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The paper aims to answer the question — to what extent is the current reflection on user experience
design in performing arts still valid? The text discusses the concept of post-digital performance (Cau-
sey); and the phenomenon of user experience design in the face of new media dramaturgy (Eckersall,
Grehan, Scheer). From the perspective of these concepts and phenomena, | describe two works
(To Like or Not to Like by Interrobang and Karen by Blast Theory). The text complements the
discussion on performance artists’ approaches to media technologies. In this paper, | describe the
changes in designing the relationships of performers and users (individualization and personalization)
and the contexts of everyday media practices in artists’ strategies.
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Wstep

Refleksja nad relacjami mediéw 1 sztuk performatywnych to wspotcze-
$nie dobrze rozwiniety obszar badan'. Dynamika przemian komunikacyj-
nych sprawia jednak, ze rozumienie tych filiacji musi byé stale aktualizo-
wane. Cho¢ opisane dotad cechy, role czy funkcje mediéw w performansach
pozostaja czesto aktualne — to jednak wciaz teoria probuje wspéttworzyé
praktyki lub za nimi nadazaé. Wikla sie przy okazji w aktualne procesy,
w ktérych sa zanurzeni uzytkownicy kultury postcyfrowe;.

! By wymieni¢ tylko kilka kluczowych dla tematu pozycji: J. Birringer, Performance,
technology, & science, New York 2008; S. Broadhurst, Digital Practices, Basingstoke 2011;
M. Causey, Theatre performance and technology, London 2006; S. Dixon, Digital Performance,
Cambridge 2007; J. Parker-Starbuck, Cyborg theatre, New York 2014; C. Salter, Entangled,
Cambridge 2010.
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Artykut odpowiada na jedna z kluczowych wspétezesnych zmian, jakie
mozemy zaobserwowaé we wspomnianym dyskursie. Ten tekst ma dwa pod-
stawowe cele: teoretyczny i1 analityczno-krytyczny. Chce tu rozwazy¢, na ile
dotychczasowa refleksja nad projektowaniem doSwiadczen uzytkownika ma
zastosowanie w ujawniajacej sie epoce performansu postcyfrowego. Zadam
réwniez pytanie: jak expierience design (jako obszar dramaturgii nowych
mediéw) zmienia sie w aktualnej twérczoéci? Postaram sie rozwazy¢ te
kwestie poprzez analize tekstow o performansie postcyfrowym i1 dramatur-
gil nowych mediéw, a takze analize dwoch wybranych przykladéw: akcji
To Like or Not To Like Interrobang i aplikacji Karen grupy Blast Theory.

Zaczne od nakreslenia spektrum zmian, jakie mozemy zauwazy¢ w per-
spektywie kategorii performansu postcyfrowego proponowanej przez Mat-
thew Causeya 1 innych badaczy. Nastepnie sprobuje przedstawié, jak ten
kontekst moze wpltywacé na jedna z podstaw dramaturgii nowych mediéw —
projektowanie doéwiadczen uzytkownika w sztukach performatywnych. Ten
problem oméwie na przykladzie dwoch wspomnianych wezesniej egzempli-
fikacji performanséw postcyfrowych.

Kilka uwag o anonsowaniu fazy ,post-”
w relacji performanséw i mediow?

Nie jesteSmy w stanie — ani z cala pewnos$cia, ani w duzej ogdlnosci —
okresli¢ relacji nowych mediéw oraz dramaturgii sztuk performatywnych
w XX 1 XXI wieku. To pole, tak jak historia nowych mediéw w ogdle, jest
pelne zarzuconych obszaréw poszukiwan, nieciagloéci, przypadkowosci,
zerwan 1 nawracajacych koncepcji, tematow, motywow.

Dotychczas doskonale opisano nowy porzadek epistemiczny, w jaki
uwiktaty sie sztuki performatywne pod koniec XX wieku. Dzieki wysitkom
wielu badaczy dzié juz dobrze wiemy, na co zwracaé¢ uwage podczas badan
nad performansem robotéw, cyborgéw, programéw komputerowych itp. Jed-
ng z najwazniejszych zmian, jakie mozemy wskazaé¢ w performansie doby
postcyfrowe;j, jest z kolei to, ze wyobraznia tak tworcéw, jak 1 odbiorcéw jest
zZwigzana z nowo pojawiajacymi sie 1 stosowanymi technologiami. Doszto —
jak twierdza niektorzy — do zinternalizowania naszej wiedzy o rzeczywistosci,
cybernetycznego splotu ludzkich 1 nieludzkich podmiotowosci®.

2 O zagadnieniu performansu postcyfrowego pisatem w swojej pracy doktorskiej. Niniej-
szy tekst rozwija koncepcje, ktére sie tam pojawity. Zob. J. Kteczek, Historycznomedialne
przemiany scenotechniki, notacji i podmiotowosci w sztukach performatywnych, Poznan 2018,
https://hdl.handle.net/10593/23952 (dostep: 30.03.2021).

3 Zob. F. Ferrando, Philosophical posthumanism, London — New York 2020.
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Kategoria sztuki mediéw przeobraza sie, podobnie jak powigzany z nia,
performans cyfrowy. Z obszaru fascynacji i tematyzacji kolejne nowo powsta-
jace media staja sie bardziej elementami codziennej pracy niz kluczowymi
aspektami twoérczosci. Te przemiany sa dzi$ SciSle wigzane z kategoriami
posteyfrowoséci* 1 postinternetu®. Przygladajac sie dyskusji na temat tych
transformacji, mozna zadaé pytanie: czy w dobie dominacji kontaktu zapo-
Sredniczonego przez media sieciowe jesteSmy w stanie rozwazaé kulture,
ktéra nie jest cyfrowa?® W kontek§cie podejmowanego tu tematu mozemy
z kolei zapytac: czy dzi$, kiedy z trudem mozna zobaczy¢ spektakl, koncert
czy wydarzenie, w ktorym nie stosuje sie medidw, mozemy jeszcze moOwié
o0 istnieniu performansu cyfrowego?

Ten watek do tej pory byt podejmowany m.in. przez Causeya, ktory za-
anonsowatl ujawnianie sie nowego nurtu refleksji 1 tworczosci. Akademicki
dyskurs po$wiecony relacji sztuk performatywnych i medialnych w znacz-
nej mierze formowal sie w latach dziewieédziesiatych XX wieku w krajach
anglosaskich. Fundamentalnym dla niego byl opis odrzucania $rodkéw
analogowych na rzecz cyfrowych. Kluczowymi watkami byly tu problemy
dotyczace ontologii 1 podmiotowosci w zderzeniu z cechami nowych mediow.
Zdaniem Causeya z perspektywy lat widac, ze spor o ontologie (mozliwosé
mediatyzacji) utrzymuje hierarchiczno$¢ i opozycyjno$é dyskusji. Ponadto
stawia w opozycji performans i media, co wydaje sie nie przystawaé do
wspoélczesne] hybrydycznej rzeczywistosci. Causey twierdzi réwniez, ze
Lteatr intermedialny, podobnie jak wcze$niejszy multimedialny, 1 wkrotce
potem transmedialny, naleza do przeszlo$ci”. Jak zauwaza badacz, sto-
sowanie wspomnianych przedrostkow (inter-, multi-, trans-) doprowadza
do traktowania $rodkow przekazu jako dodatku, co umacnia wspomniang
opozycje performans—media. Ta ostatnia wydaje sie niemozliwa do utrzy-
mania w ,hybrydycznych czasach”. Nie pozostaje to bez wpltywu na formy
zaposredniczen w sztukach performatywnych. Blast Theory czy Rimini
Protokoll my§la inaczej o mediatyzacji ekspresji performera (1 tematyzuja
to w swojej tworczosci) niz The Wooster Group pod koniec XX wieku. Roz-
wazajac te problemy, Causey zauwaza réwniez, ze kim innym jest nie tylko
wspotczesny tworca, lecz takze uzytkownik mediéw. Doszto do przemiany

4 Por. Postdigital Aesthetics. Art, Computation and Design, red. D.M. Berry, M. Dieter,
Basingstoke 2015.

®> Postinternet jest tu rozumiany za Gene’em McHugh w kontek$cie sztuki mediéw, jako
pewien stan globalnej sieci komputerowej, w ktorym staje sie ona powszechnym elementem
kultury. Zob. G. McHugh, Post Internet. Notes on the internet and art 12.29.09> 09.05.10,
Brescia 2011.

6 Zob. C. Gere, Digital Culture, London 2008.

7M. Causey, Postdigital Performance, ,,Theater Journal” 2016, nr 3, s. 428.
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tego ostatniego — z abstrakcyjnego everymana stal sie podmiotem kwanty-
fikowalnym i elementem proceséw wirtualnych gospodarek. Na przetomie
wiekéw teoretycy performansu cyfrowego oraz podmiotowosci w nowych
mediach przedstawiali tozsamo$é 1 kondycje ludzka jako rozproszone cy-
bernetyczne byty — uwiklane tak w procesy postepu technologicznego, jak
w koncepcje poststrukturalistyczne. Podobne spostrzezenia sa — do pewne-
go stopnia — wciaz aktualne (o czym Swiadczy chocby najnowsza ksigzka
Steve’a Dixona®). Czesciej jednak wyraza sie takie poglady bez lekow o za-
stapienie czlowieka (czy wrecz jego detronizacje) przez ,Swiat maszyn”.
Podmiotowo$é we wspdlczesnych mediach wydaje sie jednoczeénie rozpro-
szona 1 bardzo silna (czy skonkretyzowana). Dzieje sie tak przez rozma-
ite rozwiazania identyfikacyjne, zmierzajace zwykle do pewnej unifikacji
konsumentow. Causey wprost wiaze te procesy z dziatalnoscia globalnych
korporacji, takich jak Google lub Amazon, dla ktérych ,im lepiej podmiot
zostanie zidentyfikowany, wyizolowany 1 ukierunkowany, tym skutecznie]
mozna zaprojektowac rynek dla jego konsumpcji™®.

W obliczu tych zmian mozemy dzi$ pytaé nie tylko o status podmiotu
1 performansu w zderzeniu z mediami, lecz takze o aktualnie ujawniajace
sie kwestie, m.in. rézne procesy hybrydyzacji rzeczywistosci (wirtualne—re-
alne) czy nowe formy uwiktania mediéw sieciowych w codziennoé¢. Nie bez
znaczenia jest tu poziom ,,oswojenia”, koherencji warsztatu twoércéw z me-
diami. Wielu wspbélczesnych artystéw dobrze zna (a nie rozpoznaje) jezyk
mediéw — traktujac hybrydyczna przestrzen jako najbardziej podstawowa.
Podobne obserwacje pozostaja w zwigzku z refleksja wokot postinternetowo-
§ci wspotezesnej tworczosci. W tym kontek$cie trafna wydaje sie obserwacja
Karen Archey i1 Robina Peckhama o tym, ze wielu artystéw traktuje dzis$
ynternet jako stan umystu”1°.

Poza hybrydyczna ontologia 1 jednoczeénie rozproszonym oraz zunifiko-
wanym podmiotem Causey wstepnie proponuje siedem cech performansu
posteyfrowego, ktore warto w tym miejscu przytoczyé. W tworczoscl tego
rodzaju:

— relacja czasu 1 przestrzeni staje sie konfigurowalna oraz asynchro-
niczna

— mechanizmy reprezentacji podlegaja medialnej replikacji 1 czesto sa
zastepowane symulacjami

— komunikacja miedzy uczestnikami zostaje radykalnie usieciowio-
na, nabiera transmedialnego charakteru (nie tylko tworzy sie widowiska

8 Zob. S. Dixon, Cybernetic-existentialism, London — New York 2020.

9 Ibidem. Ten 1 kolejne cytaty przel. J. K.

10 K. Archey, R. Peckham, Art Post-Internet, http://ucca.org.cn/en/exhibition/art-post-in-
ternet/ (dostep: 30.03.2021), [cyt. za:] M. Causey, Postdigital..., ed. cit., s. 431.
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w sieci, lecz takze dazy do zawiazywania sieciowych systeméw w ramach
performanséw)

— eksponuje sie czesto awaryjno$é stosowanych rozwigzan (pojawiaja,
sie glitche 1 bugi, dochodzi do problematyzacji tych zjawisk oraz ich tema-
tyzowania)

— dorazne tozsamosci budowane w trakcie performanséw transformuja,
sie na poziomie tak biologicznym, jak i cyfrowym (Causey nie rozwija tu
pojecia ,,biowirtualnosci” /bio-virtuality/ podmiotowosci, ale ta cecha wydaje
sie zbiezna z problemem opisanym w The Performing Subject in the Space
of Technology'")

— wirtualno$§é czesto jest rozumiana jako rozszerzenie czy dopelniajaca
kontynuacja dziatan i przestrzeni (wirtualna sfera aktywnosci nie zastepuje
catkowicie innych planéw akcji)

— czesto remiksuje sie globalne zasoby sieciowe 1 za pomoca wlasnych
dziatan stymuluje cyrkulacje tresci'?.

Czeé¢ z wymienionych powyzej cech performansu postcyfrowego poja-
wiala sie, rzecz jasna, w dzialaniach tworcow z XX wieku. Z wywodu Cau-
seya — co rowniez jest warte dodania — postcyfrowo$é w zadnym wypadku
nie oznacza absolutnego konca cyfrowosci. Chodzi tu bardziej o to, ze wielu
twércoéw oraz odbiorcow sztuk performatywnych doznaje dzi$ pelnej asymi-
lacji paradygmatu cyfrowoéci —1 to nie w okazjonalnych eksperymentach czy
utopii, lecz w codziennos$ci, co wydaje sie powiazane z tym, ze (Jak twierdza,
niektérzy badacze) nieustanne korzystanie z mediéw sieciowych oddziatuje
na fundamenty sposobéw naszego my§lenia'®.

Kluczowa kwestia, na ktéra zwraca uwage Causey, jest uwiktanie per-
formansu postcyfrowego w systemy kontroli, nadzoru 1 marketingu wsp6t-
czesnych mediéw, zrastajacych sie trwale z wyobraznia tworcéw. Moze to
zmuszaé do ponownego zastanowienia sie nad podkre§lanym dotychczas —
w pracach na temat digital performance — subwersywnym potencjatem per-
formanséw w przestrzeni medialnej czy awangardowos$cia eksperymentéw
tego rodzaju (jest to z pewnoscia watek wymagajacy osobnego rozwazenia).

Zagadnieniem postcyfrowosci w sztukach performatywnych zajmowata
sie rowniez Rosemary Klich. Brytyjska badaczka, odwolujac sie do Causeya
1 wybranych teoretykow mediéw, zwraca uwage na tendencje u wspodtczes-
nych artystéw do porzucania fetyszyzacji ,,nowoséci nowych mediéw” na rzecz
bardziej réznorodnych postaw powiazanych z postcyfrowoscia kultury. Klich

11 The Performing Subject in the Space of Technology. Through the Virtual, Towards the
Real, red. M. Causey, E. Meehan, N. O'Dwyer, London 2015.

12 M. Causey, Postdigital..., ed. cit., s. 434.

13 Zob. N. Carr, Plytki umyst. Jak internet wplywa na nasz mozg?, przel. K. Rojek, Gli-
wice 2013.
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uwaza, ze dzisiejsi tworcey coraz czesciej doprowadzaja do zanikania ,,magii
technologii medialnych”'* w swoich akcjach. Jej zdaniem ta strategia r6zni
sie np. od dziatan The Wooster Group, ktérzy tematyzowali procesy ,,me-
diacji 1 komunikacji w spoteczenstwie telewizyjnym”'>. Mozemy to wigzaé
z bardziej ogbélnymi przemianami kultury. Wraz z postcyfrowosScia procz
entuzjazmu, fascynacji mediami do gltosu doszly inne postawy: rozczarowa-
nie, nuda, zmeczenie, co wyraznie podkreslaja m.in. David Berry 1 Michael
Dieter'®. Jak zauwaza Klich, teatralna, postcyfrowa estetyka stosuje srodki
przekazu jako materialnie osadzone kontrnarracje wobec iluzyjno$ci mediow.
Wedlug badaczki w tej tendencji mozemy zauwazy¢ rezygnacje z typowych
rozwigzan komunikacyjnych na rzecz poszukiwania inspiracji w material-
nym kontakcie z mediami. W tym konteks$cie warto dodaé, ze gdy na sce-
nie pojawiaja sie rozne srodki przekazu — takze te analogowe — w zadnym
wypadku nie chodzi o pewne wstecznictwo, ale o cze$ciowe uwolnienie od
rutynowosci medialnej 1 weigz funkcjonujacego w kulturze paradygmatu
,2nowosci nowych mediow”.

Opisywane przez badaczy zerwanie z dotychczasowymi postawami
1 kierunkami rozwazan nie jest — rzecz jasna — catkowite oraz nieodwracal-
ne. Wobec refleksji Causeya, Klich 1 innych autoréw mozemy zastanowic¢
sie, czy nie jest tak, ze wciaz zadajemy podobne pytania, skoncentrowane
woko!l préby ponownego potaczenia sie z otaczajaca nas rzeczywistoscia za
pomoca, praktyk tworczych. Jest to jednak na pewno polaczenie z innymi
komputerami, w innej sieci 1 innych kontekstach historyczno-kulturowych
niz te, ktérych doswiadczaliémy na przelomie XX i XXI wieku. Wydaje sie,
ze — do pewnego stopnia — tworcy wciaz probujg interweniowaé w meandry
paradygmatu technospolecznego wspoétczesnoséei, a krytycy oraz teoretycy
ujmuja ich wysitki w ramy pojeé, dyskusji czy koncepcji.

Dramaturgia nowych mediow
i projektowanie doswiadczen uzytkownika

Powyzsze rozwazania przynosza korzySci poznawcze. Do celow studiow
nad omawianym tu rodzajem performanséw nalezy jednak nie tylko ubranie
zjawisk w okre§lone pojecia, lecz takze zrozumienie wzajemnych wpltywow
1 zawlaszezen, do jakich zachodzi w obszarze miedzy sztukami performa-
tywnymi oraz medialnymi. Teoretyczng refleksje na tym polu mozemy

14 R. Klich, Intermedial Theatre. On Technology, [w:] Intermedial Theatre. Principles
and Practices, red. M. Crossley, London 2019, s. 130.

¥ [bidem.

16 Zob. Postdigital Aesthetics..., ed. cit.
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okreéli¢ za Peterem Eckersallem, Helena Grehan i Edwardem Scheerem
jako ,dramaturgie nowych mediéw” (new media dramaturgy)'’. Te ostatnia
za wspomnianymi autorami nalezy rozumie¢ w opozycji do technodetermi-
nizmu, zgodnie z ktérym media okre§latyby 1 ograniczaty doS§wiadczenie
cztowieka. Dramaturgia nowych mediéw bylaby wiec opisywana nie z pozycji
wplywu érodkéw przekazu, a powigzanych z nimi znaczen, ktére wynika-
ja z zespolenia nas 1 naszych §rodkéw w stale negocjowanych warunkach
technospotecznych. Wspomniani badacze rozpatruja media w performansach
pod wzgledem tak ich materialnych wlasciwoéci, jak 1 wirtualnych efektow
czy wygladu — wszystko po to, by okresli¢ istotno§¢ danego rozwigzania dla
réznorodnych zastosowan w sztukach performatywnych.

W tym obszarze mozemy badac¢ np. strategie o$wietlenia, wykorzysty-
wania narzedzi robotyki czy tworzenia interaktywnych doséwiadczen badz
atmosfery wydarzenia. Dramaturgia nowych mediéw pozwala uchwycic¢ to,
jak dane nowe media 1 powigzane z nimi rozwiazania oraz strategie buduja
zlozone doswiadczenia widzéw. Wskazany obszar poszukiwan twoérczych
przede wszystkim zrywa z dawna opozycja czlowiek—maszyna, czyniac
z tego pewien paradygmat. W ramach tego ostatniego — dzialania zaleza
w rownym stopniu od sprawczo$ci ludzkiej 1 nieludzkiej. Nie chodzi tu jednak
o zerwanie z dotychczasowym dorobkiem sztuk performatywnych, ale raczej
o nowe formy ich uwiklan w postep naukowo-techniczny i érodki przekazu.

Na do$wiadczenie dramaturgii nowych mediéw w sztukach performa-
tywnych skladaja sie wiec r6zne komponenty, w szczegdlnosci: projekcje,
systemy oSwietleniowe, obiekty 1 strategie budujace atmosfery widowisk
czy rozwiazania z zakresu robotyki badz akustyki. Tworza one sfere wi-
zualna, audialna, sfery interakcji oraz wrazen. W tekstach po$wieconych
relacjom performanséw 1 mediéw zwykle wskazuje sie na przewartoscio-
wania funkcji komunikacyjnych w zwigzku z wymienionymi rozwiazania-
mi. Réwnolegle porzuca sie kategorie tworcy, widza, uczestnika na rzecz
uzytkownika — wzorem do$wiadczenia medialnego. Cho¢ nie zawsze to
rozpoznanie jest zupelnie trafne, a role, jakie odgrywamy jako ,ci, ktérzy
przychodza”, bywaja réznorodne — to wydaje sie, ze pojecie ,,projektowania
do$wiadczenia uzytkownika” odcisnelo znaczace pietno na twoércach per-
formanséw (post)cyfrowych.

Wprowadzenie kategorii experience design przypisuje sie Erikowi Da-
viesowi, ktory (w najogélniejszym sensie) wyznaczyl cele projektowania

17 Samo pojecie ,,dramaturgia” w tym kontekécie badacze rozumiejq jako rodzaj koncep-
tualnego podejscia do praktyki, tworzenia sztuki. Zob. P. Eckersall, H. Grehan, E. Scheer,
New Media Dramaturgy, London 2017, s. 1-15. Autorzy osadzaja to podejScie w zalozeniach
m.in. teatru postdramatycznego Hansa-Thiesa Lehmanna. Por. H.-T. Lehmann, Teatr po-
stdramatyczny, przet. D. Sajewska, M. Sugiera, Krakéw 2009.
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zorientowanego nie na poszczegdlne cechy danego obiektu, a na do§wiad-
czenie w danym interaktywnym srodowisku'®. W kontekscie sztuki mediow
podnosi sie tu zwykle konieczno$é budowania wielowymiarowych i multi-
sensorycznych doSwiadczen. Jak zauwazaja Eckersall, Grehan 1 Scheer,
stosujac podobna perspektywe, zyskujemy wyjatkowa mozliwo$é budowania
doé$wiadczen. Arty$ci stosujacy experience design zwracaja uwage uczestni-
koéw na to, co w codziennym do$wiadczeniu medialnym zostaje przemilczane,
co nas kontroluje, gdzie dochodzi do granic zrozumienia oraz przydatnosci
danych rozwiazan.

Jak zatem widaé, experience design pozwala skoncentrowaé sie na
efektach, a nie na samych mediach pojawiajacych sie w sztukach per-
formatywnych. To podejécie bylo praktykowane na wielu uczelniach na
catym Swiecie. Do tej pory wielokrotnie zastanawiano sie nad mozliwo-
§ciami laczenia pewnych aspektéw performatyki z wiedza o projektowa-
niu komunikacji cztowiek—komputer — szczegdlnie w obszarze systemow
interaktywnych. Osig tych poszukiwan jest szeroko rozumiana relacja
performer—widz. Swego czasu wplywowym tekstem w tym obszarze byt
Computers As Theater Brendy Laurel z poczatkow lat dziewiecdziesiatych
XX wieku'®. Autorka odwotywata sie m.in. do zalozen poetyki Arystotelesa
1 kategorii swoistych dla teatru. Kolejne lata przyniosty jednak potrzebe
bardziej zniuansowanego podejécia, pod katem projektowania sfer inte-
rakcji performer—widz.

Tej kwestii przygladali sie m.in. Jocelyn Spence, Stuart Andrews i Da-
vid M. Frohlich. Badacze ci zauwazaja, ze projektowanie doéwiadczen uzyt-
kownika w performatywnej odslonie nie zawsze ma na celu wynalezienie
konkretnego produktu czy wykonanie okreslonego zadania. Performative
Experience Design ma raczej zwracaé nasza uwage na ,czas spedzony nad
rozwazaniem do$wiadczenia uzytkownika”?°. Zdaniem badaczy sensem
projektowania do$wiadczen uzytkownika w performatywnej odstonie jest
angazowanie w interaktywne systemy. Performative Experience Design
w tym ksztalcie zajmowatlby sie projektowaniem: wspéldzialania, operowa-
nia trescia 1 obiektami, zasad sterowania, granic konwencji oraz tego, co
mozna wykona¢ w danym interaktywnym systemie.

Wedlug Spence, Andrewsa 1 Frohlicha, stosujac podejscie peformatywne
w projektowaniu do$wiadczen uzytkownika, mozna zapewnié pewna, stop-

18 K. Davies, Experience Design (And the Design of Experience), https://www.academia.
edu/11656018/Experience_Design_And_the_Design_of Experience_ (dostep: 30.03.2021).

19 B. Laurel, Computers As Theatre, New York 1991.

20 J. Spence, S. Andrews, D.M. Frohlich, Performative Experience Design, [w:] CHI2013
Changing perspectives, red. P. Baudisch, M. Beaudouin-Lafon, W.E. Mackay, Paris 2013,
s. 2054.

Jakub Kteczek 1 16




niowalnoéé interaktywnoséci, tworzy¢ ujete w ciag przyczynowo-skutkowy
moduty interakcji, umozliwiaé¢ dziatania wobec innego/innych. Jak zauwa-
zaja badacze, dzieki Performative Experience Design mozemy takze zwra-
caé¢ wieksza uwage na trwanie wykonywanego ruchu uzytkownika. Wraz
z tym podejSciem pojawiaja sie rOwniez: nastawienie na unikalno$¢ kazdego
pojedynczego performansu z udziatem mediéw, tendencja do zapisywania
1 przetwarzania zachowan, projektowanie relacji oraz zmieniajacych sie
w czasle tozsamoséci, podkre§lanie temporalnosci doSwiadczania.

Wymienione cechy Performative Experience Design moga okazac sie nie
tylko inspiracja do kierunkéw projektowania interaktywnych systemoéw.
Jest to tez okazja, by wyzwolié sie ze stereotypowego ujecia uzytkownikéw
jako pewnej bezksztattnej masy, ktéra podchodzi do danego interfejsu czy
obiektu bez indywidualnych przyzwyczajen, pamieci, historii. Takie podej-
$cie wydaje sie dynamizowac i personalizowaé¢ myélenie o uzytkownikach.
Podobnie jak trudno wyobrazié¢ sobie dwa identyczne wykonania jakiego-
kolwiek performansu (czy jego odbioru), tak w systemach interaktywnych
jesteémy w stanie zaproponowac formaty doSwiadczen, ktére beda wynikami
wspotdziatania o charakterze indywidualizowanym?'.

Opisane do tej pory podejécia i koncepcje mozemy zastosowaé w anali-
zach performanséw posteyfrowych. Po tak zaznaczonym wstepie teoretycz-
nym przejdzmy do zapowiedzianej analizy dwoch przyktadéw. W jaki sposob
aktualne przemiany kultury medialnej pozostaja w zwigzku z twoérczoscia
Interrobang i Blast Theory?

Interrobang i To Like or Not To Like

Fenomen big data staje sie glownym tematem i érodkiem w partycy-
pacyjnej ,grze teatralne)” To Like or Not To Like. Ta akcja zostalta prze-
prowadzona kilkanaécie razy w 2015 1 2016 roku w jezykach niemieckim
1 angielskim??2. W performansie niemieckiej grupy Interrobang na biezaco
jest tworzony unikalny dla kazdego wystepu zbiér danych dotyczacych
uczestnikow 1 tworcow performansu. Dzialanie unaocznia kilka wybranych
aspektéw mechanizmoéw cyrkulacji danych wspétezesnych uzytkownikéw
mediéw sieciowych 1 zadaje pytanie o obraz oraz konsekwencje big data
w okre§lonych, stworzonych przez tworcow warunkach. Tworcy To Like

21 Zob. ibidem; J. Spence, Performative Experience Design, Cham 2016.

22 Wedlug informacji na stronie grupy do performansu doszlo w Lipsku (11, 12, 13,
14 czerwca 2015 roku; 5, 6, 7, 8 lipca 2015 roku) oraz Berlinie (23, 24, 28, 29, 30 pazdziernika
2015 roku; 4, 5, 6, 7 lipca 2016 roku). Zob. To Like or Not To Like. A Big Data Game, https://
www.interrobang-performance.com/en/to-like-or-not-to-like-2/ (dostep: 30.03.2021).
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or Not To Like — jak sami twierdza — biora sobie za cel rozpracowanie tej
nowej sytuacji komunikacyjnej z perspektywy szans 1 zagrozen, ludzkie;j
ciekawosci, tendencji do podgladactwa oraz narcyzmu?.

Obrazowanie 1 wizualizacja sluzg tworcom do performatywnego wy-
ktadu na temat obiegu danych o uzytkownikach we wspdlczesnych gospo-
darkach opartych o big data. Na poczatku, przed wejSciem do sali, w kto6-
rej odbywa sie To Like or Not To Like, uczestnicy performansu zostaja
sfotografowani. Co do zasady pelny udzial w akcji jest mozliwy poprzez
wceze$niejsza identyfikacje, frontalne zdjecie twarzy, ktore stanowi podsta-
we dalszych aktywnoéci. Po ,sesji zdjeciowe]” zostajemy zidentyfikowani,
a nasz wizerunek bedzie dalej przetwarzany w ramach To Like or Not To
Like. Publiczno$¢ zgromadzona na widowni staje sie swego rodzaju zasobem
eksperymentu okreslanego przez twoércow jako little big data**. To dzialanie
jest proba zawiazania ,,mikrospotecznosci” w przestrzeni performansu, w ra-
mach ktoérego sa stosowane mechanizmy znane ze wspoétczesnych obiegéw
danych kultury cyfrowej.

Tuz obok siedzen uczestnikéw znajduja sie analogowe telefony stuchaw-
kowe. To za ich pomoca twércy zbieraja informacje zwrotne od publicznosci.
Jej aktywno$¢ medialna jest mierzona w czasie rzeczywistym i wizualizowa-
na w formie stupkéw oraz diagramoéw na ekranie znajdujacym sie na scenie.
Eksperyment Interrobang wydaje sie préba zrozumienia mechanizmoéw zbie-
rania oraz wykorzystywania danych o uzytkownikach, jakie mozna spotkac
w realnych sytuacjach 1 przestrzeniach, np. w wagonie metra, w ktorym
pasazerowie maja osobiste urzadzenia podlaczone do sieci.

Interaktywna zabawa odbywa sie poprzez klawiature telefonu ana-
logowego. Uczestnicy odpowiadaja na zadane pytania, wybierajac cy-
fre z klawiatury numerycznej. Narrator/gospodarz performansu zadaje
uczestnikom rézne pytania: ,wchodzisz do tramwaju — kto jest kontrole-
rem?”, ,z kim sposrdd tych ludzi chciatby$ dzieli¢ wynajem mieszkania?”,
,wszystkie zapasy zostaly zuzyte; kto zostanie zjedzony pierwszy?”, ,to
grupa psychoterapeutéow; przez ktoérego chcesz byé leczony?”, ,tworzysz
grupe terrorystyczng z tymi ludzmi; kto jest liderem?”. Twoércy prosza
réwniez o wskazanie reakeji na pokazywane zdjecia przedstawiajace rézne
sytuacje spoteczne. Pojawia sie np. fotografia wojenna z obszaru bliskow-
schodniego, a po jej wyéwietleniu pada pytanie: ,czy terroryzm ma by¢
finansowany?”. Uczestnicy moga zwykle odpowiedzie¢, wciskajac numery
od 0 do 6 (gdzie zero to ,zupelnie sie tym nie zgadzam”, a 6 — ,bardzo sie
z tym zgadzam”).

23 Zob. ibidem.
24 Ibidem.

Jakub Kteczek 1 18




Po serii podobnych zadan tworcy wyéwietlaja wizualizacje ze zdjeciami
twarzy uczestnikow. Thumacza publicznosci, ze to, co widaé na ekranie, to
chmura obrazujaca wczeéniejsze ,,zbiory”. W kolejnym zadaniu zaplanowa-
nym przez Interrobang laczymy sie z innymi uczestnikami przez telefon.
Nastepnie wizualizacja na ekranie przedstawia sieé¢ osob, ktére polaczyly
sie ze soba — ukazujac powiazania czy kontakty.

W performansie mechanizmy little big data decyduja o postrzeganiu
0s0b w sposo6b ilosciowy — okreslajac, co w danej grupie jest norma, a co od
niej odbiega. W jednej z wizualizacji reprezentanci najbardziej typowych
pogladéw zostali umieszezeni w centrum ekranu jako najwieksze ikony.

W trakcie akcji tworcy zadaja krytyczne pytania: ,skoro algorytm wie
wszystko o moim zyciu prywatnym, dlaczego nie moge sam wykorzystywac
tych informacji?”, ,czemu dostep do nich maja tylko wyspecjalizowanie
instytucje?”’, ,,czemu profit z nich czerpie przemyst reklamowy?”. Poza we-
zwaniem do krytyki mechanizméw, w ktorych uczestniczymy na co dzien,
akcja pokazuje nasza nierozerwalno$é jako spotecznosci w dobie big data.

Zgodnie z informacja Interrobang dane zebrane w trakcie tego wieczoru
sa chronione przez tworcow. Wydarzenie konczy wyrazone ironicznie zda-
nie: ,,Dziekujemy za twoje zaufanie”. Moze to rodzié¢ kolejne niepokoje. Czy
mozemy zaufaé twércom, tak jak dziesiatki tysiecy razy ,ufamy” wlasciwie
zupelnie obcym przedstawicielom globalnych korporacji i mniejszym gra-
czom rynku medialnego?

To Like or Not To Like pokazuje, ze nie zawsze zdajemy sobie sprawe
z przetwarzania naszego wizerunku 1 innych danych w sieci. Z pewnoS$cia,
istnieja sfery mediéw spoteczno$ciowych, w ktérych mozemy podchodzié¢ do
tych zagadnien bardziej §wiadomie niz w do$wiadczeniu proponowanym
przez Interrobang. W akcji tworcéw wazniejsze od przekazywania wiedzy
jest jednak samo umieszczenie mechanizméw w konwencji interaktywnego
performansu — wyizolowanie pewnych strategii, komentowanie ich 1 zapew-
nienie dystansu poprzez rozwigzania na poziomie interfejséw.

Interrobang lawiruje miedzy utopijnym i dystopijnym podejsciem do
uwiklania spoteczno$ci w mechanizmy big data. Nie przechodzi z tymi
problemami ,,do porzadku dziennego” ani nie koncentruje sie na zajadle;j
krytyce dziatan globalnych korporacji medialnych. Wydarzenie przybliza
pewne mechanizmy, stosujac ,ludzka skale”. Nie mozna nie zauwazyé, ze
w rzeczywistosci dzialaja one nieco inaczej, na innych warunkach, a udziat
w akcji przedstawia je nie do konca wiernie. Inetrrobang zamiast szczegétowo
objaséniac big data, krazy wokot tematéw naszej recepcji i sposobow radzenia
sobie ze zmieniajaca sie rzeczywistoécia. Ostatecznie mozna jednak dojé¢ do
wniosku, ze To Like or Not To Like nie trwozy, nie aktywizuje, nie uspokaja
ani nie zadziwia. Niespecjalnie prowokuje, a jednak przykuwa uwage — kon-
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centrujac sie na osobistym i zbiorowym do$wiadczeniu uzytkownikow oraz
jego heurezie. Akcja motywuje do wyrazania osobistego stosunku do mecha-
nizméw medialnych, w ktore jesteSmy uwiklani na co dzien — zadaje pytanie
o to, co digitalizacja robi z naszymi codziennymi zrachowaniami. Tym, co
napedza To Like or Not To Like, wydaje sie dobor pytan, ich uszeregowanie,
wybor Srodkéw, ktére utrzymuja uwage uzytkownikéw. Kluczowymi sferami
dziatan tworcow sa przestrzen interakeji i zaprogramowanie obiegu danych
oraz ich wizualizacja w sposéb zrozumiaty, angazujacy.

Akcja Interrobang wpisuje sie w przemiany kultury postcyfrowej, o kté-
rych pisza Causey, Klich 1 inni badacze. Wskazuje na hybrydyczna ontologie
wspotezesnego performansu oraz tendencje do jednoczesnej unifikacji i roz-
praszania podmiotowosci. Czas widowiska jest tu z pewnoscig asynchro-
niczny, zakorzeniony w czasie transmisji danych, zespolony z aktywnoscia
uzytkownikéw. Przestrzen udziatu rowniez nie jest spoista i rozgrywa sie
na kilku kanalach wymagajacych aktywnosci performeréw-uczestnikow.
To Like or Not To Like nie reprezentuje zjawisk wprost, ale doprowadza
do pewnej szczegblnej replikacji mechanizméw 1 symulacji w warunkach
mozliwych do osiagniecia przez tworcow. Uczestnicy-performerzy stano-
wig 1 budujq tu sieé¢ zaleznos$ci, ktora stoi w centrum uwagi zbiorowosci.
W pewnym sensie akcja pozwala zaistnieé systemowi wraz ze wszystkimi
jego niedociagnieciami i niedoskonatosciami. Twoércy biora na warsztat pro-
blematyczna kwestie tozsamosci skorelowanej z mechanizmami big data.
Prowokuja pytania: ,czy dzialam wlasciwie?”, ,normalnie?”, ,zgodnie ze
soba?”, ,jak zmienia mnie ten mechanizm?”, ,,czy poparte danymi i dziatania-
mi wizualizacje méwia rzeczywiScie o mnie?”, ,czy (jak?) moge dyskutowaé
z tym, co mnie reprezentuje?”’. Wirtualnoéé, ktéra ujawnia sie w To Like
or Not To Like, nie zastepuje tozsamos$ci ani przestrzeni dzialan; stanowi
bardziej jej rozszerzenie. Rownolegle — wizerunki 1 wizualizacje pochodza
takze spoza performansu oraz sa zakorzenione w globalnej strukturze da-
nych — odwolujg, sie do przekonan czy zwyczajéow sprzezonych z korzysta-
niem z mediéw sieciowych.

Blast Theory i Karen

Innym przykladem powiazanym z kategoria performansu postcyfrowe-
go jest Karen stynnej brytyjskiej grupy Blast Theory. Aplikacja, udostep-
niona uzytkownikom w 2015 roku na urzadzenia mobilne (10S, Android),
zdobyta wyjatkowa popularnoéc i doczekata sie wielu analiz badaczy relacji
performansu oraz mediéw. Grupa Blast Theory jest uwazana za pionierow
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performanséw w przestrzeni hybrydycznej?®. Karen kontynuuje ten rodzaj
poszukiwan, odwotujac sie do wspélczesnej sfery medialnej — koncentruje sie
przede wszystkim na psychologicznych konsekwencjach korzystania z apli-
kacji oraz wplatania uzytkownika w masowe mechanizmy zbierania danych.
Tytutowa bohaterka interaktywnej opowieéci jest coachem 1 freelancerka
udzielajaca porad zyciowych przez internet. Z ta fikcyjna postacia mozemy
wchodzi¢ w interakcje tylko za pomoca dedykowanej aplikacji. Karen pro-
wadzi z nami liczne wywiady, ktérych celem na poczatku wydaje sie lepsze
zrozumienie nas jako klientow. Stopniowo buduje nasz profil psychologiczny,
zadajac pytania o poglady, zachowania w codziennych sytuacjach, sytuacje
zyciowa czy rodzinna. Jesli odpowiadamy Karen na wiadomosSci, kontaktuje
sie ona z nami przez kilka lub kilkanascie dni, niekiedy wiecej niz raz badz
dwa razy dziennie, o réznych, nie zawsze ustalonych porach. Stopniowo
bohaterka wychodzi ze swojej roli profesjonalnego coacha i1 zadaje coraz
bardziej niestosowne pytania, a niekiedy w niewybredny sposéb komentuje
szczegbly z naszego zycia, ktore sami jej ujawniliSmy. W koncu okazuje sie,
ze sama ma mnostwo osobistych probleméw, w ktére na domiar ztego powoli
zaczyna nas wciggac. Sesje spedzone z Karen koncza sie mozliwos$cig pobra-
nia raportu o danych zgromadzonych przez aplikacje, zaréwno zebranych
podczas korzystania z niej, jak 1 udostepnionych nie do konca ,,§wiadomie”.

Zarowno Maria Chatzichristodoulou?, jak 1 Seda Ilter?” w swoich anali-
zach Karen zwracaja uwage na polityczny kontekst aplikacji Blast Theory,
w szczegoOlnoéci na jej potencjal krytyczny 1 partycypacyjny wobec kapi-
talistycznych mechanizméw big data. I choé nie moge odmoéwicé tej pracy
wspomnianego wymiaru, to nie wydaje mi sie, by byl on przejawem prak-
tykowania etosu hakerskiego (jak zdaje sie twierdzi¢ Chatzichristodoulou)
albo dzialaniem stawianym na réwni z radykalnymi gestami Critical Art
Ensemble (co proponuje Ilter). Z pewnoscia akcje brytyjskiej grupy sa reali-
zowane w przestrzeni pomiedzy sfera publicznag i prywatna (o czym wspomi-
na takze sam Matt Adams z Blast Theory?®). Ten kierunek poszukiwan ma
wyrazny rys polityczny. Karen wiecej sprawczosci wydaje sie mie¢ jednak

25 Zob. R.W. Kluszczynski, Can You See Me Now? (2001) Blast Theory, [w:] Klasyczne
dzieta sztuki nowych mediow, red. P. Zawojski, Katowice 2015.

26 M. Chatzichristodoulou, Karen by Blast Theory: Leaking Privacy, [w:] Digital bodies,
red. S. Broadhurst, S. Price, London 2017, s. 65—78.

21 S. Ilter, Unsettling the ‘friendly’ gaze of dataveillance: the dissidentpotential of me-
diatised aesthetics in Blast Theory’s Karen, ,International Journal of Performance Arts and
Digital Media” 2017, nr 1, s. 77-92.

28 Zob. E.B. Mee, The Audience Is the Message: Blast Theory’s App-Drama Karen, ,TDR/
The Drama Review” 2016, nr 3, s. 165—171.
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nie w obszarze aktywizmu, a przemian komunikacyjnych wspélczesnych
sztuk performatywnych.

W tej ostatniej sferze mozemy odnalezé kilka cech wiazacych Karen
z kategoria performansu postcyfrowego. Jak zauwaza Erin B. Mee:

Karen oferuje nie tylko nowa lokalizacje, w ktérej teatr moze mie¢ miejsce (w smart-
fonie) 1 nowe ramy czasowe teatru (,,sztuka” trwa dwa tygodnie, jest dostepna
wszedzie dzieki aplikacji na telefon — trwa w nieokreslonym czasie), proponuje
réwniez nowa strukture dramaturgiczna, nowe sposoby angazowania oraz tworzy
indywidualne do$wiadczenie teatralne, w ktérym uczestnik, a takze jego reakcje
staja sie tak medium, jak przestaniem?.

7 Karen nie mozemy polaczy¢ sie inaczej niz w czasie asynchronicznym,
w przestrzeni hybrydycznej. Aktywnos$¢ uzytkownika jest ujeta w nawias
konwencji aplikacji wirtualnego coacha. Karen tworzy nasz obraz, ktéry pod
koniec spotkan mozemy — za optata — przesledzi¢ w raporcie na nasz temat.
Aplikacja — 1 bohaterka — nie jest idealnym produktem; tematyzuje wlasne
btedy, takie jak przypadkowe wlaczenie kamerki, eksplorujac cata palete sto-
sownych 1 niestosowanych zachowan w trakcie wideorozméw. Nasza tozsamo§é
w trakcie performansu jest budowana nie tylko na podstawie danych $wiado-
mie dostarczonych gtéwnej bohaterce, lecz takze tych dostepnych aplikacjom
bez naszej kazdorazowej zgody (lokalizacje, czas spedzony na konkretnych
aktywnos$ciach itp.). Performans splata sie zatem z nasza aktywno$cia-ze-
-smartfonem, przekraczajac sfery prywatna—publiczna, wirtualna—realna.

Co warte dodania — w zalozeniu tworcow — Karen nie miata by¢ , tylko”
aplikacja czy rodzajem swoistego ,,autoperformansu” medialnego. Blast
Theory planowali stworzy¢ interaktywna akcje 1 zaprosi¢ na nig uzytkow-
nikow, o ktérych grupa miataby duza ilo$é¢ informacji. Zgodnie z zamystem
twércow zaproszony uczestnik po przyjezdzie na wydarzenie otrzymywatby
naklejke do przyklejenia na piersi. Dzieki niej mozna bytoby okresli¢ ok.
8-10 réznych informacji o tym, w jakie interakcje wchodzil z Karen. Te
dane mialty ujawniac czcionka, kolor napisu i1 ksztalt naklejki. Jak opisuje
Adams, chodzito o doprowadzenie do sytuacji, w ktérej , ktokolwiek moze
podejséé do Ciebie w dowolnym momencie 1 nawiazaé rozmowe, wiedzac,
w jaki spos6b wchodzite§ w interakcje z Karen w aplikacji”*°. Pytaniem
wyjéciowym tego pomystu bylo: czy potrafimy stworzy¢ takie dzieto teatral-
ne, w ktérym wiemy bardzo duzo o kazdej osobie z publicznoéci??! Jest to

2 Zob. ibidem.

30 M. Adams, Wywiad Erin B. Mee z Mattem Adamsem przez Skype, 11 stycznia 2016,
[eyt. za:] ibidem, s. 170.

31 Zob. ibidem.
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odwrécenie bardziej typowych pomysléw na wprowadzanie sfer interak-
tywnoéci we wspotczesnych sztukach performatywnych. Niestety, z nie-
ujawnionych przyczyn prawnych wydarzenie ,wienczace” do$wiadczenie
z aplikacja Karen sie nie odbyto.

Projektowanie doswiadczen uzytkownika
i performans postcyfrowy

Podstawowe zalozenia projektowania dos§wiadczen uzytkownika sa
zachowane i kontynuowane we wsp6tczesnym performansie postcyfrowym.
Artysci, Swiadomi narzedzi, poSwiecajacy uwage komunikacji, zadaja pyta-
nia podobne do tych, ktére stawiaja designerzy aplikacji, gier cyfrowych czy
instalacji interaktywnych (lub takie same). Wraz z transformacja §rodowisk
sieciowych w ostatnich kilkunastu latach doszlo do wielu zmian, ktére
skupiajq sie w zrekonstruowanej tu koncepcji performansu postcyfrowego.

Do przytoczonych dotychczas cech 1 wtasciwos$ci wymienionych przez ba-
daczy mozemy doda¢ inne tendencje: zwiazek z nowymi masowymi zbiorami
danych (big data), projektowanie do§wiadczen uzytkownika mediéw lokacyj-
nych (dotarcie ,,do kieszeni”, a nie niezapoéredniczonych zmystéw odbiorcy
poprzez aplikacje), ujawnianie sie nowych internetowych formatéw masowych
zdalnych wydarzen w przestrzeniach komunikatoréw i gier z otwartym Swia-
tem, postepujaca personalizacje oraz normalizacje doSwiadczenia wirtualnej
rzeczywisto$ci. Te dwie ostatnie cechy od wybuchu pandemii w 2020 roku
przybraly bardziej wyrazisty ksztalt i moga wymagaé osobnego omoéwienia.

Wraz z postcyfrowoécia performansu pojawilo sie takze pewne uwol-
nienie od konieczno$ci korzystania z najnowszych technologii, sieganie
po dawne media (np. telefon stacjonarny w To Like or Not To Like Inter-
robang). Mozemy dzi$ uczestniczy¢ w akcjach, ktore w bardzo wnikliwy
spos6b komentuja technologiczne uwiktanie, lecz koncentruja sie tylko na
konsekwencjach codziennego stosowania technologii medialnych?® zamiast
na jakichkolwiek urzadzeniach pojawiajacych sie w danym wydarzeniu.
Inna mozliwa do zaobserwowania zmiang jest czeSciowa utrata zwiazku
z ,2awangardowo$cia”’ czy transgresywnoscia, co byto wazna cecha digital
performance na przetomie wiekéw. Wydaje sie to potwierdzaé ostatecznie
do$é zachowawcza krytyka kultury cyfrowej w dwéch oméwionych wyzej
przyktadach — Blast Theory i Interrobang.

32 W tym celu zastosowala koncepcje Causeya Angela Butler, analizujac spektakl Man
of Valour. Zob. A. Butler, Affective Encounter: Repetition and Immersive Practices in Man
of Valour, ,Rhizome. Cultural Studies in Emerging Knowledge” 2019, nr 35, www.rhizomes.
net/issue35/butler/index.html (dostep: 30.03.2021).
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Podsumowanie

Zagadnienie performatywnego wymiaru projektowania do§wiadczenia
uzytkownika wydaje sie silnie potaczone z cechami performansu postcyfro-
wego. Zestawienie tych dwoch watkéw ujawnia znaczenie indywidualnego
1 spersonalizowanego podejscia do uzytkownika wspétczesnych mediow oraz
sprzezonych z nimi performanséw. Performans postcyfrowy spleciony z roz-
wojem technospotecznym moze dotrzymac kroku tworzacej sie historii uzyt-
kownikow w ich osobistej, popartej wlasna aktywnoscia relacji z mediami.

Projektowanie doSwiadczen uzytkownika z pewnos$cia zmienia sie pod
wplywem nowych sfer obiegu danych, ktére wspottworza nas i nasze sieciowe
relacje. Niebagatelna role odgrywaja tu media lokacyjne, wirtualne gospo-
darki i uczenie maszynowe, ktore nie pozostaja bez wpltywu na tozsamosé
uzytkownikow. Wspédtezesni tworcey, tacy jak Interrobang, Blast Theory, ale
takze wielu innych — moga tematyzowac procesy, w jakie jesteémy codzien-
nie wiklani, zmieniajac je w nowe formaty wrazen estetycznych.
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