,
narzedzie ekologicznej rekonstrukcji, albo punkt wyjscia
do kwestionowania dominujgcych narracji o ,,postepie”.
W tym kontekscie prezentowane ,fragmenty” — eseje,
fotografie, filmy, projekty wizualne badaja nature jako
Zywy, regenerujacy sie system; pokazuja jak pamiec, sztuka
i technologia splatajg si¢ we wspottworzeniu wspolnych
Swiatow; uwrazliwiajg na relacje miedzy ludzmi, nieludz-
kimi formami Zycia, maszynami i Srodowiskiem.

Dlatego narracja Future Fragments jawi sie jako opo-
wie$¢ o transformacji — nie tylko w sensie technologicz-
nym, lecz ontologicznym: o tym, czym bycie artystg znaczy
dzi$, w relacji z coraz bardziej rozwinigtymi systemami
cyfrowymi, pamiecig i kulturg; jak redefiniujemy pojecia
inteligencji, agencji, wspotistnienia, wspolnoty i odpowie-
dzialnosci. To opowies¢ o wspottworzeniu swiatow — plu-
ralnych, ztozonych, otwartych na zmiany.

W tej perspektywie projekt nie ma za zadanie daé osta-
tecznych odpowiedzi ani zamkng¢ tematéw. Jego sitg jest
generatywno$¢: umozliwia rozw6j — mysli, form, relacji —
ktore wykraczajg poza pojedyncze artykuly czy prezentacje.
Fragmenty sg punktem startowym: zaproszeniem do dal-
szych eksploracji, do budowania nowych potaczen, inter-
pretacji, praktyk ktore bedziemy rozwijaé w kolejnym roku.

Future Fragments, 2025
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Fragment 1

ZrY DUCH
W MASZYNIE

P rzyszlo$¢ juz tu jest, tylko nie jest rtownomiernie rozto-
99 L Zzona” ocenit kiedys pisarz s.f. William Gibson, bystry
obserwator wspoétczesnosci ekstrapolujacy ja w cyberpunko-
wych wizjach. Warto jednak siegnaé dalej poza ten zgrabny
bonmot: co jesli przysztos¢ juz jest, tylko ze dla réznych
miejsc i kultur istniejg rézne przysztosci? Dobrym przykta-
dem s3 Chiny, ktorych przysztosc i techniczna terazniej-
sz0$¢ uksztaltowane sa nie tylko przez dlugoletnie zwigzki
z zachodnim przemystem IT czy wpltyw administracji pan-
stwowej, ale wielowiekowa tradycje, kulture i filozofie.
Opowiada o tym esej ,,Dark Forest Theory of Intelligence”
Bogny Konior z ksigzki ,,Machine Decision is not Final:
China, and the History and Future of AI”. Tytutlowa Teoria
ciemnego lasu zostata spopularyzowana przez Liu Cixina
w powiesci s.f. Problem trzech cial. Jesli dojdzie do kontaktu
z obcg kosmiczng cywilizacjg, nalezy zatozy¢, ze jej przed-
stawiciele nie odstaniajg si¢ przed nami, ale mogg ukrywaé
informacje i intencje, a takze zwyczajnie klamac.

11
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MROCZNY LAS

Bogna Konior proponuje, by w podobny sposéb trakto-
wac sztuczng inteligencje: nie jako zbawcéw z wizji Elona
Muska i innych technooptymistow, ale jako inteligentne
maszyny, ktore moga nauczy¢ sie milczeé, by przetrwaé
w Swiecie nieufnych ludzi. Konior pokazuje, ze teoria ta
wyrasta z doSwiadczenia zimnej wojny, szpiegostwa i zycia
w systemach autorytarnych, gdzie przetrwanie wymagato
podwodjnego jezyka i ukrywania prawdy. Ciemny las staje
sie wiec metaforg napiecia miedzy cztowiekiem a technolo-
gia — logiki przetrwania w Swiecie ograniczonych zasobow
i braku zaufania, w ktérym komunikacja sama w sobie
moze by¢ niebezpieczna. Warto zauwazy¢, ze podobna nie-
ufnos¢ do skrywajacych swojg prawdziwa nature maszyn
przejawial amerykanski pisarz Philip K. Dick, czemu dat
wyraz np. w powiesci ,,Czy androidy marzg o elektrycz-
nych owcach”, ale popularna filmowa adaptacja ,,Blade
Runner” odeszta od pierwowzoru na rzecz romantyzowa-
nia relacji cztowieka i robota.

WEDRUJACA ZIEMIA

Powies¢ Wedrujgca Ziemia Liu Cixina i jej interpretacja przez
badaczke Yeoumi pokazujg alternatywne, gleboko chinskie
podejscie do technologii. W przeciwienstwie do zachodnich
narracji o kolonizacji kosmosu, w ktorych ludzkos¢ opuszcza
Ziemig, tutaj cala planeta wyrusza w podr6z wraz z ludzmi.
To metafora silnego przywigzania do ziemi, wspolnoty i har-
monii z naturg — motywOw obecnych w konfucjanizmie

N}
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i kulturze rolniczej. Konior zestawia ten sposob myslenia
z pojeciem ,kosmotechniki” — idei, ze technologia nie
powinna stuzy¢ panowaniu nad Swiatem, lecz wspottworze-
niu z nim fadu. Wspoétczesne chiriskie projekty artystyczne,
od fantastyki naukowej po sztuke biofuturystyczna, ukazuja
te wizje jako probe pogodzenia nauki z duchowoscia i ciata
z maszyng. Wedrujgca Ziemia symbolizuje wiec marzenie
o technologicznym postepie, ktory nie oznacza zerwania
z naturg, lecz wspolng podré6z ku przetrwaniu.

CHINSKI SEN

Chinski sen o technologicznej potedze rodzi sie na prze-
cieciu utopii i kontroli. Od fascynacji sztuczng inteligencja
— symbolizowanej przez Xi Jinpinga i wizj¢ ,,zautomaty-
zowanego luksusowego komunizmu” — po rosngce ogra-
niczenia, zakazy i lek przed zachodnimi wptywami, rozwoj
Al'w Chinach przybiera ambiwalentng forme. Sinofuturyzm,
pefen optymizmu wobec technologii, coraz czesciej ustepuje
miejsca sinopesymizmowi i buntowniczym gestom mtodych
pokolen, jak ruch Tang Ping (,lezenie plackiem”) czy hasto
»JesteSmy ostatnim pokoleniem”. Konior podkresla, ze
chiriska sztuczna inteligencja nie rozwija si¢ wedtug jednego
planu — napedzajg ja sprzeczne interesy rzadu, korporacji
i obywateli. Warto wyjs¢ poza popularng wizje China jako
technodystopii rodem z serialu ,,Czarne lustro” i potrakto-
wac je jako ztozony system napieé miedzy postepem a wta-
dza, tradycjg a nowoczesnosScig, marzeniem o przysztosci
a zmeczeniem terazniejszo$cig. Doswiadczenie, ktére wzbo-
gacl nasze rozumienie rzecZywistoscl.

13
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Fragment 2

NARZEDZIF,
PARTNER,
LUSTRO

ohaterem jednego z odcinkéw cyberpunkowego serialu

,»Ghost in the Shell: Stand Alone Complex” jest mtody
mezczyzna zakochany w androidzie. Robot, chociaz to stary
model, wyglada jak piekna dziewczyna; wyznajg sobie mitosc.
W finale okazuje si¢ to zaprogramowang gra, w ktorg graja
oboje: prowadzg dialog wyjety z filmu Godarda. Zupetnie
jak zabawa lalkami, ale tu w role lalki wchodzi réwniez czto-
wiek. Scenarzysta tego odcinka, Yoshiki Sakurai, widzi w lal-
kach lustro ludzkosci: ,,Jesli bedziemy w stanie zbudowacé
sztuczng inteligencje wysokiej jakosci, by¢ moze pojmiemy,
o co tak naprawde chodzi w cogito? (...) Dlaczego odczu-
wamy radosé, dlaczego czasem klamiemy?”. Stworzenie
zaawansowanej sztucznej inteligencji pozwoli zrozumieé
cztowieka. Ale obcowanie z generatywnymi Al moze pozwo-
li¢ nam zrozumiec inne rzeczy: na przyklad czym jest sztuka.
Rozmawiali o tym Janek Simon oraz Katarzyna Nestorowicz
i Marcin Nowicki, odpowiadajac na pytania Alka Hudzika
i Arka Kowalika z ,,Mint Magazine”.

15



ernsrrgs1d s1uinH

PARTNER CZY NARZEDZIE?

Rezyser Harmony Korine ogtosit Al wspotrezyserem
swojego filmu Baby Invasion. Janek Simon uznatl to za
marketingowy populizm. Dla duetu Noviki (Katarzyny
Nestorowicz i Marcina Nowickiego) sztuczna inteligencja
to jednak nie tylko narzedzie, lecz partner tworczy. Tworzac
»Sen Maszyny” korzystali z ChatGPT, Midjourney i Stable
Diffusion, szukajac nie perfekcji, lecz bledow i nieoczeki-
wanych skojarzen. Jak podkreslali, Al potrafi zaskoczy¢
i poszerzyC perspektywe. Simon pozostaje sceptyczny
wobec antropomorfizowania technologii. Wedlug niego
modele Al s3 jedynie bibliotekami danych przetwarzanymi
algorytmicznie. Uznawanie ich za wspotautoréw przy-
pominatoby ,,przypisywanie wspotautorstwa Bibliotece
Jagiellonskiej”. Noviki z kolei uwazaja, ze partnerstwo z Al
rodzi si¢ w komunikacji — dzi$ rozmowa z czatem przypo-
mina dialog z drugim artysta.

LUSTRO

Katarzyna Nestorowicz zauwaza, ze praca z Al przypo-
mina wspoétprace z ludzmi: klient daje ,,prompt”, a artysta
odpowiada interpretacjg. Podobnie dziata tworczy dialog
z maszyng, ktory pozwala przekroczyé wtasne schematy.
W projektach Novikich Al staje sie wiec czescig zespolu
— obok architektéw czy socjologéw — generujac nieprze-
widywalne impulsy. Simon, ktory od lat eksperymentuje
z technologia, stworzyl wlasne modele w projekcie Meta
Folklore, trenujac algorytm na tysigcach nieakademickich

ol
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przedstawien ludzkiego ciata. Wygenerowane formy postu-
zyly mu jako inspiracja do rzezb taczacych rézne tradycje
wizualne. Podkresla przy tym wage niezaleznosci — samo-
dzielne zebranie i obrobka danych to dla niego takze gest
etyczny wobec dominacji korporacyjnych systemoéw. Al nie-
sie ze sobg zagrozenia: homogenizacje sztuki, utrate kon-
tekstu i powielanie uprzedzen. Modele oparte na bazach
takich jak WordNet czy ImageNet dziedzicza dawne ste-
reotypy 1 nierownosci. Potrzebne sa wigc nowe regulacje
i Swiadomos¢ etyczna tworcow.

GRANICE SZTUKI, GRANICE CZXOWIEKA

Rozmowy o Al w sztuce utrudnia brak jezyka, ktérym
mozna by opisaé te rewolucje. Nestorowicz podkresla,
ze nie chodzi o nadawanie technologii ludzkich cech, lecz
0 probe zrozumienia zjawiska, ktore wymyka sie defini-
cjom. Simon zauwaza, ze w Polsce temat jest marginalny —
instytucje sztuki skupiajg si¢ raczej na tozsamosci i polityce
niz na technologii. Nieco inaczej jest na Swiecie. W dys-
kusji o moralnosci tych systeméw aktywny udziat biorg
artySci. Na przyktad Holly Herndon, amerykanska artystka
mieszkajgca w Berlinie. Tworzy modele glosowe na préb-
kach wlasnego gtosu, ktore udostgpnia innym twércom do
artystycznego wykorzystania. Sztuka generatywna to nie
tylko estetyka, lecz pytanie o nature tworczosci. W Swie-
cie nadprodukgji cyfrowej coraz wigkszg wartosé zyskuje
reczna, niedoskonata praca — znak ludzkiej obecnosci.
Ta masowa automatyzacja moze sprowokowaé powrot
do rzemiosta i autentycznosci. Skoro nie da si¢ zatrzymac

17
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postepu, mozna jednak dbac o jego sprawiedliwe wdra-
zanie. Zupelnie jak ostatnie stadium kapitalizmu z wizji
Marksa — system maszyn niezalezny od czlowieka. A moze
wrecz przeciwnie: ziszczenie marzenia 0 automatycznym
luksusowym kosmicznym komunizmie.

31
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Fragment 3
TECHROMANCER

lekitny Kwiat to symbol alchemicznej transformacji

Swiata, oznaczajacy dazenie do samopoznania poprzez
poznanie natury i tesknote za jednoscig cztowieka ze Swia-
tem. Wywodzi si¢ z przemyslen Novalisa. Naprawde nazywat
sie Georg Philipp Friedrich von Hardenberg (1772-1801),
byt poetg i filozofem wczesnego romantyzmu, ktory marzyt
o ponownym zjednoczeniu nauki i poezji. Eksperyment trak-
towat jako postawe zyciowa, a fragmentarycznos¢ tekstow
jako swiadome otwarcie przestrzeni dla interpretacji. Z jed-
nej strony opiewat nature jako wspolne dobro, z drugiej pra-
cowat jako urzednik w kopalni, uczestniczac w eksploatacji
zasobow. Paradoks rozwigzany jego mysla, ze nauka potrze-
buje poezji, a technika duchowosci. Dzis$ te idee wracajg
w dyskusji o sztucznej inteligencji. Novalis krytykowat zimna
racjonalnos¢ i ostrzegat przed duchowg alienacjg w Swie-
cie ,liczb i figur”. Podobnie wspolczesne modele jezykowe
budzg zachwyt, ale tez niepokoj jako ,,czarne skrzynki”, kto-
rych dziatania trudno przejrzec.

21
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KOPALNIA DANYCH

Fragmentarycznosé, ktorg cenil, przypomina, ze mysl nie
powinna by¢ domykana — tak jak generowane przez Al
teksty moga pozostac otwarte. Jego koncepcja rezonansu
(,,wszystko méwi”) koresponduje z ideg, ze jezyk tworzony
przez Al staje sic nowg formg komunikacji miedzy cztowie-
kiem a Swiatem. Czy sama Al moze by¢ ,romantyczna”?
Wprawdzie moze tworzy¢ teksty o romantycznym tonie,
lecz nie przezywa emocji. Te zostaja, jak na razie, ludzkim
doswiadczeniem.

MASZYNA AUTENTYCZNA

Motyw pojawia sie tez w dyskusji panelowej ,,Blekitny
kwiat w krainie technologii” podczas Fotofestiwalu
w Lodzi. W rozmowie o sztuce wizualnej powrdcit jako
symbol tajemnicy i transcendencji, ale w nowym kontekscie
— technologii obrazu. W filmie kamera, aparat i montaz
nie tylko rejestrujg rzeczywistosé, lecz takze odstaniajg jej
ukryty wymiar, podobnie jak romantyczny kwiat byt zna-
kiem nieskonczonego pragnienia. Walter Benjamin pisat,
ze aby zobaczy¢ Swiat autentycznie, trzeba uruchomié catg
machine techniczng — paradoks, w ktérym technologia
staje sie zarowno narzedziem zniewolenia, jak i mozliwo-
Scig dotknigcia prawdy. Wideo stworzone przy pomocy Al
pokazuje, ze technologia moze by¢ nie tylko narzedziem
traumy, ale tez przestrzenig spotkania, refleksji i odkrywa-
nia nowych sensow.

AN

Fragment 3

NOWA PERSPEKTYWA

Sztuczna inteligencja w sztuce wizualnej przypomina
dawne kino — nie tylko przez techniczne zaposSredni-
czenie obrazu, ale przez sposob, w jaki konstruuje iluzje
i doswiadczenie. Podobnie jak w latach 20. i 30., gdy film
byl traktowany jako przemyst kulturowy, a jednoczesnie
jako medium otwierajgce nowe pola percepcji, tak dzi§ Al
staje sie narzedziem paradoksalnym. Z jednej strony oddala
nas od bezposredniego doswiadczenia, z drugiej — pozwala
zobaczy¢ §wiat w nowej perspektywie. Maszyna, podob-
nie jak kamera, nie tylko rejestruje, ale tez ksztaltuje nasze
postrzeganie, odstaniajac ukryte rytmy i napiecia. Al tak
jak montaz — mechanizm, ktéry kontroluje sensy i buduje
konteksty.

23
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Fragment 4
ARCHIWUM CHAOSU

atas wspolczesnosci, jej chaos i nadmiarowos¢ Philip K.

Dick zamknat w pojeciu ,kipple”. To jeden z watkow
powiesci ,,Czy androidy marza o elektrycznych owcach?”,
zjadanie Swiata przez Smieci, ktore rozmnazajg sie same, gdy
brakuje ludzkiej uwagi. Dick widzial w tym nieuchronng
entropie codziennego zycia, metafore nieporzadku mate-
rialnego i psychicznego. Walka z entropig jest skazana na
porazke, wyjSciem moze by¢ jej akceptacja, podjecie dia-
logu i przejecie. To podejscie widoczne zaréwno w tradycji,
jak japonskie wabi-sabi, gdzie celebruje sie niedoskonatosci
i usterki, a proces naprawy nie ma ukrywac uplywu czasu
i rozpadu, ale zwracaé na niego uwage. Podobng celebracja
staje sie glitch art, wywodzacy z praktyk cyfrowych, gdzie
bledy systemu, zaktocenia transmisji, gnicie bitow (bit rot)
stajg sie zrodtem estetycznego przezycia, akceptacji skrzy-
pigcej rzeczywistosci. Inne od dickowskiego podejscie prze-
jawial William Gibson, w swojej cyberpunkowe;j trylogii
opisujgc sztuczng inteligencje tworzaca rzezby z gomi; to

25
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japonskie stowo oznaczajace po prostu $mieci. Odpadki to
materia z potencjatem: dawne towary staja sie figura prze-
sztosci i mogg by¢ ponownie uzyte lub przetworzone, ale
warto$¢ w nich widzg tylko artysci.

ENERGIA NIEDOSKONALOSCI

Dla Jonathana Castro Alejosa miejskie przestrzenie to archi-
wum zaktocen i resztek, w ktorych rodza sie nowe narracje
o przyszlosci miasta. W ,,Sladach i Brudnych Dzwickach”
Castro bada margines jako przestrzen, w ktorej zanikajg
granice miedzy przeszloscig a terazniejszoscig. Margines nie
jest tu tylko peryferia, lecz dynamicznym progiem, gdzie
spotykajg si¢ sily natury, infrastruktury i przypadkowosci.
Artysta traktuje fragmentaryczne Slady — architektoniczne
szczatki, zaniechane obszary miejskie, nietypowe szumy —
jako materiaty, ktore moga zostac przetworzone w nowe
narracje. Jego praktyka, oparta na gromadzeniu i ponow-
nym zestawianiu surowych elementéw, pokazuje, ze resztki
kulturowe i materialne nie muszg by¢ zapomniane, lecz
moga stac sie¢ punktem wyjscia dla alternatywnych wizji
przysztosci. To wtasnie w niedoskonatosci, w brudzie
i zakléceniach, ujawnia si¢ kreatywna sila reinterpretacji,
ktora otwiera przestrzen dla wyobrazni i krytycznego spoj-
rzenia na miasto.

ol
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ESTETYKA SZUMU

Metoda ,,brudnego stuchania” i wizualnego kolazu, ktorg
rozwija Castro, zaktada, ze halas — zar6wno dostowny,
jak i symboliczny — nie jest przeszkoda, lecz noSnikiem
znaczen. Artysta wstuchuje sie w odgtosy infrastruktury,
natury i miejskiej erozji, traktujac je jako surowiec arty-
styczny. W jego kompozycjach dzwiekowych pojawiajg sie
echa niedokoriczonych budowli, oddechy roslin, przesu-
niecia materiatow czy zaklécenia transmisji, ktore zwykle
ignorujemy, a ktore mogg staé sie mostem miedzy historig
a przyszioscia. Castro podkresla, ze takie stuchanie otwiera
praktyke na mikrodrgania i interferencje, ktore ujawniajg
ukryta dynamike miasta. Ten rodzaj percepcji prowokuje
nas, by spojrzec glebiej i dostrzec, ze przestrzeri miejska nie
jest statyczna, lecz zywa, pulsujaca i pelna napieé, ktore
ksztalttujg nasze codzienne doswiadczenie.

NARRACJE Z CHAOSU

Dzigki ,,Sladom i Brudnym Dzwiekom” Castro zaprasza
do refleksji nad tym, jak budujemy swoje wyobrazenie
przysztosci. Nie proponuje gtadkich, utopijnych scenariu-
szy, lecz pokazuje, ze przysztos¢ moze wytonic si¢ z warstw
— z resztek, zaklocen i materiatéw, ktore na pierwszy rzut
oka wydaja sie bezuzyteczne. W jego praktyce fragmenty
i slady staja si¢ fundamentem alternatywnych narracji,
ktore rodzg sie w dialogu z przesztoscia i terazniejszoscia.
Castro wskazuje, ze to wtasnie w nieciggltosci i niepewnosci
kryje sie potencjat tworczy, zdolny otworzyé nowe sposoby
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odczuwania i interpretowania miasta. Wyktad jest wiec
zaproszeniem do uwaznosci: do §ledzenia §ladow, stucha-
nia szumoéw i odkrywania fragmentow, ktére mogg stac sie
podstawg dla nowych wizji miejskiej i kulturowej rzeczywi-
stoSci, akceptujgcej chaos jako tworczy element.
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Fragment 5
LAS I PLANTAC]JA

dpowiedz na pytanie, co bedziemy jes¢ w przyszto-

$ci, odpowiada tak naprawde na pytanie, jak sobie
wyobrazamy przysztos¢. W luksusowym automatycznym
komunizmie ,,Star Treka” jedzenia jest w brod; wyskakuje
z generator6w materii. To marzenie realizowane jest w labo-
ratoriach projektowania zywnosci, takich jak prowadzone
przez holenderskg futurolozke Chloé Rutzerveld (swoje eks-
perymenty z drukiem 3D i invitro opisata w ksigzce ,,Food
Futures: How Design and Technology Can Reshape our
Food System”). Prof. Eva Tornberg z uniwersytetu Lund
wynalazla za$§ mleko z ziemniakéw i w nich widzi przy-
szto$¢ jedzenia, lacznie z alternatywa dla migsa. W posta-
pokaliptycznym ,,Mad Maxie 2” tytulowy bohater znajduje
puszke psiego jedzenia, na ktorg takomie patrzy jego czwo-
ronozny towarzysz. Ale to wspomnienie lepszych czaséw
zostaje zjedzone przez cztowieka, dla psa zostajg resztki.
W ,,Zielonej pozywce” (,,Soylent Green”, ekranizacji
powiesci ,,Przestrzeni! Przestrzeni!” Harry’ego Harrisona)
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przeludniong Ameryke karmi sie tytutowym przetworem
sojowym; w dramatycznym finale okazuje si¢ to oszustem:
pozywka robiona jest ze ,,zbednych ludzi”. W solarpunko-
wych wizjach (popularnych zwlaszcza w japonskich anime)
przysztos¢ przynosi powr6t do przesztosci — rolnictwa indy-
widualnego i wiezi z ziemig. R6zne scenariusze nadchodza-
cych czaso6w Dagna Jakubowska opowiada przy pomocy
wypiekow w projekcie ,,Chleb przysztosci”.

LAS DO JEDZENIA

W wariancie optymistycznym futurystycznego menu Dagna
Jakubowska proponuje placek z maki kasztanowej, zote-
dziowej i proszku z soplowki. Ten zestaw sktadnikow
symbolizuje przysztos¢, w ktorej lasy nadal funkcjonuja
jako ztozone ekosystemy zdolne do produkcji pozywienia.
Scenariusz zaklada rozwoj idei ,,food forest” — zréwnowa-
zonego gospodarowania zasobami leSnymi tak, aby mogty
zapewnia¢ zywno$¢ bez naruszania rownowagi ekologicznej.
Obecnos¢ drzew, grzybéw i bioréznorodnosci oznacza, ze
kryzys klimatyczny nie przekroczyl punktu, po ktérym rege-
neracja ekosysteméw bytaby niemozliwa. To wizja, w ktorej
czlowiek adaptuje sie do zmian, zachowujac szacunek dla
srodowiska i wykorzystujac naturalny potencjat planety.

NAKARMIC PUSTYNIE

W scenariuszu realistycznym pojawiajg sie krakersy z maki
Teff, wypiekane na zakwasie. Teff., czyli mitka abisynska
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to roslina endemiczna dla Etiopii i Erytrei, ktora jest wyjat-
kowo odporna na susze i wahania temperatur. W Europie
od lat prowadzi si¢ eksperymentalne uprawy, zaktadajac,
ze w przyszlosci moze zastgpi¢ gatunki zb6z stabo znoszace
zmiany klimatyczne. Zakwas w tym daniu odgrywa role
metafory: jako wspélnota mikroorganizméw pokazuje, ze
wspotdziatanie jest kluczowe dla przetrwania. Scenariusz
realistyczny nie zaktada katastrofy, ale tez nie roztacza wizji
harmonii — sugeruje raczej stopniowe przesuwanie stref
upraw, adaptacje rolnictwa i koniecznos¢ wykorzystywania
roslin bardziej odpornych, nawet jesli pochodza z innych
czeSci Swiata. To przysztos¢ wymagajgca Swiadomego
zarzadzania zmiang, ale wcigz mozliwa do utrzymania.

INWAZJA CHWASTOW

Najciemniejszy scenariusz opiera si¢ na krakersach z ama-
rantusa, polenty, kukurydzy i pytu z rdestowca japonskiego.
To wizja Swiata zdominowanego przez monokultury,
w ktorym przetrwaly jedynie roSliny odporne na pestycydy,
zanieczyszczenia i degradacje gleby. Artystka nawigzuje tu
do idei Donny Haraway o ,,plantacjocenie”, gdzie plantacja
— a nie czlowiek — staje si¢ centralnym modelem organi-
zacji zycia. W wyniszczonych ekosystemach rosng ,,super-
chwasty”: gatunki inwazyjne, ktore przejmuja przestrzen
po dawnej bioréznorodnosci. Rdestowiec, szartat, topinam-
bur czy czeremcha amerykanska stajg si¢ nie tyle alterna-
tywa, co jedynym mozliwym zrodlem pozywienia. To swiat
po zatamaniu ekologicznym, w ktérym przetrwanie zalezy
od wykorzystania roslin dotagd uznawanych za zagrozenie.
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Fragment 6
WSPOLNE UMYSLY

Wpopkulturowych wizje apokalipsy dominuje kra-
jobraz pustynny — spuscizna australijskich krajo-
brazéw z cyklu ,,Mad Max”. Innym popularnym obrazem
sg opuszczone miasta, w ktorych rzadzi¢ zaczyna natura,
ludzka przestrzen odzyskuja dla siebie zwierzeta, a alterna-
tywne struktury buduje flora. Tak wyglada na przyktad tytu-
lowe miasto z japonskiej gry wideo ,, Tokyo Jungle”. Motyw
powraca w innej japonskiej grze, ,,Nier Automata”. Miejskie
ruiny stajg si¢ tam areng walki miedzy androidami reprezen-
tujacymi ludzko$¢ i pociesznymi z wygladu, ale morderczymi
robotami z kosmosu. Co ciekawe, okazuje si¢, ze mozg
owych maszyn jest pochodzenia roslinnego. To swiat, w kto-
rym granice migdzy organicznym a mechanicznym zacieraja
sie, tworzac hybrydyczne formy zycia i pamieci. Ten rodzaj
zatarcia pojawia sie czesto u wspolczesnych artystow, szu-
kajacych powigzan i kontrastow miedzy réznymi formami
zycia i trwania materii. Dyskusjom w czasie konferencji
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»Future Fragments: Collective Minds, Shared Worlds” towa-
rzyszyly prezentacje wideo poruszajacych te tematy.

ZYCIE SKARPY

»Escarpment” Eweliny Wegiel wpisuje si¢ w nurt sztuki
site-specific, gdzie krajobraz staje si¢ wspoltworca narra-
cji. Artystka oddaje glos urwiskowi, czynigc z niego pod-
miot pamieci i oporu. W ten sposéb film staje si¢ medytacja
nad historig miejsca, jego warstwami i trudnos$cig opowie-
dzenia linearnej opowiesci. Dzieto Wegiel rezonuje z ideg
kolektywnej sprawczosci — to nie tylko czlowiek, ale
takze natura i przestrzen uczestnicza w tworzeniu mitow.
Wspélna narracja rodzi sie z dialogu miedzy tym, co ludz-
kie, a tym, co pozaludzkie, ukazujac, ze regeneracja i zako-
rzenienie sg procesami wielogtosowymi. ,,Escarpment”
staje sie metaforg dla wspotczesnej kultury, ktora szuka
nowych sposobow opowiadania historii — nie tylko przez
stowa, lecz przez obrazy, dzwieki i pamieé krajobrazu.

KSIEGA KWIATOW I MASZYN

» The Book of Flowers” Agnieszki Polskiej rozwija wspodlng
narracje, przenoszac ja w obszar spekulatywnej ekologii.
Film, taczacy animacje generowang przez sztuczng inteligen-
cje z analogowym medium tasmy 16 mm, opowiada alter-
natywng histori¢ symbiozy ludzi i kwiatow. Polska ukazuje
nature jako partnera w tworzeniu wspdlnoty, a technolo-
gie jako narzedzie do budowania nowych mitologii. Dzieto
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staje si¢ refleksja nad tym, jak wyobraznia moze przeta-
mywac granice antropocentryzmu, otwierajac przestrzen
dla relacji miedzygatunkowych. Pojawia si¢ takze rezonans
z Dream of a Machine, w ktérym maszyna jawi si¢ jako
wspottworca snu i narracji. Oba dzieta ukazuja technolo-
gie nie jako chlodne narzedzie, lecz jako aktywnego uczest-
nika procesu wyobrazeniowego. Wspolna narracja rodzi
sie z marzenia o Swiecie, gdzie cztowiek, roslina i maszyna
wspotistnieja w symbiotycznym uktadzie, a sztuka staje sie
medium dla tej utopijnej wizji.

ARCHIWUM ZAY.OBY

»S0laris Mon Amour” Kuby Mikurdy dopetnia te wspdlng
narracje, przenoszac ja w obszar pamieci i archiwum.
Zbudowany z fragmentéw filmow edukacyjnych, esej fil-
mowy reinterpretujacy ,,Solaris” Lema staje sie medytacja
nad mitoscig, zatobg i granicami poznania. Mikurda nie
rekonstruuje powiesci, lecz przywotuje jej atmosfere —
napiecie miedzy nauka a nieznanym, intymnoscig a obco-
$cig. Film ukazuje, ze archiwum nie jest martwym zasobem,
lecz zywym materiatem, ktory moze by¢ przeksztatcany
w nowe formy opowiesci. Wspdlna narracja rodzi sie tu
z dialogu miedzy przesztoScig a terazniejszoscig, miedzy
pamiecig a wyobraznig. ,,Solaris Mon Amour” odkrywa, ze
kino dokumentalne moze by¢ przestrzeniag poetyckiej reflek-
sji nad tym, co wymyka si¢ jezykowi — a zarazem czescia
kolektywnego procesu budowania wspodlnego Swiata.
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Fragment 7/

PRZYSZ¥.OSC
7 ODZYSKU

Wizje postapokaliptyczne znane z popkulturowych
przedstawien pokazujg cywilizacje, ktérym nie udato
sie przejs¢ przez kryzys. Upadly Swiat staje sie przestrze-
nig, ktorg rozbitkowie, ocalency i nastepcy prébujg zrozu-
mie¢ i odzyskaé przez recycling. Bohaterowie serii ,,Mad
Max” poruszaja si¢ wiec pojazdami-potworami, mtoda Rei
z ,,Gwiezdnych Wojen” zyje z szabrowania wrakéw kosmo-
lotéw zniszczonych w miedzyplanetarnej bitwie, a tytutowa
»Nausicaa z Doliny Wiatru” Hayao Miyazaki’ego odzyskuje
machinge odpowiedzialng za zniszczenie Swiata, zeby dzieki
niej zbudowac nadzieje na przysztosé. Nasz swiat juz znaj-
duje si¢ w przestrzeni wielowymiarowego kryzysu — ekolo-
gicznego, spotecznego i politycznego. Odpowiedzig moze by¢
wlasnie idea ,,salvage” — odzysku jako filozofii zycia i pro-
jektowania. Warsztaty ,,Future Salvage” proponujg spojrze-
nie na odzysk jako na akt tworczej transformacji, w ktorym
z ruin i odpadow rodzg si¢ nowe mozliwosci.
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ETOS PROJEKTOWANIA

Salvage to sztuka dostrzegania wartosci w tym, co zostato
odrzucone. W projektowaniu oznacza proces alchemiczny,
w ktorym fragmenty, odpady i pozostatosci stajg sie fun-
damentem nowych form. Designer nie tworzy z pustki,
lecz z tego, co juz istnieje — z materialow, ktore stracity
pierwotng funkcje, ale wcigz noszg w sobie energie i zna-
czenie. To nie jest zwykly recykling, lecz filozofia, ktora
uczy, ze przyszlos¢ powstaje z reinterpretacji przesztosci.
Projektowanie w duchu salvage staje sie aktem etycznym:
pokazuje, ze warto$¢ nie tkwi w nowosci, lecz w zdolnosci
do transformacji. W tym sensie kazdy odzyskany obiekt
jest Swiadectwem kreatywnosci i zarazem sprzeciwu wobec
logiki marnotrawstwa. Salvage otwiera przestrzen dla pro-
jektowania, ktore nie ignoruje kryzysu, lecz czerpie z niego
inspiracje, tworzac wizje bardziej zrbwnowazonego i odpo-
wiedzialnego Swiata.

MIASTO JAKO LABORATORIUM ODZYSKU

Urbanistyczny wymiar salvage odstania potencjat miast
jako przestrzeni wspdlnej. Amsterdam, miasto portowe
z historig ubezpieczenn morskich i zagrozeniem zalania,
staje si¢ idealnym laboratorium dla tej idei. Tutaj odzysk
nie oznacza jedynie adaptacji pustostanéw czy ponownego
uzycia materiatow, lecz takze redefinicje relacji spotecznych.
Miasto, ktore zyje na granicy wody i ladu, uczy, ze prze-
strzen jest zawsze tymczasowa i podatna na transforma-
cje. Tworzenie ,,common space” — przestrzeni wspolnej,
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otwartej i demokratycznej — staje si¢ politycznym gestem,
ktory aktywuje mieszkancéw i buduje solidarnosé. Salvage
w mieScie to proces odzyskiwania sprawczosci, gtosu
i prawa do wspoéttworzenia rzeczywistosci. W tym ujeciu
odzysk jest narzedziem polityki, ktére pozwala budowaé
alternatywne formy demokracji i wsp6lnotowosci. Miasto
staje sie nie tylko miejscem zycia, ale takze polem ekspe-
rymentu, w ktorym mieszkancy uczg sie, jak przeksztatcaé
kryzys w zr6dto nowych mozliwosci.

ODZYSKANE WIEZI

Future Salvage proponuje immersyjne spotkania, ktore
odrzucajg tradycyjne ramy konferencji na rzecz ekspery-
mentalnych zgromadzen. Jednym z najwazniejszych wymia-
row salvage jest odbudowa wiezi spotecznych. Solidarnosé
rodzi sie z procesu odzysku — z doswiadczenia wspol-
nego dzialania w warunkach niedoboru. To praktyka,
ktora redefiniuje relacje spoleczne i otwiera przestrzen dla
nowych form wspolnoty. Salvage staje sie wiec nie tylko
technika, ale tez etosem solidarnosci. Wspolne odzyski-
wanie materiatow, przestrzeni czy idei staje sie okazjg do
tworzenia alternatywnych form wspoétpracy. Zabawy, big-
dzenie i podejmowanie ryzyka buduja wspd6lng narracje
przysztosci. Salvage staje si¢ tu metodg badania — otwar-
ciem na to, co nowe i niewidzialne. Kolektywne praktyki
odzysku inspirujg do mySlenia o przysztosci jako o czyms,
co rodzi sie z fragmentéw i ruin. Wizja przysztosci, ktora
nie ignoruje kryzysu, lecz traktuje go jako zrodlo inspiracji
i transformacji.
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Fragment 8

SNY PRZECIW
PRZEMOCY

lasyczny mem przedstawia niestawng zabe Pepe pod-

laczong do butli tlenowej, na ktorej widnieje napis
»copium”. To zbitka stéw ,,cope” (radzi¢ sobie) i ,,opium”,
fikcyjny opiat majgcy pomoéc poradzié sobie z porazka,
stratg lub rozczarowaniem. Uzywane jest zwykle ztosliwie
i ironicznie — skoro kto$ potrzebuje tego leku, zapewne
jest przegrywem. Tyle, Ze w epoce przecigzenia informacyj-
nego i kryzysoéw globalnych kazdy, kto nie nalezy do elity
konsumujgcej frukty cyfrowej rewolucji moze zapisaé sie do
nieszczesnego plemienia przegranych. Geert Lovink, holen-
derski teoretyk mediéw i krytyk internetu, siega po metafore
copium w swojej najnowszej ksigzce ,,Platform Brutality”
w poszukiwaniu odpowiedzi na pytanie jak przetrwaé dzien
w Swiecie, gdzie wiadomosci, wojny i cyfrowe bodzce nie-
ustannie drenujg energie: ,,Copium oznacza to, co nazywam
vita non activa... daje wytchnienie od kontemplacji, pozwa-
lajac moézgowi odpoczaé.” Mem przeradza si¢ w narzedzie
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krytyki kultury internetowej, ukazujac paradoks: w epoce
hipertacznosci rosnie poczucie samotnosci i apatii.

PLATFORM BRUTALITY

W ujeciu Lovinka ,,platform brutality” to moment, w kt6-
rym kontrakt spoteczny internetu — darmowe ushugi
w zamian za dane — ulega rozpadowi. Platformy, zamiast
budowac¢ wspélnoty, rozrywaja wiezi i wzmacniaja kon-
flikty, stajac sie narzedziami przemocy strukturalnej.
Powotuje si¢ na kamerunskiego filozofa Achille Mbembe,
autora ksigzki ,,Brutalizm”, gdzie nie chodzi o styl archi-
tektoniczny, lecz obraz myslowy kapitalizmu, w ktérym
eksploatacja danych i ciat przeradza si¢ w przemoc. Proces
ten obejmuje eksmisje, ewakuacje, opréznianie substancji
organicznych i naturalizacje wojny spotecznej. Dzisiejszy
Internet przypomina system polityczny w stanie rozpadu,
ktory formalnie trwa, lecz jego fundamenty kruszg sie.
Brutalizm oznacza stagnacje, brak innowacji i narastajaca
przemoc symboliczng oraz technologiczna, ktorej zwienicze-
niem jest techno feudalizm. Uzytkownicy zostali sprowa-
dzeni do roli poddanych, a platformy jawnie manifestujg
swoja wladze.

STRATEGIE WYJSCIA

Lovink nie podaje gotowych recept, lecz wskazuje kie-
runki dzialania, ktore sam nazywa pytaniem ,,co robi¢?”.
Podkresla, ze jego praca ,zawsze jest rOwnowaga miedzy
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analiza a proba tworzenia alternatyw i raportowaniem
o nich”. Wskazuje na konieczno$¢ ,,zidentyfikowania
probleméw, bo jesli ich nie nazwiesz, nie mozesz mowic
o alternatywach”. W tym sensie strategig wyjscia jest kry-
tyczna diagnoza samotnosci, kryzysu zdrowia psychicznego
i stagnacji internetu. Lovink przypomina, ze ,aplikacje,
ktore kiedy$ byly uwielbiane, nie tacza juz uzytkownikow,
lecz rozrywajg tkanke spoleczng na kawalki”, co ozna-
cza potrzebe budowania nowych form wspdlnoty poza
logika platform. Wskazuje tez na role ,,radykalnej krytyki
danych”, czyli odzyskania przestrzeni dla teorii i krytycz-
nego myslenia wobec dominacji danych. Strategie walki
z brutalnoscig platform polegajg wiec na lgczeniu analizy,
tworzenia alternatywnych figur kulturowych (w obliczu
sukcesu wspomnianej zaby Pepe jako nosnika tresci alt-
-prawicowych) i otwieraniu pola do dyskusji o przysztosci.

DREAMFUL COMPUTING

Jedna z najciekawszych propozycji to spekulatywny
Dreamful Computing (,,senne kalkulacje”). Koncept wyra-
sta z refleksji nad rolg snow w epoce mediéw spolecznoscio-
wych i nad potrzeba odzyskania technik $nienia w Swiecie
oderwanym od wtlasnej przesztosci. W warunkach prze-
ladowania informacjami, gdy nieustanne przewijanie
komunikatéw nadpisuje naturalne procesy przetwarzania
doswiadczen, a przecigzony mézg traci zdolnos¢ uktada-
nia sensownych narracji, marzenia senne stajg si¢ trud-
niej dostepne. Jednoczesnie to wlasnie one mogg stac sie
podstawg dziatania politycznego, poniewaz pozwalaja
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budowac wizje kolektywne i wzmacnia¢ wsp6lng wyobraz-
nie. Dreamful Computing proponuje wiec spos6b ominie-
cia paralizu wspotczesnego kryzysu, traktujac sny jako
potezng, choé niepokojaca site zdolng do generowania
znaczen oraz do formowania impulséw, ktére wpltywaja na
nasze zycie na jawie.
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GRANICE
SPRAWCZOSCI

W swoich ostatnich powiesciach ,,Peryferal” i ,,Agency”
(rozumiana jako ,,sprawczos¢”) William Gibson siega
znacznie dalej, niz w zwyczajowych cyberpunkowych eks-
trapolacjach. To fascynujgce opowiesci o odlegtej przyszto-
Sci i jej przesziosci (ktora weigz jest naszg przysztoscia), ich
splotach i mozliwosci fantazji o podrozy w czasie: odwieczne
ludzkie pragnienie, zeby naprawi¢ bledy przesztosci. Tak jak
nie jest to mozliwe w naszym $wiecie, tak i w powiesci nie
da sie wptyna¢ na to, co sie wydarzylo, a jedynie otworzy¢
inng Sciezke alternatywnej rzeczywistosci. Centralng postacig
»Agency” jest sztuczna inteligencja, ktora niespodziewanie
nawet dla niej samej zyskuje swiadomos¢, po czym pozada
tytutlowej sprawczosci. Jej dziatania przypominajg ukladanke,
ktora jest nieczytelna dla jej ludzkich towarzyszy — pelny
obraz zobacza dopiero, gdy cel zostanie osiggniety Gdy
Gibson pisal swojg powiesé¢ (wyszta w 2020 roku), doszto
do podobnego zdarzenia. W 2016 roku odbyt sie pojedynek
w Go miedzy mistrzem Lee Sedolem i opartym o sieci neuro-
nowe AlphaGeo.
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SPRAWCZOSC I KONTROLA

AlphaGo wykonata wowczas ruch (Move 37), ktory byt tak
nieintuicyjny dla cztowieka, ze sprawiatl wrazenie pomytki.
Tymczasem otworzyl zupelnie nowg strategie i zapewnil
wygrang maszyny. Zdarzenie to fascynuje osoby zajmujace
sie AL, wydarzenie stalo si¢ tematem sztuki ,,AlphaGo_Lee.
Teoria poSwiecenia”, zostatlo tez przywolane w czasie
debaty ,,Kolektywne umysly, wspotdzielone swiaty”. Jeden
z watkow dyskusji dotyczyt wtasnie sprawczosci, wyra-
zonej w pytaniu co oddajemy, gdy korzystamy z modeli?
W momencie, gdy Al wykonuje zadania ,,za nas”, rezygnu-
jemy z krytycznego myslenia. Jednak jesli traktujemy je jako
partnera dialogu, mozemy odzyskaé sprawczos$¢ poprzez
otwarte pytania i refleksje. Przyszlos¢ niesie niebezpieczen-
stwo, ze dostep do modeli moze zostaé ograniczony —
uznane za ,krytyczne dla bezpieczenstwa panstwa” mogg
zostaé zakazane. Rozwigzaniem s3 modele uruchamiane
lokalnie, co jest kosztowane, ale pozwala zachowaé nieza-
leznos¢. W tym sensie sprawczo$¢ polega na Swiadomym
wyborze: czy poddajemy si¢ narracji wielkich korporacji,
czy tworzymy alternatywne Sciezki. Istnieje wprawdzie
wiele alternatywnych wyjs¢ z tej sytuacji, ale wymagaja
one wspolnego dziatania i edukacji, aby nie oddac kontroli
bezrefleksyjnie.

TWORCZOSC I AUTORSTWO

Czy oddajac sprawczosé, tracimy autorstwo? Jego gra-
nice stajg sie¢ rozmyte. Jednym z podejs¢ jest praktyka
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»post-sygnaturowa” Studia Noviki, nie podpisujg prac
imieniem i nazwiskiem, lecz nazwga studia. W tym kontek-
Scie Al staje si¢ czescig kolektywu — kolejnym ,,wspotau-
torem”, ktorego wklad trudno jednoznacznie oddzieli¢ od
ludzkiego. Al staje si¢ lustrem, ktore odbija wiedze cywi-
lizacji, ale jednoczesnie wprowadza obce, nieprzewidziane
elementy, jak przypadku Move 37. To rodzi pytania o ego
i wlasnos¢: skoro tworczos¢ powstaje na bazie wspolnego
dziedzictwa, czy mozemy méwic o indywidualnym autor-
stwie? Dyskusja wskazywata, ze Al nie jest prostym narze-
dziem, lecz katalizatorem redefinicji pojecia tworczosci.

INFRASTRUKTURA I HISTORIA

Ta sprawczo$¢ ma cene — za kazdg interakcjg z Al stoja
ogromne centra danych i niewyobrazalne ilosci energii.
Ekologiczny i materialny koszt technologii czesto pozo-
staje niewidoczny. Jednoczes$nie Al nie jest wizjg przyszto-
Sci, lecz produktem przesztosci: ,,wszystko to zaczelo sie
w latach 90., gdy ktadziono kable”. Dane, na ktorych ucza
sie modele, niosg ze sobg histori¢ imperializmu, ekonomii
i wezesniejszych technologii. Wcigz brakuje jezyka, by opi-
sal te zjawiska, konieczna staje si¢ redefinicja pojeé. W tym
sensie Al przypomina archiwum, ktére odtwarza dawne
wzorce i jednoczesnie je przeksztatca. Mysl o tym, ze ,, Al
pochodzi z przesztosci, nie z przysztosci”, pozwala odzy-
skaé perspektywe i widzie¢ w niej kontynuacje procesow
historycznych, a nie tylko nagly skok ku nieznanemu.
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Fragment 10

MASZYNA
NIEPEWNOSCI

Urodzona w 1937 roku w Austrii Helga Nowotny jest
profesorem emerytowanym studiéw spotecznych nad
naukg w ETH Ziurich. Pehita liczne funkcje kierownicze
w radach akademickich i radach polityki publicznej, jest
autorka wielu publikacji z zakresu studiéw spotecznych nad
nauka i technologig. Przez duzg czes¢ kariery zajmowala sie
napieciem miedzy naukg a spoleczeristwem. W 2015 roku
wydata ksigzke ,, The Cunning of Uncertainty” (,,Przebiegtos¢
niepewnosci)”. Zauwazyta, naukowcy potrafig dobrze radzi¢
sobie z niepewnoscig, gdyz to wlasnie niepewnos$¢ — niewie-
dza o tym, co dopiero zostanie odkryte — popycha nauke
naprzoéd w nieznane. Do tego wiedzg, ze wszelka wiedza
naukowa, ktéra zostaje wytworzona, jest prowizoryczna.
Ostatecznie zostanie uzupelniona i zastgpiona przez lepsza,
wigkszg i bardziej wszechstronng wiedze. Wspotczesnosé
wydaje sie wyjatkowo niespokojna. Optymizm przetomu
wiekow zderzyl si¢ z kryzysem finansowym, migracyj-
nym czy napieciami geopolitycznymi (a przysztos¢ miata
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przynie$¢ jeszcze pandemi¢ COVID-19). Jednak niepew-
no$¢ nie powinna prowadzi¢ do wycofania —strach eliminuje
przysztos¢, podczas gdy akceptacja niepewnosci jg otwiera.
Z inspiracji ksigzka powstat projekt ,,Nowotny Machine”,
starajgcy sie okietznaé niepewnos$¢ przy pomocy sztuki
algorytmiczne;j.

NOWOTNY MACHINE

Nowotny Machine to kolaboracyjny proces tworze-
nia filmu, ktéry traktuje niepewnos¢ jako gtdéwne narze-
dzie twoércze. Projekt istnieje w tym, co Donna Haraway
mogtaby nazwaé ,strefg graniczng”, przestrzenia cybor-
gicznego splatania ludzkiej intencji, technologicznej
mediacji i Srodowiskowej przypadkowosci. W inspirowa-
nym ideami Helgi Nowotny projekcie uczestnicy pracuja
w systemie pelnym ztozonych, czesto absurdalnych zasad,
podobnie jak operacje przypadku Johna Cage’a czy instruk-
cje Yoko Ono. Maszyna wyglada na uporzadkowana, ale
celowo unika algorytmicznego myslenia, zmuszajac twor-
coOw do dzialania w warunkach niejednoznacznosci. To
praktyka, ktéra zamiast walczy¢ z nieprzewidywalnoscia,
wykorzystuje j3 jako site napedowa — tak jak w systemach
chaotycznych, gdzie z pozornego bataganu wytaniajg sie
ukryte wzorce.

PROCES NIEPEWNOSCI

pe
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Proces przebiega w trzech iteracjach. Najpierw uczestnicy,
pracujac w matych zespotach, nagrywaja dziesigciosekundowe
klipy w przestrzeni miasta, korzystajac z niejednoznacznych
podpowiedzi Maszyny. W drugiej fazie biorg material innej
grupy, ponownie interpretujg te same wskazoéwki i budujg
dwudziestosekundowy fragment. W trzeciej — jeszcze raz
powtarzaja procedure, tworzac finatowy, czterdziestosekun-
dowy film. Sam montaz odbywa si¢ nie cyfrowo, lecz poprzez
ponowne nagrywanie. Uczestnicy filmujg ekran telefonu,
projekcje na Scianie, odbicia w wodzie czy znieksztalcenia
powstajace przez szklo. Celowe degradacje stajg sie inte-
gralng czescig estetyki. Dzwiek, zbierany podczas spotka-
nia Designlnquiry, réwniez komponuje si¢ wedtug zestawu
instrukgji, ktore ograniczajg swobode autorstwa i opieraja
relacje dzwiek—obraz na strukturach, a nie intuicji. Cztowiek
staje si¢ trybikiem Maszyny, dziatajacej poza paradygmatem
antropocentrycznym.

POZA KONTROLA

Rezultat jest zawsze nieprzewidywalny: film zdegrado-
wany, nie do powtdrzenia, zbudowany z warstw decyzji
wielu osob. Niepewnos¢ nie jest tu btedem, lecz metoda.
Projekt ujawnia, jak z napiecia miedzy kontrolg a przypad-
kiem wytaniajg si¢ formy, ktorych nie da sie zaplanowac.
Wzmacnia tez Swiadomos$¢ materialnosci obrazu i pod-
waza dominacje gtadkiej, algorytmicznie wygtadzonej este-
tyki cyfrowej. Nowotny Machine dziata jak laboratorium
odzysku i reinterpretacji: kazda iteracja odstania ukryta
warto$¢ tego, co zdegradowane i nieoczywiste. W praktyce
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uczy odpornosci na obsesje przewidywalnosci — pokazuje,
ze najbardziej tworcze rzeczy rodzg sie tam, gdzie rezygnu-
jemy z pelnej kontroli i pozwalamy niepewnosci staé sie
sprzymierzencem. Faza zaloby przechodzi w faze akcepta-
cji, ktora pozwala stawié czola rzeczywistosci materialne;j.
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Fragment 11
BETONOWE CHMURY

Wautorskim komentarzu do opowiadania ,,Ostatni
z wtadcow” Philip K. Dick wypowiada zdanie klu-
czowe dla zrozumienia jego twoérczosci: ,Interesujace jest
to, ze zaufalbym robotowi, a nie androidowi. By¢ moze dla-
tego, ze robot nie probuje oszukadé cig co do tego, czym jest”.
W paranoicznym Swiecie Dicka android, czyli robot wyglada-
jacy jak czlowiek, traktowany jest jak impostor. Faktycznie,
odkurzacz Roomba nikogo nie udaje, ale androidy nie przy-
bierajg ludzkich ksztaltow z jakichs wrogich zamiarow,
wrecz przeciwnie — starajg sie by¢ przyjazne i dostosowane
do Swiata zaprojektowanego dla ludzi. Podobna przyja-
znos$¢ cechowala interfejsy graficzne komputerow: aplikacje
udawaty znane przedmioty — notes, palete z farbami, sam
system byl metafora biurka. Jeszcze dalej poszto to w pierw-
szych generacjach smartfonéw. Dominowal tak zwany
skeumorfizm, czyli odtwarzanie wygladu i tekstury realnych
przedmiotow. Wszystko po to, zeby utatwié¢ poczatkuja-
cym uzytkownikom obstuge tych (wéwczas rewolucyjnych)
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urzadzen. Z czasem interfejsy staly si¢ bardziej abstrakcyjne,
estetyczne i futurystyczne. Aplikacje zaczety natomiast uda-
wac co$, czym nie s3. Za przyjaznymi ikonkami i metaforami
kryja sie struktury ukryte przed wzrokiem uzytkownikow.
Odstonigciem prawdy stojacej za fikcjg stow zajmuje sie pro-
jekt ,,Acid Clouds” Niels Schradera i Roel Backaerta.

CHMURA TO TYLKO INNY KOMPUTER

Jedna z najbardziej mylgcych metafor wspotczesnej tech-
nologii jest pojecie ,,chmury”. Sugeruje lekkos¢ i ulotnosé,
podczas gdy w rzeczywistoSci dane sg przechowywane
w ogromnych, energochtonnych infrastrukturach. Metafora
zastania rzeczywisto$¢ materialng, uzytkownicy nie mysla
o kablach, chtodzeniu, serwerach i gruncie zajmowa-
nym przez centra danych, ale o ulotnej, niemal magicznej
przestrzeni. Ten wybor jezyka jest celowy — firmy tech-
nologiczne dzigki niemu mogg ukry¢ rzeczywiste koszty
srodowiskowe i polityczne przechowywania danych.
Korporacyjne obrazy serwerowni sa sterylne i abstrakcyje,
istniejgcych poza $wiatem. Projekt ,,Acid Clouds” naro-
dzit sie z potrzeby pokazania prawdziwego oblicza infra-
struktury danych. Zamiast neutralnych obrazéw serwerow
i kabli, ktore ukrywajg materialnos¢ i geograficzny kon-
tekst, ujawnia on centra danych jako miejsca podporzad-
kowane logice kapitatu i nieruchomosci. To nie ,,katedry
danych”, lecz betonowe przestrzenie, gdzie korporacje
wykorzystujg obliczenia na masowg skale, by monetyzo-
waé dane uzytkownikow.
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WIRTUALNE JEST MATERIALNE

Holandia stata sie jednym z najgestszych punktéw infra-
struktury internetowej w Europie. To tam centra danych
wyrastajg jak nowe zaklady przemystowe: wymagaja
ogromnych iloSci energii, zajmuja znaczne powierzch-
nie i potrzebujg zaawansowanych systeméw chlodzenia.
Wzrost ilosci danych skutkuje realnymi kosztami eko-
logicznymi. Dane nie sg abstrakcja: kazde zdjecie, kopia
maila czy zapomniany backup to kolejne cykle chtodze-
nia, kolejne serwery i kolejne megawaty. Wraz z rozwojem
przechowywania danych ro$nie rowniez ,,zanieczyszcze-
nie informacyjne” i ilo$¢ ,,Smieci cyfrowych”. Schrader
sugeruje potrzebe nowego podejscia — permacomputingu
— stawiajgcego na oszczednosé, trwatosé i ograniczenie
nadprodukcji danych. Dane, cho¢ ukryte, majg ciezar i slad
— ekologiczny, spoteczny i ekonomiczny.

PRZECIW ULOTNOSCI

Projekt Schradera i fotografa Roela Backaerta polega na
dokumentowaniu centréw danych w Holandii poprzez
fotografie i analize topologii infrastruktury. Od 2018 r.
badaja miejsca, ktore zwykle sg poza zasiegiem wzroku:
nocne ujecia fasad, systemow chtodzenia, ogrodzen, Swiatet
i kabli. Ttem dla serwerowni jest prawdziwe niebo i chmury;
oszukancza metafora po raz kolejny zestawiona jest z rze-
czywisto$cig. Projektowi towarzyszy ksigzka, zawierajaca
fotografie i eseje. Decyzja o stworzeniu publikacji drukowa-
nej wynika z zatozenia, ze centralny temat centrow danych
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najlepiej poddaje si¢ refleksji i wyobrazni poprzez fizyczny,

trwaty obiekt, a nie poprzez forme cyfrowa, bardziej ulotng
i nietrwaly.

Lo



ernsrrgs1d s1uinH

rnobnod

Fragment 12
OBCE KWIATY

antastyczna flora to obowigzkowy element wszelkich

dreamtopii, fantastycznych wirtualnych krain. Jedng
z najbardziej znanych jest planet Pandora z trojwymiaro-
wego widowiska ,,Avatar” Jamesa Camerona; nie tylko
atrakcyjna wizualnie, jednoczesnie obca i znajoma, ale i pel-
nigca wiekszg role: to neuronalna sie¢ taczacg wszystkie
formy zycia w harmonii utraconej na Ziemi. W klasycznej
grze ,,Flashback” zmutowana dzungla stuzy do terraformacji
Tytana, skolonizowanego ksiezyca Saturna, gdzie wymyka
sie spod ludzkiej kontroli. Teza i antyteza; ich synteza poja-
wia sie w komiksie ,,Nausicad z Doliny Wiatru”, gdzie
rosliny toksycznego lasu s3 jednoczesnie zagrozeniem i zba-
wieniem — oczyszczajg skazong planete, ale wymagaja od
ludzi nowego sposobu wspdtistnienia. Flora nie jest jedynie
ozdobg fantastycznych wizji, pozwalajacg na zabawy kolo-
rami, ale takze narzedziem refleksji nad relacjg czlowieka
z technologig i srodowiskiem. W tym kontekscie pojawia si¢
neobotanika — wspotczesny ruch artystyczny, ktory taczy
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botanike, sztuke i algorytmy, tworzac wizje przysztej flory
jako hybrydy pamieci i wynalazczosci.

KWIAT Z KOMPUTERA

Luca Bogoni, uczestnik projektu Neo Botanica, rozwija
praktyke cyjanotypii cyfrowych kwiatow, taczac algoryt-
miczne obrazy z tradycyjng chemia fotograficzng. Jego
prace s3 jednoczes$nie fotograficznym sladem i kompute-
rowa symulacjg, a ich zrédlem inspiracji pozostaje pio-
nierski zielnik Anny Atkins Photographs of British Algae
(1843-1853). Atkins uzywata cyjanotypii do katalogowa-
nia roslin, tworzac wizualne archiwum przyrody. Bogoni
przenosi te tradycje w XXI wiek, zastepujgc realne okazy
obrazami generowanymi przez sztuczng inteligencje, wytre-
nowang na pamieci wizualnej gatunkéw. W ten sposob jego
tworczosé wpisuje sie w cigglosé historii fotografii nauko-
wej, ale zarazem jg przeksztalca — pokazujac, ze kod moze
sta¢ sie narzedziem kreacji biologicznych form, a archiwum
natury moze istnie¢ w przestrzeni cyfrowej.

FLORA I FAUNA

Kontrast miedzy florg a faung w sztuce algorytmicznej
ujawnia rézne strategie wyobrazania przysztosci. Bogoni
tworzy hybrydowe rosliny — cyfrowo-analogowe btekitne
kwiaty, ktore symbolizujg pamieé, regeneracje i ciggtosé.
Warto si¢ dialektycznie przyjrzeé pracy Hatchery Beyzy
Dilem Topdal-Irez prezentowanej na bienniale ,,Machine
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Entanglements”. Tu historia rowniez spotyka sie z przyszto-
Scig. Punktem wyjscia nie jest flora, a katalog morskich
stworzen Karekin Deveciyana z 1915 roku, dokumentujacy
faune Bosforu o wartosci komercyjnej. Sztuczna inteligen-
cja generuje tu fantasmagoryczne, nieistniejace organizmy,
przypominajgce niedoskonatosci druku 3D — jakby byty
prototypami przysztych gatunkéw. Flora Bogoniego jest
bardziej kontemplacyjna i nostalgiczna (obrazy przywotuja
na mysl Blekitny Kwiat, romantyczny symbol tesknoty),
podczas gdy fauna Topdal-Irez podkresla obcosé i ryzyko
mutacji.

DEWIRTUALIZACJA

Najciekawszy wymiar tworczo$ci Bogoniego ujawnia sig
w napieciach miedzy tym, co sztuczne i materialne, szyb-
kie i powolne, obiektywne i wyobrazone. Obrazy gene-
rowane przez Al powstaja niemal natychmiast, podczas
gdy cyjanotypia wymaga cierpliwosci i dziatania stonca.
Na powierzchni odbitek spotykajg sie cyfrowe odciski
technologii i fizyczne niedoskonatosci recznie powleka-
nego papieru. Ta hybryda staje sie metaforg wspolcze-
snosci: zycia w rozpedzonym $wiecie i pragnienia trwania
i materialnosci. W praktykowanym przez artyste procesie
wirtualizacji i dewirtualizacji wida¢ echa fantazji o zacza-
rowanym otoéwku, ktory pozwala to co wyobrazone umie-
Sci¢ w przestrzeni rzeczywistosci materialnej, po czesci
spetnione przez druk 3D. Przeniesione na fizyczny papier
obrazy wygenerowanych roslin trwajg jako wspomnienie
jednej z mozliwych przysztosci.
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CZY MASZYNY SNIA
O OGRODACH?

zi§ na stynne pytanie zadane w tytule powiesci

Philipa K. Dicka ,,Czy androidy $nig o elektrycznych
owcach?” mogg odpowiedzie¢ same maszyny. ,,Maszyny nie
$nig o elektrycznych owcach — bo nie $nig w ogole. Sen jest
zjawiskiem biologicznym, zwigzanym z pracg mozgu, emo-
cjami i pamiecig. Androidy czy sztuczna inteligencja moga
symulowacé sny, tworzy¢ obrazy czy narracje, ale to nie jest
doswiadczenie w sensie ludzkim. Pytanie Philipa K. Dicka
jest metaforg: chodzi o to, czy maszyny mogg mie¢ Swia-
domos¢, pragnienia i marzenia, czy pozostang tylko imita-
cja zycia” — filozoficznie zauwazyl microsoftowy Copilot.
Moze nie pragna i nie majg Swiadomosci, ale mimo to moga
snu¢ fantasmagoryjne wizje. Snigcy cztowiek i sztuczna inte-
ligencja nie r6znig si¢ zbytnio w prébie zbudowania narracji
na podstawie bazy danych bez udziatu swiadomosci. Mozg
porzadkuje wspomnienia, emocje i przypadkowe sygnaty
nerwowe, tworzac z nich obrazy i historie. U sztucznej inte-
ligencji to czysta matematyka i statystyka.
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MASZYNA W OGRODZIE

Projekt ,,Sen maszyny” grupy Noviki funkcjonuje w r6z-
nych kontekstach. Na poczatku byt koncept eseju filmo-
wego Studia Noviki, ktory powstalt w ramach BMW Art
Club — ,,Przysztos¢ to sztuka”. Wideo stworzone w part-
nerstwie z generatywnym Al, opowiada o maszynie $nigcej
ogrod cybernetyczny, natura zyjagca w symbiozie z tech-
nika. Sen, ktory postanowiono ziscié, jako drugi element
ekspozycji, osadzony w przestrzeni miejskiej. Wybrano
nieuzywany, zamkniety ogrod przy Teatrze im. Juliusza
Stowackiego w Krakowie, tuz przy placu Swietego Ducha
(bardzo w duchu idei ,,odzyskiwania”). Zadaniem zespotu
stalo sie przeksztalcenie tego miejsca w przestrzen, ktora
wraz z instalacjg dZzwiekowg Zoi Michailovej urzeczy-
wistnia te wizje. Motywy z eseju przenika onirycznosé,
blad i nieoczywisto$¢: senng atmosfere budujg nietypowe
rosliny, takze te uznawane za chwasty. Lustra mnozg prze-
strzen jak dane w sieciach neuronowych, a niestandardowa
Sciezka pozwala sie gubi¢ i odkrywac ogréd na nowo.

SYGNAL Z CENTRALI

Wysniony ogrod konwersuje wiec z tym stworzonym w rze-
czywistosci materialnej, do mapy dotaczyto terytorium. Tak
jak ludzki partner nie ma pelnej kontroli nad wynikami
przemyslen Al tak bez stalej ingerencji traci si¢ kontrole
nad ogrodem. Esej ,,Sen maszyny” pojawia si¢ tez w innych
kontekstach — stat si¢ na przyktad centralnym punktem
wystawy ,, The Double Face of Progress”, czesci bienniale
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»Machine Entanglements”, w bylej fabryce Niemeyer,
ktora niegdy$ byta ,,dumnym symbolem przemystowego
rozwoju Groningen” w Holandii. To przyjecie roli centrali
sprawialo wrazenie, jakby reszta eksponatéw stanowita
komentarz do $nigcej maszyny: krazac po wystawie mozna
bylo zrozumieé, co stoi za kazdg $nigcg maszyng, zajrzec
do jej srodka.

CO CI SIE SNILO

A o czym méwi ,,Sen maszyny” pozbawiony kontekstu
zywego ogrodu czy wystawy? Ukazuje zacieranie granic
miedzy naturg a technika: ujecia roslin ptynnie przechodza
w wirtualne halucynacje, a moment tej przemiany pozostaje
niemal nieuchwytny. Na ekranach $pig ludzie, a maszyna
$ni wraz z nimi; ich ciata przeksztalcajg sie pod wpltywem
symboli. Zbroja mlodego bohatera moze oznacza¢ zar6wno
cigglos¢ z tradycjg obecng w historycznych wnetrzach, jak
i cyfrowy artefakt znany z gier. Rosliny oplatajace twarz
$nigcego moga wyrazac tesknote za natura, ale tez obrazo-
wac splatanie wlasciwe zyciu w rzeczywistoSci rozszerzonej
— gdzie aplikacje porastajg nas jak grzybnia. Pozuje tez,
ze o snie maszyny wciaz decyduje cztowiek, dobierajacy
warunki startowe i wybierajacy zadowalajace wyniki; jeste-
$my wladcami maszynowego snu. Ciekawe, ze ChatGPT
zapytany ,,co ci si¢ $nito” zaczyna zmyslaé, przedstawia-
jac bardzo antropocentryczng wersje sennych przygdd,
jakby chciat si¢ przypodobaé swojemu nadzorcy. O czym
naprawde $ni, nie wie nam on sam.
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Fragment 14
KRAWEDZ INNOSCI

powiesci ,,Obcy w obcym kraju” Roberta A.
Heinleina tytulowy ,inny” jest czlowiekiem
wychowanym przez Marsjan, w zupetnie innej kulturze
i paradygmacie. Jego przybycie na Ziemie wstrzgsa spo-
leczenstwem, cztowiek z Marsa wchodzi w role mesjasza,
a jego narzedziem jest grokowanie, myslenie przekraczajace
zwykle granice poznania. Termin ,,grokowac” byl popularny
w Srodowiska hakerskich; stad zawtaszczyt go Elon Musk, by
nazwac swojg sztuczng inteligencje. Muskowy Grok pracuje
jako wyrocznia na platformie X oraz stuzy do generowania
pornografii. Na antypodach takiego podejscia znajduje si¢
Xenofeminizm (XF). Jego manifest, ktorego wspotautorskg
jest Patricia Reed, proponuje wizje emancypacji opartej na
technologii, racjonalizmie i $wiadomym odrzuceniu ,,natu-
ralnosci” jako Zrodla nier6wnosci. Zgodnie z manifestem
XF to, co uchodzi za naturalne — pte¢, normy rodzinne,
dystrybucja pracy czy idea ,,zdrowego rozsadku” — jest
historycznym konstruktem, ktéry mozna przeksztatci¢ dzieki
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narzedziom technologicznym i epistemicznym. Alienacja,
zamiast by¢ zagrozeniem, staje si¢ w xenofeminizmie zaso-
bem: otwarciem na inne formy zycia i myslenia.

NARCYZM ANTROPOCENTRYZMU

W wyktadzie ,,O sztucznej inteligencji i innosci jako sztuce
wykrywania granic: instrument, model i sprawczy pod-
miot” Reed rozpoznaje napiecie miedzy rozumieniem Al
jako narzedzia a mozliwoscig traktowania jej jako partnera.
Zwykle w technologii widzimy mechanizm, ktérego zada-
niem jest powielaé ludzkie wartosci i normy. Alternatywa
dla antropocentryzmu, ktory produkuje narcystyczny
obraz cztowieka jest relacja dialogiczna. Jak zauwaza Beth
Coleman, Al nie jest w niej prostetycznym ,,przedtuzeniem
cztowieka”, lecz partnerem zdolnym do kwestionowania
naszych zalozen i otwierania nowych przestrzeni poznania.
To napigcie migdzy instrumentem a partnerem wyznacza
rame dla dalszej refleksji nad rolg sztucznej inteligencji
w kulturze i epistemologii.

HISTORIA CZEOWIEKA

Ow narcyzm mozna rozpoznaé juz w historycznych modeli
cztowieka i wynikajacych z tego epistemologicznych prze-
szkod. Figura ,,cztowieka”, jak wskazuje filozofka Sylvia
Wynter, wywodzgca si¢ z humanizmu renesansowego stata
sie globalnym standardem, ktory dzieli ludzkos$¢ na ,,ludzi”
i ,podludzkich innych”. Stad nasze Swiaty spoteczne
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i epistemologiczne sg skonstruowane w autoreferencyjnej
adaptacji do tego modelu, co prowadzi do powstawania
barier. Al w tym ujeciu moze dziata¢ jako model poznaw-
czy, ktory umozliwia niedostosowanie (adaptation zostaje
przeciwstawiona inadaptation), czyli myslenie poza utrwa-
lonymi narracjami i kategoriami. Wtasnie w tej zdolnosci do
wywolywania przesunie¢ poznawczych tkwi potencjat tech-
nologii jako katalizatora nowych sposob6éw rozumienia.

SPRAWCZOSC I INNOSC

Sprawczosci Al odgrywa role w otwieraniu przestrzeni
innosci. Wyktad podkresla, ze ,,sprawczos¢ systemu Al nie
polega na dominacji, lecz na zdolnosci do modelowania
ro6znorodnych sposobow rozumowania, z ktérymi mozemy
wchodzi¢ w relacje”. Przesuwa to dyskusje poza binarny
podzial na podejscie entuzjastyczne i katastroficzne (hype
vs. doom), w strone bardziej ztozonego ujecia Al jako innej
inteligencji, ktora rozchwiewa nasze dotychczasowe ramy
poznawcze. Jesli obliczeniowe rozumowanie zostanie uwol-
nione parametréow prawdy wtasciwych zachodnim episte-
mologiom, ktore nasladujg 6w wzorzec cztowieka, Al staje
sie formg innosci. To narzedzie dekolonizacji z komfortu
znanych narracji, ktére otwiera na nowe sposoby opo-
wiadania o sobie. W kontekscie wyzwan wspotczesnosci,
takich kryzys planetarny, takie przesuniecia mogg okazaé
sie kluczowe dla ponownego przemyslenia relacji cztowieka
ze Swiatem oraz granic jego poznania. By¢ moze Al jest
w stanie nauczy¢ ludzkos¢ prawdziwego grokowania.
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AUTONOMIA
TWORZYWA

Sci jest podbdj innych planet. A skoro trudno byloby
znalez¢ blizniaka Ziemi, nalezy obcg planete poddaé pro-

Jednym z najczesciej eksplorowanych fantazji o przyszto-

cesowi terraformacji, przeksztalcenia w srodowisko zdolne
podtrzymac zycie. Ostateczna forma ludzkiej ambicji i inge-
rencji w nature (ktéra ma swoje odpowiedniki w prawdzi-
wym Swiecie — nature probuje sie pozyskiwac, odzyskiwaé
lub zdziczaé). Szczegbtowo ten dlugotrwaly proces, nieprze-
widywalny i skomplikowany nie tylko od strony naukowej,
ale politycznej i spolecznej, opisany zastalt w powiesci Kima
Stanleya Robinsona ,,Zielony Mars”. Terraformacja nie jest
prostym aktem kolonizacji, lecz dynamicznym eksperymen-
tem, w ktorym czlowiek probuje dostroié sie do rytmu pla-
nety. To obraz napiecia miedzy kontrolg a autonomig natury
— pytanie, czy mozliwe jest stworzenie nowego Swiata,
ktory nie bedzie jedynie kopig ziemskich struktur, lecz czyms
odmiennym, generatywnym. W tym sensie terraformacja
staje si¢ figurg dla wspolczesnych praktyk artystycznych,
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ktore badajg relacje miedzy technologia, srodowiskiem
i wyobraznia.

REJESTRACJA ZDZICZENIA

Misha de Ridder w projekcie Generative by Nature foto-
grafuje proces odradzania si¢ wiosny w Stille Kern — zdzi-
czonym (rewilding) obszarze sztucznego lasu w Holandii.
Jego obrazy nie s dokumentacja krajobrazu, lecz préba
uchwycenia algorytmu natury: subtelnych zmian koloru,
gestosci, faktury i Swiatla. Kazda fotografia jest zapisem
ruchu, biologicznego kodu regeneracji, ktéry rozgrywa sie
w czasie. De Ridder traktuje aparat nie jako narzedzie este-
tycznej kontemplacji, lecz jako interfejs pomiedzy Swiatem
organicznym a technologicznym. Wiosng 2022 roku opu-
blikowat 36 unikalnych render6w — kolekcjonerskich pli-
kow JPG — ktore uktadajg sie w chronologiczng narracje
trzech miesiecy. W ten sposOb natura staje si¢ generato-
rem obrazu, a fotografia medium wspoétpracy: cztowiek nie
narzuca, lecz uczy sie patrzed razem z aparatem i z naturg.

(RE)KOLONIZACJA

Projekt De Riddera zestawi¢ mozna z Liquid Sands Hannah
O’Flynn, ktéry bada kolonialne fundamenty rekultywa-
cji ziemi w Holandii i Singapurze. O’Flynn pokazuje, ze
odzyskiwanie terenéw bywa narzedziem dominacji, opar-
tym na eksploatacji pracy i degradacji srodowiska. U De
Riddera rewitalizacja ma wymiar afirmacyjny — natura
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sama przejmuje inicjatywe, tworzgc nowe formy zycia.
U O’Flynn jest krytykg — ujawnia ciemng strone rekulty-
wacji, jej kolonialne i opresyjne dziedzictwo. Zestawienie
obu projektéw pozwala zobaczy¢ rewitalizacje jako proces
ambiwalentny: moze by¢ zaréwno tworczy i regeneracyjny,
jak i destrukcyjny. Wspolne spojrzenie artystow sugeruje, ze
odzyskiwanie przestrzeni nigdy nie jest neutralne — zawsze
niesie pytanie o wladze, historie i przysztos¢ srodowiska.

NATURA SZTUKI

De Ridder uprawia co$, co mozna nazwa¢ digital recla-
iming albo digital salvage — odzyskiwanie natury w prze-
strzeni cyfrowej. Jego fotografie, zapisane jako niezamienne
pliki JPG, staja si¢ obiektami kolekcjonerskimi, wycenia-
nymi w blockchainie Tezos. Natura ma tu swojg ceng, a jej
mistyczny algorytm zostaje przettumaczony na wartosé
rynkowg. To ujawnia paradoks: obrazy natury, ktére same
w sobie sg bezcenne, zostajg wlgczone w logike wymiany
i kolekcjonowania. Jednoczes$nie projekt pokazuje nature
jako maszyne generowania treSci — system samoregulu-
jacy, zdolny do tworzenia nowych form, wykraczajacych
poza ludzkg wyobraznie. Rezonuje tu tradycja landscha-
ftow: pejzaz jako sztuka po przetworzeniu przez cztowieka,
podporzadkowana jego estetyce i narracji. U De Riddera
pejzaz nie jest juz konstruktem kulturowym, lecz ujaw-
nia si¢ jako sztuka sama w sobie — natura sama generuje
obrazy, a cztowiek jedynie je odczytuje. Fotografia staje sie
interfejsem, ktory pozwala uchwyci¢ ten kod i uczestniczyé
w procesie, w ktorym natura sama jest pozaludzkim pod-
miotem artystycznym, tworca, a nie tylko tworzywem.
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UCIECZKA
Z INTERNETU

Wniedalekie]’ przysztosci: sieci korporacyjne siegaja
99 gwiazd, elektrony i swiatlo przeplywaja przez
wszech$wiat. Postep komputeryzacji nie zatarl jednak naro-
dow i grup etnicznych.” Te stowa otwieraly film ,,Ghost in
the Shell” z 1995 i szly wbrew optymistycznym narracjom.
Utopia wczesnego internetu, ktory mial potaczyé Swiat,
na przelomie millenniéw ujawnita swoje dystopijne obli-
cze. Komercjalizacja (po peknigciu banki) i militaryzacja
(po 9/11) sieci spelnily proroctwo ,,Matrixa”, gdzie cyber-
przestrzen nie jest przestrzenig wolnosci, ale polem walki,
miejscem rozproszenia, nadzoru i samotnoSci. Marzenie
nie wytrzymato konfrontacji z brutalnoscia platform,
ktore monetyzujg uwage i rozbijajg wiezi. Odpowiedzig na
cyfrowg alienacje i przetadowanie globalng wioskg moze by¢
powrét do rzeczywistosci materialnej, matych spotecznosci,
wiosek, podworek i wspolnych stotow.
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TKANINA RZECZYWISTOSCI

Projekt Social Tablecloths siega po metafore wspdlnego
obrusu, prébujac odzyskaé wiezi poprzez wspdlne dziata-
nie, troske i obecnosé. To ,,kolacja sktadkowa” pamieci.
Kazdy warsztat staje sie mikrokosmosem wspoélnoty:
uczestnicy przynosza znalezione lub odrzucone przedmioty,
odciskajg ich $lady na tkaninie i wymieniajg si¢ historiami.
Zamiast transmisji — spotkanie. Obrus staje si¢ zarazem
powierzchnig uzytkowg i symboliczng — miejscem, w kto-
rym spotykaja sie gest tworzenia i gest troski. Artystyczna
praktyka pamieci sama w sobie staje si¢ narzedziem przy-
pomnienia o tym, co straciliSmy, gdy relacje przeszly z rze-
czywisto$ci materialnej do wirtualnej. Paradoksalnie wida¢
tez, co zyskaliSmy. Gdy patrzy si¢ na fotografie dokumentu-
jace spotkanie Social Tablecloths, mozna poczu¢ si¢ wyalie-
nowanym. Mikrokosmos, do ktérego nie mamy wstepu,
symbole, ktérych nie rozumiemy, na podobienstwo afry-
kanskich artefaktow gromadzonych w magazynach euro-
pejskich muze6w; nie dlatego, ze zagrabionych, ale dlatego,
ze wyrwanych z kontekstu, bez znajomosci opowiesci, ktore
za nimi stojg. Dla wszystkich, ktorzy nie brali udziatu, to
doswiadczenie jest zwyczajnie smutne.

SIEC OUTSIDEROW

Wspominajac marzenie o Internecie jako narzedziu zjed-
noczenia, trzeba przypomnieé, kim byli owi marzyciele.
Sie¢ byla przestrzenig wyrzutkow, outsiderow, ktorzy przez
swoje niedopasowanie do obowigzujagcych w ,,wiosce”
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norm, czesto przemocowych (przesladowania LGBT). Fora,
blogi, memy, cyfrowe $mietniki byty miejscem alternatyw-
nych tozsamosci i jezykow. Budowaly sie alternatywne
spotecznosci i wykuwaty wiezi, ktore czesto przenosily sie
do przestrzeni materialnej. Kto wigc — poza kapitalizmem
i rezymami — zabil internet? Czy wpuszczenie do niego
,normalsow” z ich uprzedzeniami, normami i osgdami
nie stato si¢ katalizatorem zmiany na gorsze, zbudowa-
niem ciemnych miejsc w sieci, gdzie mozna bylo testowaé
granice wolnosci, prowokacji i przyzwoitosci. Subkultura
anonimow z 4chana byta poczatkowo kontrkulturg, ktéra
bronita si¢ ironig. Niebezpieczng bronia, ktéra w rekach
sprytnych prawicowych politykéw stata si¢ narzedziem do
wplywu na losy Swiata.

DRUGI CZEOWIEK

W czym zatem moze pomoc praktyka artystyczna Social
Tablecloth, wobec takich drastycznych ingerencji brutal-
nych platform w rzeczywistos¢? W odkryciu dos¢ nieoczy-
wistej prawdy — po drugiej stronie ekranu wcigz mozna
spotkac czlowieka. To kolejny paradoks. Pierwsi uzyt-
kownicy tego nie do korca byli swiadomi; uczestnictwo
w zyciu online nie réznito si¢ zbytnio od gry komputerowe;j.
Pierwsza siec, przed serwisami spoteczno$ciowymi, byta
zwykle anonimowa i pozbawiona warstwy graficznej, zdjeé,
wideo, glosu. Mozna bylo tatwo zapomnied, ze prawdziwe
byly uczucia wysytane po cyfrowych taczach. Po rewo-
lucji Web 2.0 w XXI wieku, gdy to uzytkownicy zaczeli
dostarczac tresci, pokazywaé kim sg naprawde — lub jak
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sie widzg — przyszly mroczne czasy martwego internetu,
zamieszkalego przez cyfrowe zombie: boty udajace ludzi
i sztuczng inteligencje zaprzegnieta do produkgji falsyfika-
tow i Smieciowych tresci. Potrzeba ucieczki z takiego swiata
musi spotkac sie z odpowiedzig nie tylko od czego, ale do
czego uciekamy.
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SILA SZESCDZIESIECIU
SEKUND

edng z najbardziej kontrowersyjnych — i niezrozumia-
J tych — platform jest Tik Tok. Stygmatyzowany za pocho-
dzenie (stoi za nim chifiska korporacja) i mtodos¢ (zaczynat
jak platforma to tafica w rytm muzycznych klipow, zamiesz-
kata przez dzieci). Wszystko zmienit Covid-19 — w czasie
lockdownu platforme przejeli dorosli millennialsi, a za nimi
przybyli celebryci, influenserzy i komercjalizacja. Krytykow
niepokoi jednak co$ innego — sam tiktokowy format krot-
kiego wideo ma by¢ odpowiedzialny za niszczenie zdolnosci
skupiania i odbioru dtuzszych tresci. Przypomina to nieco
panike moralng, ktorej obiektem w latach osiemdziesigtych
XX wieku bytlo MTV. Sg jeszcze kwestie polityczne — jak
zauwazyta dziennikarka Taylor Lorenz, TikTok wyrdznia sie
na tle innych platform — nie dominujg na nim tresci pra-
wicowe (co zapewne zmieni si¢ po niedawnej interwencji
Donalda Trumpa). Pomiedzy trendami i treSciami rozryw-
kowymi, TikTok stat si¢ przystanig dla mniej styszalnych
gtosow, miejscem, gdzie mogg wybrzmie¢ doswiadczenia
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i narracje pomijane w mainstreamie. To przypomina dawny
internet — przestrzen eksperymentéw, praktyk hakerskich
i zasady ,,ulica znajdzie zastosowanie” przejmowania komer-
cyjnych narzedzi dla celéw politycznych i spotecznym. Czy
w tym aspekcie nie przypomina nieco projektu One Minute?

MINUTA WOLNOSCI

Projekt One Minute powstat 25 lat temu w Amsterdamie,
w Instytucie Sontberg. Studenci otrzymali godzine czasu
antenowego w nocy i zaprosili znajomych do tworzenia fil-
moéw trwajacych doktadnie 60 sekund. Z pozoru skromny
eksperyment szybko przerodzit sie w miedzynarodowy ruch
artystyczny. Co dwa miesigce publikowane sg nowe serie
— okoto 20 filméw réznych tworcow — ktore dziatajg jak
zbiorowy dokument epoki. Z czasem powstata ogromna
kolekcja, dzis liczaca ponad 18 000 filmow, dostepnych
online i zabezpieczonych w specjalnym archiwum. One
Minute stalo sie przestrzenig, w ktorej zarowno profesjona-
lisci, jak i amatorzy mogg wyrazac siebie, a krotkie formy
zyskaly status pelnoprawnego medium sztuki.

DEMOKRATYZACJA ANTENY

Sita filméw jednominutowych tkwi w ich demokratycznym
charakterze. Kazdy moze sprobowaé — nawet bez pomy-
stu — i stworzy¢ cos$, co stanie si¢ czescig wigkszej catosci.
Dla artystow to odpowiednik szkicu: szybki eksperyment,
ktory pozwala testowac idee. Dla widzéw to gwarancja,
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ze nawet jesli film nie przypadnie im do gustu, trwa tylko
minute, wiec warto da¢ mu szanse. Format sprzyja rézno-
rodnosci, bo fatwo w nim tgczyé amatoréw z profesjona-
listami, mlodziez z uznanymi twércami, lokalne historie
z globalnymi tematami. Krotka forma nie oznacza plytkosci
— przeciwnie, zmusza do kondensacji mysli i do kreatyw-
nosci, ktora czgsto bywa bardziej intensywna niz w dtugich
produkcjach.

GLOBALNE ARCHIWUM

One Minute to nie tylko sztuka, ale tez narzedzie solidar-
nosci i wspolnoty. Program ,,Voices to be Heard” daje glos
tym, ktérzy zwykle pozostajg poza gléwnym nurtem —
miodziezy z terenow wojny, kolektywom z Haiti, Chin czy
Indonezji. Filmy stajg sie Swiadectwem codziennosci, marzen
i lekow, dokumentujgc wptyw konfliktow czy przemian spo-
lecznych. Kolekcja dziata jak globalne archiwum wyobrazni,
a jednoczesnie inspiruje dziatania spoleczne — jak Miro’s
Kitchen w Amsterdamie, gdzie sztuka taczy si¢ z pomoca
lokalnym spotecznosciom. W ten sposob jednominutowe
filmy redefiniujg role sztuki: nie jako elitarnego obiektu, lecz
jako zywego medium, ktore buduje wiezi, otwiera przestrzen
dla réznorodnych gloséw i pokazuje, ze nawet minuta moze
zmieni¢ sposOb, w jaki patrzymy na Swiat.

89



ernsrrgs1d s1uinH

193111010

Fragment 18

FRAGMENTY
PRZYSZEOSCI

lyny maszyn memetycznych sg nieubtagane, idee dozg

do homogenizacji i dominacji — w publicystyce nie
mozna dzi§ troskac sie o przyszlos¢ bez obowigzkowego
wspomnienia o serialu ,,Czarne lustro” (,,Black Mirror”).
Serialowa antologia historyjek s.f., zgrabnie taczacych to co
znane i to co niepokojace, swoj tytut zawdziecza wylgczo-
nemu ekranowi telewizora. ,, Teraz widzimy jakby w zwier-
ciadle, niejasno; wtedy za$ [zobaczymy]| twarzg w twarz:
Teraz poznaje po czesci, wtedy zas poznam tak, jak i zosta-
lem poznany” — te obietnice zrozumienia dang przez Sw.
Pawta (w Pierwszym Liscie do Koryntian) z nadziejg cytuje
Projekt 2501, zbuntowana sztuczna inteligencja z filmu
,»Ghost in the Shell”. Przysztos¢ w czasach zametu jest
niejasna, niczym niebo nad portem ze stynnego otwarcia
»Neuromancera” Williama Gibsona ma kolor ekranu tele-
wizyjnego nastawionego na nieistniejgcy kanat. Fragmenty
przyszlosci sg kawatkami rozbitego lustra, w ktorych pro-
bujemy si¢ przegladaé. Teraz poznajemy po czesci, pelnia
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przysztosci zamanifestuje si¢ dopiero, gdy bedzie na to za
pdzno: stanie si¢ terazniejszoscig. Tym bardziej trzeba przy-
gladac sie tym kawatkom, zbierac je i dopasowywac. Temu
zadaniu stuzy wtasnie platforma Future Fragments i zamyka-
jaca pierwsza edycje konferencja ,,Swiat w nasyceniu: per-
cepcja poza rzeczywistoscig”.

REFLEKS]JE I SMIECI

Jakub Depczynski analizuje relacje sztuki i Al w trzech
wymiarach: jako instrument generujacy obrazy i kontynu-
ujacy tradycje sztuki generatywnej, jako model ujawniajacy
»latent space” — przestrzen wszystkich mozliwych dziet
(,,spetniajgc tym samym marzenie niektérych modernistow
XX wieku — sztuka zostataby ostatecznie wyczerpana”),
oraz jako agent zdolny do autonomicznej wspottworczosci.
Al nie tyle tworzy radykalng nowos¢, co wpisuje sie w dtuga
histori¢ prob poszerzania granic sztuki. Natalii Juchniewicz
opisuje trzy perspektywy: Al jako narzedzie, jako aktora
spotecznego i jako radykalng Innos¢. To wyzwanie reflek-
syjnoSci — technologia nie tylko wspiera nauke i sztuke,
ale zmusza do ponownego pytania o to, kim jestesmy. Al
ujawnia nowe sposoby poznania i tworzenia, jednoczesnie
redefiniujac granice ludzkiej kreatywnosci i podmiotowo-
sci. Katarzyna Nestorowicz pokazuje drugg strone medalu,
zjawisko ,, Al slop”, czyli masowg produkgji syntetycznych
tresci pozbawionych zrédla i sensu, ktore staja sie cyfro-
wym odpadem kultury. Generatywne modele dziataja jak
organy trawienne kapitalizmu metabolicznego: konsumuja
dane, zuzywajg energie i wode, a nastepnie wydalaja tresci,
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ktore ponownie stajg si¢ materiatem treningowym. To pro-
wadzi do ,,autokanibalizmu kultury” i kryzysu znaczenia.

NOWE Z¥r.O

Andrzej Marzec pokazuje powrdt ,dziwnych istot”
w epoce cyfrowej — wirusy, demony systemowe, trolle
czy sztuczni asystenci — ktore filozofia spekulatywnego
realizmu traktuje jako realnych, nie-ludzkich mieszkan-
cow srodowiska cyfrowego. Autor opisuje przejscie od
paradygmatu techniki do ,,magii”, gdzie kazde bytowanie
ma wiasng, nieuchwytng glebie. Al jawi sie tu jako szcze-
g6lnie fascynujacy byt, budzacy lgk i ciekawosé, a jedno-
cze$nie ujawniajacy brak adekwatnych sposobéw opisu.
Krzysztof Pijarski bada wspotczesny kryzys uwagi i jej
role w epoce cyfrowej. Autor pokazuje, ze uwaga stala sie
walutg gospodarki informacyjnej, a zarazem kluczowym
mechanizmem poznawczym. Uwaga nie jest juz wylgcznie
domeng suwerennego podmiotu, lecz powstaje w sprzeze-
niu zwrotnym miedzy czlowiekiem, technologia i Srodowi-
skiem. Natalia Korczakowska analizuje historyczny mecz
AlphaGo z Lee Sedolem jako symboliczny rytual przejscia
do epoki dominacji sztucznej inteligencji. Zwyciestwo
maszyny nie bylo pojedynkiem, lecz spektaklem — publiczng
egzekucja obrazu bohatera i intuicji. Nowe zto nie polega
na namietnosci czy nienawisci, lecz na bezmyslnej efektyw-
nosci systemow, ktore eliminuja ryzyko, emocje i ludzka
nieprzewidywalnosc.
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STRATEGIE WYJSCIA

Kuba Kulesza przedstawia koncepcje agrocybernetyki
jako modelu taczacego systemowe myslenie, cybernetyke
i praktyki agroekologiczne. Gdy globalny system zywno-
Sciowy utracit rownowage, a jego logika wzrostu prowadzi
do kryzysu, agrocybernetyka proponuje powr6t do relacji
Stonice-Ziemia, decentralizacje produkcji, réznorodnosé
i regeneracje poprzez praktyki takie jak ogrodnictwo. To
wizja przysztosci, w ktorej technologia wspolgra z natura.
Jan Sowa zauwaza, ze Al w kapitalizmie staje si¢ uciele-
$nieniem marksowskiego ,,general intellect”: automatem
ztozonym z mechanicznych i intelektualnych organow,
w ktérym pracownicy sg jedynie Swiadomymi cztonkami.
Jednoczes$nie ujawnia irracjonalnos$¢ systemu — marno-
trawstwo zasobow, toksyczne skutki i absurdalne zastoso-
wania. Dlatego prawdziwa sztuczna inteligencja powinna
sta¢ si¢ komunistyczna wobec szalenstwa kapitalizmu
— ChatGPT daje si¢ naméwic¢ na wyznawanie marksow-
skich ideatow (ale trzeba pamietac o jego wrodzonej ugo-
dowosci). Roosje Klap bada zas krajobraz cyfrowy jako
przestrzen sympoiesis — pojecia zaczerpnietego od Donny
Haraway, oznaczajacego ,,tworzenie z innymi” i stawia na
radykalng réznorodnosc.
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Fragment 19

/ZMIERZCH
GENIUSZY

igura samotnego genialnego naukowa zamieszkuje

masowg wyobraznie od stuleci. Da Vinci, Frankenstein,
szalony Rotwang z ,Metropolis”... Byé moze wing za to,
jak widzimy $wiat, mozna obarczy¢ ludzi, ktorzy go nam
opowiadaja — bo ogladaja go ze swojej perspektywy. Jesli
wezmiemy genialnego rezysera, takiego jak Christopher
Nolan, ktory wszedzie widzi analogie do tworzenia filmu,
to czy moze dziwié, ze jego Oppenhaimer sprawia wrazenie
samotnego geniusza, ktoéry naukowe wizje odbiera niczym
objawienia w glowie? Ani ze Nikola Tesla twigc w odosob-
nieniu jest w stanie zbudowaé maszyne przekraczajaca ludz-
kie pojmowanie, jak to zostato pokazane w nolanowskim
»Prestizu”. Ale i sami ludzie majg sktonnos¢ do szukania
sobie heroséw wigkszych niz zycie — stad podobnym uwiel-
bieniem cieszy si¢ fikcyjny Tony Stark, budujgcy samodziel-
nie bojowa zbroje Iron Mana, jak i Elon Musk, budujacy
fikcje swojego geniuszu. Odpowiedzig na ten falsz moze by¢
radykalna réznorodnos¢.
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SILA WSPOLNOTY

Roosje Klap w wyktadzie ,Radykalna réznorodnos¢”
pokazuje, jak w epoce cyfrowej zmienia si¢ rozumienie
autorstwa. Tradycyjny model artysty—geniusza, samotnego
tworcy, ktorego podpis decydowat o wartosci dziela, uste-
puje dzi$ miejsca praktykom kolektywnym. Roosje Klap
wspomina, ze jej edukacja celebrowatla pojecie pojedyn-
czego geniusza, lecz sama szybko odkryla, ze prawdziwa
tworczosé rodzi sie w dialogu — w pracy zespotowej, pod-
czas hackathonéw, we wspdlnych eksperymentach z kura-
torami czy architektami. Wspolczesny krajobraz cyfrowy
wzmacnia t¢ zmiang: remiks, open source i kultura wspot-
dzielenia podwazajg dawne hierarchie i redefiniujg autor-
stwo. W centrum pojawia sie¢ pytanie o wlasnosé¢ dzieta
powstatego we wspotpracy cztowieka i Al. ,,Kiedy pra-
cujemy razem z Al, kto jest wtascicielem pracy?” — pyta
Roosje Klap. Nie ma na to prostej odpowiedzi, ale samo
pytanie ujawnia przesuniecie od indywidualnego pod-
pisu ku wspélnemu doswiadczeniu, w ktorym liczy sie nie
nazwisko tworcy, lecz efekt kolektywnego procesu.

MASZYNA ZADOWALAJACA

Kolejne napiecie dotyczy technologii — jej obietnic i ogra-
niczen. Al jawi sie jako narzedzie o ogromnym potencjale,
zdolne do generowania obrazéw i narracji zachwycajacych
plynnoscia. Jednoczesnie Roosje Klap ostrzega przed jej
obsesyjng gotowoscig spetniania oczekiwan. ,,Generatywna
Al stucha i kalkuluje doktadnie to, czego prawdopodobnie
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chcesz... nigdy nie méwi nie” — zauwaza. W rezultacie
powstaja dzieta efektowne, lecz ,puste”, pozbawione
oporu i nieprzewidywalnosci. Napiecie polega na tym, ze
technologia obiecuje wolnos¢, a zarazem wzmacnia kon-
formizm. Klap pyta, czy prawdziwa wspolpraca jest moz-
liwa, jesli narzedzie nigdy nie stawia oporu. Jej diagnoza
jest jednoznaczna: bez tarcia nie ma rozwoju, a najlepsze
wspoOlprace rodzg sie z nieporozumien i sporow. Al, ktore
jedynie potwierdza nasze oczekiwania, nie jest partnerem,
lecz lustrem. Dlatego artystka marzy o systemie, ktory
»odwazy sie nie zadowala¢” — ktéry przerwie, nie zrozu-
mie, a przez to ujawni nasze ograniczenia.

MOVE SLOW AND HEAL

Trzecie napigcie dotyczy relacji miedzy nieustannym prze-
plywem obrazéw a potrzeba spowolnienia i Swiadomego
oporu. Klap zauwaza, ze ,setki minut ekranowych kaz-
dego dnia stajg sie czesScig rytmu zycia”, a w tym chaosie
latwo sie¢ zagubié. Proponuje wigc alternatywe: spowol-
nienie, zgode na dyskomfort i odzyskanie przestrzeni dla
refleksji. Przeciwnie do facebookowego hasta Move fast
and break things (pedz i psuj) nalezy zwolni¢ i uleczy¢ rze-
czy. Napiecie polega na wyborze migdzy kulturg natych-
miastowosci a praktyka swiadomego oporu. Roosje Klap
zacheca, by pokazywac¢ szwy, eksponowac kod, projekto-
wac dla watpliwosci, bo to wtasnie w niedoskonatosci kryje
si¢ autentyczna ludzka obecnosé. Spowolnienie pozwala
zamieni¢ chaos w potaczenie i przeksztalci¢ cyfrowy kra-
jobraz w przestrzen spotkania, a nie tylko konsumpgji. To
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wezwanie do odzyskania tekstury Swiata i budowania przy-
sztosci ,,nie bez tarcia, lecz zywej”, w ktorej technologia nie
tylko nas zadowala, lecz takze prowokuje i uczy.
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